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Resumen

El presente trabajo ofrece un acercamiento desde la bibliotecologia y la
documentacion al conocimiento del nuevo usuario de informacion, el “usuario 2.0”, a
partir de la identificacion de sus rasgos caracteristicos desde el estudio de su contexto
mas determinante, constituido por la existencia de una nueva cultura, la “cultura 2.0”
y su pertenencia a una comunidad. Se analizan también algunas técnicas
metodoldgicas para su estudio.
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Redes sociales.

Abstract

This paper provides an approach from the Library and Documentation knowledge of
the new user information "2.0 user", from the identification of its characteristic features
from the study of its context consisting of determining the existence of a new culture,
"culture 2.0" and belonging to a community. It also discusses some methodological
techniques for study.
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Introduccion

El desarrollo de Internet en los dltimos afios ha favorecido el surgimiento de un nuevo
tipo de usuario al que podemos denominar “usuario 2.0”. Este usuario es cada vez
mas frecuente ya que las nuevas tecnologias estan alcanzando casi a todos.
Podriamos afirmar, de entrada, que la caracteristica esencial de este nuevo usuario
la constituye el pertenecer o formar parte de una nueva cultura: la “cultura 2.0”. De ahi
gue nuestro trabajo se inicie con el conocimiento de este concepto. La bibliografia
sobre estos asuntos es cada vez mas abundante y surge desde distintas perspectivas.

En el ambito de la bibliotecologia y la documentacion esta cuestion ha despertado
interés entre estudiosos de lo que Calva (2004) ha dado en llamar el “fenémeno de
las necesidades de informacion”, entendido como la manifestacion de todos aquellos
elementos que tienen que ver con la necesidad humana de informacién: el surgimiento
de la necesidad, el comportamiento desarrollado para obtener la informacion
necesitada, la satisfaccién o insatisfaccion por alcanzarla o no, el contexto o entorno
en el que se encuentra el usuario de la informacién y la metodologia a desarrollar para
el conocimiento de todo ello. Su estudio constituye una actividad que aporta nuevo
conocimiento utilizando un método cientifico, rasgos definitorios de una investigacion.
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Por tanto, la consideracion de este asunto como linea de investigacion dentro de la
bibliotecologia y la documentacién hara que se imponga la necesidad entre la
comunidad académica de determinar su estado epistemoldgico, creando un marco
tedrico del que, en la actualidad, carece. Su prioridad viene dada por el objeto de
estudio: el usuario de informacién, la razén de ser no sélo del &mbito practico de
nuestras disciplinas (los centros de informacion y sus profesionales) sino también del
tedrico (los centros de investigacion y formacion y sus profesionales). Se trata de un
asunto de vital importancia para nuestras materias de estudio y para la practica
profesional relacionada con ellas.

Objetivos y metodologia empleada

En el presente trabajo ofrecemos los resultados de una investigacién realizada con el
fin de conseguir dos objetivos fundamentales: caracterizar al “usuario 2.0” a partir del
estudio de su contexto o entorno e identificar nuevas estrategias para conocer sus
necesidades de informacion. Todo ello desde un acercamiento bibliografico (método
documental) centrado fundamentalmente en aquellas publicaciones procedentes de
disciplinas que habitualmente se han encontrado alejadas de la bibliotecologia y la
documentacion, como pueden ser la sociologia y la antropologia, ya que hay que tener
en cuenta que nuestro objeto de estudio es el ser humano en relacion con la sociedad
de la que forma parte. Esta investigacion se enmarca en el proyecto colectivo de
investigacion Usuarios 2.0 de la informacion audiovisual y textual del Instituto de
Investigaciones Bibliotecologicas y de la Informacion de la Universidad Nacional
Auténoma de México, integrado por profesores mexicanos y espafioles de distintas
universidades (UNAM, Universidad Complutense de Madrid, Universidad de Zaragoza
y Universidad de Extremadura).

El contexto y su determinacion

El modelo NEIN, desarrollado por Calva Gonzalez con la finalidad de poder explicar
el fendbmeno de las necesidades de informacion en su aplicacion tedrica y practica,
considera, ademas de las tres fases que conforman el fenémeno (surgimiento de las
necesidades de informacion, manifestacion de las mismas a través de un
comportamiento informativo y satisfaccion de dichas necesidades), la existencia de
distintos factores que influyen de manera determinante en todo el proceso y que
constituyen el contexto en el que se desenvuelve el individuo.

Este contexto es el rol que desempefia una persona en su vida cotidiana, laboral o
social. Esta formado por situaciones pasadas, presentes o futuras y se refiere tanto a
factores internos como externos que, combinados, determinan tanto el surgimiento de
la necesidad de informacion como el comportamiento informativo desarrollado para la
busqueda de ella, asi como la satisfaccion o insatisfaccion respecto a ello. Los factores
internos tienen que ver con las caracteristicas particulares de cada persona
(conocimientos, experiencia, habilidades, habitos, intereses personales, personalidad,
motivaciones, ambiciones, etc.) mientras que los factores externos (el ambiente) lo
constituyen elementos que se encuentran fuera del sujeto (actividad laboral, lugar
donde vive, ambientes que le rodean, tales como el social, econémico, politico,
educativo, cultural, geogréfico o fisico, etc.). A este respecto, Aurora Gonzalez Teruel
afirma que la consideracion de este asunto significa un cambio de paradigma en los
estudios de necesidades y usos de informacién que se da en los afios 80. De la
perspectiva del sistema a la perspectiva del usuario. Segun esta autora, empieza a
tenerse mas en cuenta el hecho de que toda conducta informativa esta regida por una
gama de variables Unicas para cada individuo y Unicas para cada problema. Importa
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el usuario, sus aspectos cognitivos, afectivos, sus caracteristicas individuales junto a
su ambiente externo. Pero este hecho no solo afecta a la conducta informativa del
usuario, sino también al surgimiento de la necesidad de informacién y a la satisfaccion
o insatisfaccién respecto a ella.

En el presente trabajo hemos afrontado el estudio de algunos elementos que
consideramos implicitos en el contexto externo del “usuario 2.0” para poder llegar a
un conocimiento de este en relacion con el fendbmeno de las necesidades de
informacion. Calva dice que los factores externos son las presiones “que el medio
ambiente externo ejerce sobre el sujeto tales como los aspectos sociales, politicos,
econémicos, educativos, etcétera” (Calva, 2004, pp. 157-158). Esta presion o
influencia provoca en el individuo una respuesta (surgimiento de la necesidad,
comportamiento informativo, satisfaccién o insatisfaccién) y es variable de comunidad
a comunidad, lo que puede dificultar que se tenga un conocimiento completo. De
cualquier forma, a pesar de la dificultad “es posible indagar sobre el ambiente en el
cual se ubica una comunidad de usuarios” (Calva, 2004, p. 158) para poder predecir
necesidades y comportamientos informativos.

Por todo lo dicho anteriormente, en los apartados siguientes analizaremos brevemente
aquellos elementos que consideramos de interés a la hora de acercarnos al contexto
o ambiente donde se ubica el “usuario 2.0” con el fin de conocer sus necesidades y
comportamientos informativos. Estos elementos o factores externos que aceptamos
como determinantes vienen marcados por la pertenencia de ese usuario a la “cultura
2.0” y alas redes sociales y por el uso que hace de unas herramientas concretas. Por
ultimo, consideramos que la metodologia a emplear en el estudio de este nuevo
usuario de informacion caracteriza de alguna manera su contexto ya que requiere de
técnicas adaptadas al ambiente en el que se desenvuelve.

La “cultura 2.0” como contexto del “usuario 2.0”

Es evidente que existe abundante bibliografia que aborda el concepto de cultura en
general. Aunque no es este el principal interés de nuestro estudio, necesitamos una
conceptualizacion para afrontar la nocion de “cultura 2.0”. Por eso, entre todas las
posibles nos basaremos en la definicion que de “Cultura” o “Civilizacion” ofrece Tylor
cuando dice que en sentido etnografico amplio es aquel todo completo que incluye el
conocimiento, las creencias, el arte, la moral, el derecho, las costumbres y cualquier
habito y capacidades adquiridas por el hombre en cuanto miembro de la sociedad
(Tylor, 1873, p. 15).

Por su parte, Domingo Barbosa, Alfonso Vazquez, Jesus Seco y Juan Manuel Jiménez
(2010) distinguen entre “cultura 0.0” y “cultura 0.2”, afirmando que la primera, parte de
la cultura general como contraposicion a la ideada desde el espectro de la Red, del
ciberespacio, titulada “cultura 2.0”. Ambas distintas y distantes que pugnan por la
hegemonia de lo real. La primera, supone lo consciente y lo vivido; la segunda, lo
virtual, imaginacion de la primera. Los autores sefialan la igualdad de ambas,
considerando la 2.0 como prolongacion necesaria para comprendernos y seguir
existiendo en la realidad. Es mucho mas que lo entendido como “realidad virtual”:
empaqueta actos, creencias, valores que abarcan a toda la experiencia social,
organizando la sociedad desde esa posibilidad de intercambio y comunicacion.

El profesor Figueroa Alcantara sintetiza el sentido de esta cultura cuando dice de ella
gue es “la cultura de obsequiar, compartir, colaborar, reconocerse y solidarizarse en
la sociedad red”. Se trata de una cultura simbolo de un nuevo movimiento social que,
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segun este autor, se remonta a los sistemas de generacion del saber o intercambio
abierto de conocimientos de las universidades e instituciones de investigacion
cientifica de finales de los afios 50. Para él, son propiedades de esta cultura, entre
otras, la libre circulacion de informacién, la colaboracion, el intercambio de
conocimientos, la generosidad para ayudar a otros, la reciprocidad, la solidaridad, la
critica abierta y el reconocimiento social de los mejores dentro de la comunidad. Se
trata de una ética cuyos principios fundamentales son los siguientes:

. Toda la informacion debe ser de libre acceso para que tenga valor social y
para que toda persona que la necesite pueda utilizarla, contribuyendo al
desarrollo del conocimiento y la sociedad.

. Todo miembro de esta cultura debe considerar como prioritario colaborar,
transmitir y compartir, lo que avala el progreso tecnolégico y social y la
solucién de todo tipo de retos intelectuales y cientificos.

. Debe ser ilimitado y total el acceso a todo tipo de dispositivos que permita
acceder a datos, informacion y conocimientos para realizar modificaciones de
disefio, programacion, cédigos, etc., o cual permitird su perfeccionamiento
progresivo y su uso social.

. Hay que promover la descentralizacion y la conformacion de redes
independientes para favorecer la libre circulacion de la informacion, con
sistemas abiertos que no dependan de una autoridad central, gubernamental
o privada.

. Los miembros de la “cultura 2.0” deben ser valorados por sus contribuciones
y no por otros condicionantes como identidad étnica, edad, titulos académicos
0 estatus laboral. Su reconocimiento tiene que ver con sus logros concretos,
examinados criticamente dentro de la comunidad, y no con criterios subjetivos
y relativos.

. La tecnologia puede mejorar la vida social si se usa solidariamente, si se
colabora y comparte y si se privilegia ante todo la democratizacion de la
informacion. Los miembros de la “cultura 2.0” valoran su entorno cultural y sus
principios éticos dentro de sus comunidades como elementos indispensables
gue definen a sus actividades como un nuevo movimiento social que busca la
construccién de un mejor mundo y mejorar nuestras vidas.

Se trata, pues, de compartir en red y esto abarca movimientos sociales y culturales
gue tienen como finalidad el libre flujo de informacion y de datos de manera distribuida
y cooperativa. La “cultura 2.0” es un fendmeno “tecnosocial” que se ha venido
desarrollando en los dltimos afios y que, en la actualidad, se encuentra en su maximo
esplendor. Es en este contexto en el que, como dice Fumero, interactdan lo social
(como y dénde nos comunicamos Yy relacionamos) y lo tecnologico (nuevas
herramientas, sistemas, plataformas, aplicaciones y servicios), provocando cambios
de lo uno sobre lo otro (Fumero y Roca, 2007, p. 11).

Esta cultura, aprovechando la “democratizacion” o “popularizacién” de las nuevas
tecnologias se fundamenta en una nueva concepcion social del ser humano que tiene
que ver con el deseo de compartir, estar informado y comunicarse.



Los “usuarios 2.0”, que se desenvuelven en esta nueva cultura, se caracterizan por el
uso de determinadas herramientas que existen en su ambiente y que se han
desarrollado con la enorme expansion de las nuevas tecnologias. Entre estas
herramientas estan:

. BBS (bulletin borrad system): sistema de tablon de anuncios anterior a
Internet.

. Foros de discusién, de mensajes o de opinidn: se trata de una aplicacion web
gue le da soporte a discusiones u opiniones en linea; muchos foros tienden a
crear comunidades con reglas propias y hasta con un lenguaje propio.

. La blogosfera: conjunto de webblogs repartidos por el ciberespacio.

. Portales web: un portal de Internet es un sitio web que ofrece al usuario, de
forma facil e integrada, el acceso a una serie de recursos y de servicios
relacionados con un mismo tema. Incluye enlaces, buscadores, foros,
documentos, aplicaciones, compra electronica, etc. y esta dirigido a resolver
necesidades de informaciéon de un tema en particular. Su nombre hace
referencia a su funcion en tanto que es el punto de partida de un usuario que
desea entrar y realizar busquedas en la web u obtener informacion importante
de ella.

. Correo electronico y grupos de correo electronico (e-mail y e-mail groups): las
listas de correo o listas de distribucion, en las que los usuarios interesados se
inscriben y reciben peridodicamente informacion en su buzdn; pueden
responder y enviar lo que ellos consideren importante al resto de la lista.

. Grupos de noticias (“news groups”): parecidas al e-mail de grupo. Al darse de
alta, el usuario ira recibiendo informacion periddica de este grupo.

. Chat/IRC: herramientas similares que nos permiten comunicarnos a tiempo
real con otras personas.

. Dimension de usuario multiple (Multi-user dimension. MUD): es un sistema
gue permite a sus usuarios convertirse en el personaje que deseen y visitar
mundos imaginarios en los que participar junto a otros individuos en juegos u
otro tipo de actividad.

. Sistemas Peer to Peer (P2P): programas que permiten intercambiar ficheros
electronicos.

. Mundos virtuales: vivencia a partir de la creacion de Avatares, que son una
representacion grafica mediante un dibujo o una fotografia de una persona
para su identificacion.

. Bienes comunes, entendidos como sistemas de informacion donde se
considera primordial el uso comun y colectivo, asi como la produccion,
difusion y preservacién en comun para las generaciones presentes y futuras.

. Wikis: una wiki puede entenderse como un espacio web colaborativo para la
creacion libre y solidarizada de contenidos. Permiten que cualquier usuario,
de manera colaborativa, pueda crear, editar, borrar o modificar contenidos, en
forma interactiva, sencilla, rapida, eficiente y facil de aprender.



. Redes sociales.

De todas las herramientas mencionadas las mas utilizadas hoy en dia son estas
tltimas, de las que se ha escrito cuantiosamente. En este sentido pueden destacarse
las aportaciones de Nicholas A. Christakis, James H. Fowler y David de Ugarte. Los
primeros, dos de los tedricos de las redes sociales mas prestigiosos hoy en dia,
afrontan el tema de forma novedosa al basarse en recientes descubrimientos de areas
tan diferentes como son la Genética, las Matematicas, la Psicologia o la Sociologia.
En su estudio del origen y funcionamiento de las redes sociales en general, aseguran
sus determinantes efectos en nuestra vida cotidiana a partir de lo que llaman la Regla
de los Tres Grados de Influencia. Para estos autores, una red social no solo es un
grupo (coleccién de personas) sino que requiere de algo mas: de “un conjunto
especifico de conexiones entre las personas que la componen” (Christakis y Fowler,
2010, p. 23). Distinguen entre redes sociales reales, naturales (del mundo real) y redes
sociales virtuales, que definen como servicios que permiten a los usuarios construir
un perfil publico o semipublico en un entorno de acceso limitado, mostrar una lista de
otros usuarios con quienes comparten una conexion y ver y navegar por las
conexiones de otras personas del mismo sistema (Christakis y Fowler, 2010, p. 278).

Para ellos, una de las propiedades basicas de una red social en general es la de su
forma (estructura o tipologia) y destacan 6 reglas de la vida en la red en relacion con
su estructura (conexion) y funcion (forma en que se contagian) que debemos tener en
cuenta al trabajar con una red social, sea del tipo que sea (natural o virtual). Estas
reglas son:

. Primera: “somos nosotros quienes damos forma a nuestra red” (Christakis y
Fowler, 2010, p. 30).

. Segunda: “nuestra red nos da forma a nosotros” (Christakis y Fowler, 2010, p.
33).

. Tercera: “nuestros amigos nos influyen” (Christakis y Fowler, 2010, p. 34).
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. Cuarta: “los amigos de los amigos de nuestros amigos también nos influyen’
(Christakis y Fowler, 2010, p. 35).

. Quinta: “la red tiene vida propia”(Christakis y Fowler, 2010, p.38).

En cuanto a las redes sociales en Internet, aunque reconocen sus ventajas (no
limitacidon geografica, no limitacidon por timidez o discriminacion, inmenso poder para
multiplicar los efectos de cualquier iniciativa, etc.) y que la tecnologia puede estar
cambiando la forma en cdmo nos “conectamos”, hacen hincapié en el hecho de que
no suponen algo nuevo: “las nuevas tecnologias...se limitan a hacer posible nuestra
ancestral tendencia a conectar con otros humanos...Por muy abstractas, grandes,
complejas y supermodernas que sean las redes sociales formadas en el ciberespacio,
siguen reflejando tendencias humanas universales y fundamentales que aparecieron
en nuestra prehistoria, cuando nos contabamos historias alrededor de una hoguera
en la sabana africana” (Christakis y Fowler, 2010, p. 266-267) “porque los seres
humanos somos animales sociales que vivimos en grupos y préximos unos de
otros...Nuestras relaciones con otros seres humanos son cruciales” (Christakis y
Fowler, 2010, p. 224), la sociabilidad humana y las redes sociales tienen antiguas
raices genéticas (las redes estan en nuestros genes).



De cualquier forma, los autores reconocen que Internet ha facilitado nuevas formas
sociales que han adoptado cuatro modificaciones radicales en los tipos de interaccion
social existentes hasta el momento:

Enormidad, referida a la magnitud de nuestras redes y del nUmero de personas a las
gue se puede llegar.

Comunalidad, que tiene que ver con el aumento de la escala en la que podemos
compartir informacion y contribuir a esfuerzos colectivos.

Especifidad, al incrementarse la particularidad de los vinculos que podemos formar.
Virtualidad, por la capacidad de asumir identidades virtuales.

Por su parte, David de Ugarte, figura pionera del andlisis de redes sociales y de
Internet en lengua espafiola, en su afan por definir lo que esta cambiando y de qué
forma cualquier persona puede ganar con ello en independencia y poder de
comunicacion, habla de movimientos que representan indicios de una nueva forma de
organizacion y comunicacion social que poco a poco va adquiriendo fuerza. Distingue
entre red centralizada, red descentralizada y red distribuida. Esta ultima ofrece
muchas formas alternativas de relacionarse, de forma que nadie depende de nadie en
exclusiva para poder llevar a cualquier otro su mensaje. Se trata de una red de iguales
cuya dinamica se basa en que alguien propone y se suma quien quiere, de forma que
la dimension de la accion dependera de las simpatias y grado de acuerdo que suscite
la propuesta. Este sistema se llama pluriarquia y ofrece mayor capacidad de
movilizacion y rapidez de reflejos que la red descentralizada. Se basa en una
multiplicidad de agentes que actian autbnomamente, coordinandose
espontaneamente en la red, al margen de las clasicas formas y jerarquias. Algunos
ejemplos de este tipo de red son:

. La blogsfera o red global de blogs y origen de muchas de las movilizaciones
sociales de los ultimos afios.

. El “ciberactivismo”, entendido como toda estrategia que persigue el cambio de
la agenda publica, la inclusidon de un nuevo tema en el orden del dia de la gran
discusion social, mediante la difusibn de un determinado mensaje y su
propagacion a través del “boca a boca” multiplicado por los medios de
comunicacion y publicacion electrénica personal (Ugarte, 2007, p. 85).

. La “ciberturba” o “culminacion en la movilizacion en la calle de un proceso de
discusion social llevado a cabo por medios electronicos de comunicacion y
publicacion personales” (Ugarte, 2007, p. 73).

. La “contextopedia”, concebida como un “espacio personal o corporativo
dedicado a definir términos habituales en el blog, conclusiones que se
consideran y alcanzadas y debates cerrados” (Ugarte, 2007, p. 106).

. La “web 2.1” entendida como “red de usuarios que crean y publican reciclando
una y otra vez los materiales de su red” (Ugarte, 2007, p. 117).

Metodologia para la identificacién de las necesidades de informacion del
“usuario 2.0”



Creemos que la metodologia a emplear en el estudio de este nuevo usuario de
informacion caracteriza, de alguna manera, su contexto ya que requiere de técnicas
adaptadas al ambiente en el que se desenvuelve. Partimos de la consideracion de
“Metodologia” adoptada en el VII Seminario de investigacion sobre usuarios de la
informacion. El fenbmeno de las necesidades de informacion en diferentes
comunidades (organizado por el Centro Universitario de Investigaciones
Bibliotecoldgicas de la Universidad Nacional Autbnoma de México y celebrado en la
Universidad Auténoma de Baja California Sur -Ciudad de La Paz, México- los dias 20
al 23 de marzo de 2012) como conjunto de métodos, técnicas e instrumentos utilizados
para la investigacion de los usuarios de la informacion tomando en cuenta la
descripcién del contexto, los factores y recursos que inciden o pueden incidir en la
investigacion que se llevara a cabo.

La identificacién de las necesidades de informacion del “usuario 2.0” se llevara a cabo
a partir de estudios de usuarios de informacion, actividad investigativa que, mediante
la aplicacién de uno o varios métodos, busca el conocimiento, esto es, la identificacion
y la caracterizacion de todo lo relativo a las necesidades informativas del ser humano.

Han sido muchos y variados los acercamientos que se han hecho al tema que nos
ocupa. De todos ellos, y por combinar lo clasico con lo novedoso, queremos comentar
brevemente el realizado por Domingo Barbosa, Alfonso Vazquez, Jesus Seco y Juan
Manuel Jiménez. Estos autores plantean la aplicacion de la metodologia utilizada
hasta ahora por algunas ciencias sociales al ciberespacio, entendido como un entorno
digital o mediado por ordenador. Para ellos es la antropologia la que debe ocuparse
de su estudio y, mas concretamente, la “Ciberantropologia”, subdisciplina de esta que
se ocupa del estudio etnografico de las relaciones entre los hombres y las maquinas
a finales del siglo xx y que se ha desarrollado muchisimo en los ultimos afios,
abarcando cada vez mas facetas y dimensiones de los entornos digitales que se
desarrollan a una velocidad vertiginosa.

Seria, pues, la etnografia, como “viejo” método de trabajo e investigacion
antropoldégico, la que nos permitiria acercarnos a lo desencadenado por las nuevas
tecnologias, siempre y cuando se adapte a las peculiaridades concretas del
ciberespacio. entre las técnicas a utilizar proponen, entre otras, las entrevistas en
profundidad, los grupos de discusion, las encuestas en la red, el andlisis de contenido
de mensajes escritos u orales, las “historias de vidas”, la observacion participante, las
técnicas audiovisuales, programas informaticos para investigacion cualitativa (los
CAQDAS o Computer Assisted Qualitative Data Analisis Software), etc.

Obviamente, hay tantos perfiles de usuarios 2.0 como individuos diferentes
navegando por Internet. Por tanto, es casi imposible definir un perfil determinado que
corresponda a una comunidad de usuarios con unas caracteristicas comunes. Lo que
importa realmente es tener en cuenta no tanto al individuo sino a la comunidad de la
gue forma parte. En este sentido, Gallego Vazquez considera que lo esencial son las
comunidades, entendidas como “grupo de personas que comparte un mismo fin y
voluntariamente se asocian para conseguirlo” (Gallego Vazquez, 2011, p. 28).

Para este autor hay una serie de elementos que definen una comunidad: sus objetivos,
gue son comunes (el que aglutina a la comunidad) y personales (especificos de cada
integrante y no necesariamente iguales al comun); la identidad; el reconocimiento,
para incentivar a los miembros a incrementar su colaboracién; las normas como
barreras de entrada, de promocion, comportamiento, recompensa y de salida; el
medio, fisico o virtual, donde interactian los integrantes de la comunidad, que permite
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su desarrollo y la comunicacion entre sus miembros; la jerarquia, para motivar y
reconocer el esfuerzo de los usuarios; el compromiso, y el lider, el elemento méas
importante en las fases iniciales de toda comunidad. Y distingue tres tipos de
comunidades:

Activas: “grupo de personas que tienen un fin comun y cuentan con las herramientas
sociales necesarias para llevar ese fin a cabo. Normalmente... llevan ya tiempo en
marcha y cuentan con sus lideres, sus medios y sus objetivos propios” (Gallego
Vazquez, 2011, p. 79).

Latentes: “las creadas a partir de... la deteccion de una necesidad o inquietud por
parte de un grupo de personas que no tiene contacto entre si, y la creacién de una
plataforma que permite a todas esas personas ponerse en contacto y construir la
comunidad” (Gallego Vazquez, 2011, p. 84).

Instantaneas: “sin continuidad espacio-temporal” (Gallego Vazquez, 2011, p. 94).
Conclusiones

El “usuario 2.0” se caracteriza por ser miembro de una nueva cultura que determina e
influye en el surgimiento de sus necesidades de informacion, su comportamiento
informativo y su grado de satisfaccion o insatisfaccion respecto a la informacion que
encuentra o no encuentra en su busqueda.

Esta nueva cultura, la “cultura 2.0”, viene desarrollandose desde la explosiéon de lo
tecnoldgico, con el despliegue y evolucion de unas nuevas herramientas que permiten
nuevos sistemas y servicios asi como una nueva forma de interactuacion entre los
seres humanos.

Es un usuario de informacion que responde a una nueva concepcion social del ser
humano, entendido como un ente que coopera, esta informado, se comunica, crea y
comparte.

Su pertenencia a una comunidad o red social hace que su estudio deba hacerse como
parte de un grupo y no como un individuo aislado.

El estudio del contexto de este usuario en el ambito de la Bibliotecologia y la
Documentacion es esencial ya que determina no s6lo su comportamiento ante la
informacion sino también el surgimiento de sus necesidades informativas.

La metodologia a emplear para el estudio de sus necesidades de informacién puede
utilizar técnicas clasicas pero adaptadas a ese nuevo contexto imbuido por lo
tecnoldgico.
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