
mundo 3.0
La sociedad red



1 sorpresa¡



H. G. pensó en 1930 
sobre un mundo 

posible 
a finales del siglo XX



en algunas cosas 
acertó……..



automatización

más máquinas, haciendo más funciones



De grandes máquinas para grandes obras de ingeniería



Y de robots para el aumento de la 
eficacia en la industria….

Y de robots para el aumento de la eficacia en la industria



A robots capaces de realizar tareas simples humanas….



Dumbots (robots tontos para las tareas domésticas)

Irobots.com



robots  en el front-office de muchos servicios



¿almacenar una copia de la memoria de un humano 
mediante la grabación de todo lo que hace, oye y ve?



Una revolución en memoria muy barata: un disco duro 
de 1 terabyte por poco dinero



pero…
han pasado 
más cosas







2 la  aldea global



Un mundo
más complejo



Un mundo
acelerado

(exponencial)



Un mundo
muy

pequeño



Muerte de la distancia



la información 
que necesitas,
en el momento 
que la 
necesitas

i-bucuidad
no-distancia



Disminución
de los costes

de transacción



más productos y
más servicios
a los que nos 

aconstumbramos
rápidamente



Un mundo dual



3 la herramienta
la nueva net



¿cuánto tardaron los inventos revolucionarios en 
alcazar la cifra de 50 millones de usuarios?

aceleración
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¿cuánto tardaron los inventos revolucionarios en 
alcazar la cifra de 50 millones de usuarios?

aceleración



La información tècnica que había en 
el mundo en 1990

se doblaba cada dos años

en el 2013
se dobla cada 72 horas

volumen



4 nuevos 
modelos sociales

nuevas
actitudes



http://www.imsersomayores.csic.es/documentos/documentos/goerlich-esperanza-01.pdf

Algo ha cambiado

cambio social



incertidumbre

Según el Departamento de Trabajo de los Estados Unidos,

1 de cada 4 trabajadores
Han cambiado de trabajo el último año,
y 1 de cada 2 
Lo ha hecho en los últimos cinco años.

En el 2006 no existían les empreses que
el 2014 crearán más puestos de trabajo



• 1/3 de las familias españolas 
tienen videoconsolas.

• 78% de los jóvenes entre 11 y 16 
años juega con ellas.

• 2 millones de niños cumplieron 25 
años en el 2010 en España.

experiencia



La gente que ahora tiene 25 años

han visto 20.000 horas de televisión
han jugado 10.000 horas con videojuegos
han hablado 10.000 horas por teléfono
y han enviado y recibido 250.000 mensajes



habilidades

Más del 50% de los habitantes de EEUU 
tienen menos de 21 años y la mayoría 
han creado algún contenido en Internet

y más del 70% de 4 años de edad
ya han utilizado un ordenador



Tienen la capacidad de trabajar en multitarea

Dominan los medios de producción digital

Ven el mundo como prosumidores
Y no como consumidores pasivos

El terreno de juego es todo el mundo

Siempre conectados, siempre on line

nativos digitales





pantallas





screenagers



la generación de jugadores (gamers)
es enorme

se define esta generación como 
aquella que ha crecido usando 
videojuegos, se estima que suma, 
en estos momentos más de 90 
millones de personas sólo en USA.



ha creado una forma diferente de 
cablear el celebro de nuestros 
hijos

los videos juegos son programas 
muy complejos que requieren del 
cerebro nuevas combinaciones de 
tareas cognitivas y formas 
diferentes de utilizar la capacidad 
de procesado del cerebro.









http://www.victorianoizquierdo.com



socialización

El 2005, 1 de cada 8 parejas
que se casaron en EEUU
se habían conocido por Internet



tribus



crear

crea
mezcla

comparte



http://www.mixcreateshare.com/





http://www.youtube.com/watch?v=RbdbVhBGETQ http://okgo.net/dancecontest/



http://www.panicstruckpro.com/revelations/



http://www.youtube.com/watch?v=30gJvuveGl4



Móvil brazalete. 

Nokia sabe que el talento interno es insuficiente, por eso lo busca fuera.



http://www.electrolux.com/designlab/

Concurso para diseñar nuevos electrodomésticos





http://www.voresoel.dk/main.php?id=5&site=old



http://www.jonessoda.com/



http://www.pimpthatsnack.com/index.php







http://www.lego.com

Producto estrella de Lego no fue diseñado por Lego











identidad

La identidad digital
es tan o mas

importante
que la desarrollada

en la vida real



http://www.secondlife.com

El otro mundo



















El individualismo



Somos más libres

De la libertad a la 
fragmentación



5 de que sirve
si solo

lo tengo yo



Nosotros somos 
más listos 

que yo

compartir



http://es.wikipedia.org/wiki/Portada

Nace la 

Inteligencia colectiva



http://cci.mit.edu/



6 todo
cambia



http://www.ebay.es/

El nuevo comercio

90
Millones
de 
artículos
a la venta





http://www.innocentive.com/

La nueva universidad



La nueva televisión

http://www.current.tv/



La nueva política



La nueva salud



http://www.zopa.com

Las nuevas finanzas



Las nuevas formas de jugar

http://www.wow-europe.com/es/index.xml



La nueva forma de participar

http://www.tupreguntas.com/



Los valores



7 las empresas

lloran



Los clientes mandan





http://www.microsiervos.com/archivo/mundoreal/ikea-miente.html



8 la sociedad

red



INFORMACIÓN

TIERRA

CAPITAL

TRABAJO

SOCIEDAD
AGRÍCOLA

SOCIEDAD
INDUSTRIAL SOCIEDAD

INFORMACIÓN

+

APRENDIZAJE

=

CONOCIMIENTO

RECURSOS 
COGNITIVOS

Fuente: Prof.: Ismael Quintanilla Pardo

La sociedad del conocimiento



VIRTUALIDAD

DEMOSTRACIÓN

MOSTRACIÓN

REALISMO

Siglo XIX

Nuevos valores, nuevas 
creencias, nuevas ideas, 

nuevos hábitos

Libros

Radio

Periódicos

NECESIDADES

Televisiones

Siglo XX

DESEOS

Siglo XXI

“CAPRICHOS”

Ordenadores

PantallasPantallas

Sociedad 
piramidal

Sociedad     
de 

masas

Sociedad 
relacional

Fuente: Prof.: Ismael Quintanilla Pardo
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Ordenadores
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TRADICICIÓN

PROYECCIÓN APARIENCIA
(de las cosas)

Nuevos valores, nuevas 
creencias, nuevas ideas, 

nuevos hábitos

Fuente: Prof.: Ismael Quintanilla Pardo

La sociedad red



SOCIEDAD
AGRÍCOLA

SOCIEDAD
INDUSTRIAL

SOCIEDAD
RED

VALORES MATERIALISTAS

NECESIDADNECESIDAD DESEODESEO CAPRICHOCAPRICHO

Sociedad 
relacional

Sociedad     
de masas

Sociedad 
piramidal

PRIMERA OLA SEGUNDA OLA TERCERA OLA

Control deControl de
la tierra

Control deControl de
la industria

Control deControl de
la información
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DEPENDENCIA CONTROL

NETNET

AGRESIÓN RESPETO

Fuente: Prof.: Ismael Quintanilla Pardo

Hacia la sociedad red



El ciudadano del siglo XXI es un homo consummator (*): una persona 
que se manifiesta públicamente a través del consumo y que adquiere la 

mayor parte de su papel, ante sí mismo y ante los demás, a través de un 
complejo entramado de interrelaciones psicológicas, sociales y 

económicas cuya máxima expresión es el mercado.

¿Homo consummator?

HOMO 
CONSUMMATOR

preocupa?

¿En qué 
cree?

¿qué le 
preocupa?

consumo?

¿Qué 
significado
le otorga al 
trabajo, a la 

vida y al 
consumo?

(*) Eric Fromm (1966) utilizó la expresión homo consumens para referirse a un concepto 
similar al utilizado en esta diapositiva. También lo ha hecho, más recientemente, Gilles 

Lipovetsky (2007) con la denominación de homo consumericus y homo consumans.

Homo consummator

El homo consummator 
en acción

Fuente: Prof.: Ismael Quintanilla Pardo

Homo consummator



Arco iris en la habitación







Botas antigravedad



Mp3 sumergibles


