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INTRODUCCIÓN 

A lo largo de la historia diversos autores han diversificado el significado de la cultura, algunos 

de ellos la muestran como un todo complejo, que se produce desde la existencia misma del 

ser humano. El presente estudio no pretende ahondar en el significado de la cultura, más bien 

pretende mostrar un escenario del papel que toman los medios de comunicación respecto a 

temáticas inmersas en el ámbito cultural.  

 También se presentan conceptos relacionados a la investigación con el fin de evitar 

confusiones sobre los objetivos logrados mediante la investigación. Para el caso se hablar de 

contracultura, un termino utilizado para referirse a aspectos que van en detrimento de los 

patrones culturales establecidos en una sociedad. El concepto de cultura urbana, y tribus 

urbanas son otros de los terinos que se aclaran a fin de que el lector ubique y contextualice 

con mayor grado de precisión las practicas de skate y graffiti, las cuales constituyen la temática 

médular de la investigación.  

 Es bien sabida la importancia e impacto que tienen los medios de comunicación en 

las masas, sean estos medios: escritos, radiales, televisivos o las nuevas plataformas virtuales 

que nos ofrece la tecnología. Todos y cada uno de ellos desempeñan un papel importante a la 

hora de transmitir información.  

 La investigación presenta un monitoreo de medios para indagar sobre el tratamiento 

informativo que le dan los medios de comunicación digital a los temas de la cultura urbana: 

skate y graffiti.  
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 Comprende el analisis cuantitativo de 11 notas extraidas de los medios de 

comunicación digital Contrapunto, El Periodista, Equilibrium y Verdad Digital, notas 

recolectadas en un periodo aproximado de 18 meses.  

 Al ser un analisis cuántitativo, bajo el paradigma positivista, se da un abordaje 

cuidando no caer en subjetividades o intereses particulares del investigador. Al finalizar la 

lectura de la investigación, el lector podrá a través de los gráficos, estadísticos e información 

recabada, ampliar su conocimiento sobre la situación que está atravezando el skate y el graffiti 

en los medios de comunicación digital.  

 La investigación estudia el enfoque que el medio da a los temas de skate y graffiti, los 

recursos que utilizan para dar a conocer la información, extención de publicaciones, la práctica 

que es más abordada, el medio que más publica sobre el tema, los adjetivos que se utilizan en 

las notas, las fuentes que emplean los medios y los generos periodísticos que se utilizan para 

presentar la información.  

  El presente trabajo no aborda todos los aspectos ligados a estas prácticas de cultura 

urbana (skate y graffiti) pero si puede ser un constituyente o servir de antecedente para que, 

en un futuro, se dé continuidad al estudio enfocándose en otros aspectos que se consideren 

relevantes o pertinentes.  
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CAPITULO I: DELIMITACIÓN DEL OBJETO DE ESTUDIO 

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

La cultura es esa particularidad que toda región posee, que toda persona vive, que todo 

individuo de una u otra forma conoce… Es un término que aplica sin importar  las diferencias 

étnicas, de raza, credo, sexo u otra índole.  

A lo largo del tiempo diversos autores han intentado dar significado al término 

cultura, y aunque este varía considerablemente, muchos concuerdan en que es un conjunto 

de procesos aprendidos y practicados por una determinada región o cantidad de población.  

Para Tyler (1871), cultura  “es un todo complejo que incluye los conocimientos, las 

creencias, el arte, la moral, el derecho, las costumbres y todas las otras capacidades y hábitos 

adquiridos por el hombre como miembro de la sociedad”. Citado por (Castellan, 2010).  

Según el fundador de la antropología en Estados Unidos: BOAS, cultura es: "...todo lo 

que incluye todas las manifestaciones de los hábitos sociales de una comunidad, las reacciones 

del individuo en la medida en que se ven afectadas por las costumbres del grupo en que vive, 

y los productos de las actividades humanas en la medida en que se ven determinadas por 

dichas costumbre" (LICEUS, s.f.). 

Analizando ambos conceptos podemos decir que CULTURA es un término sumamente 

complejo que engloba casi toda actividad realizada por el ser humano. Por ende también se 

puede afirmar que su origen se remonta desde la existencia misma de la humanidad, y que su 
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conceptualización como tal es extraída del latín, cuyo significado equivale a “cultivo” (Real 

Academia Espeñola , s.f.)  

El paso del tiempo y la permeabilidad, producto de la globalización y la constante 

migración, ha generado que la cultura de  diferentes zonas geográficas y de los países 

evolucione, permitiendo adquirir nuevos conocimientos, modificar prácticas,  y realizar nuevas 

actividades que en muchos casos han llegado a generar significativos cambios en la 

cosmovisión del individuo.  

Dentro de estas modificaciones podemos citar concretamente el surgimiento de la 

Cultura Urbana, teniendo en cuenta que “la cultura urbana es aquella forma de cultura que 

agrupa a todos aquellos movimientos, actitudes y expresiones de determinados grupos que 

han nacido de la mano con los nuevos tiempos, las ciudades modernas y claro está las nuevas 

generaciones” (Conceptodefiición.de, 2018). 

Al hablar de cultura urbana resulta necesario definir conceptos como subculturas y 

tribus urbanas, ya que ambos poseen relación directa con el objeto de estudio y suelen ser 

definidos de forma confusa. 

El termino subcultura es utilizado para “definir a un grupo de personas con un 

conjunto distintivo de comportamientos y creencias que les diferencia de la cultura 

dominante” (PES).  
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Las tribus urbanas “son aquellos grupos de amigos, pandillas o simplemente 

agrupaciones de jóvenes que visten de forma similar, poseen hábitos comunes y lugares de 

reunión” (Creative Commons (BY-NC-SA) , s.f.). 

Para mayor claridad en los conceptos podemos afirmar que dentro de la cultura 

urbana existen diferentes subculturas: Skaters, Grafiteros, Góticos, Raperos, Punks, entre 

otros. Estas subculturas, a su ves, poseen grupos específicos que tienen vinculación y 

convivencia directa, los cuales poseen el calificativo de tribus.  

Aclarado lo anterior es valido mencionar que la investigación se basa en el 

“TRATAMIENTO INFORMATIVO QUE LE DAN LOS MEDIOS DIGITALES CONTRAPUNTO, 

EQUILIBRIUM, EL PERIODISTA Y VERDAD DIGITAL A LAS PRÁCTICAS DE LA CULTURA URBANA: 

SKATEBOARDING Y GRAFFITI  EN EL SALVADOR DURANTE LOS MESES DE JUNIO DE 2016 A 

NOVIEMBRE DE 2017”.  

En este sentido quedan fuera del estudio todas aquellas prácticas ligadas a la música, 

las bellas artes y bellas letras. También quedan fuera de la investigación nuevas prácticas como 

beat box, tatuajes, parkour, rugby entre otras, ya que la presente tesis retoma únicamente el 

skaterbording y el graffiti, siendo estos según monitoreo, los que gozan de mayor cobertura 

por los medios digitales que se retoman en la investigación.  

El skateboarding (o skate abreviado) “es un deporte que consiste en desplazarse sobre 

una tabla por el suelo o por superficies habilitadas para su práctica como rampas, ollas o barras 

entre muchas otras. Durante el desplazamiento se pueden realizar varios trucos, estos trucos 
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consisten en levantar la tabla del suelo y hacer figuras, posiciones o piruetas en el aire” 

(SkateSpain, s.f.). 

Los primeros skaters surgieron a finales de 1940 por surfistas de California que 

durante los días sin olas se dieron cuenta que no tenían la opción de practicar su deporte 

favorito. Se desconoce quién creó la primera tabla, ya que varios surfistas tuvieron ideas 

similares al mismo tiempo. “Los primeros monopatines fabricados fueron realizados por una 

tienda de surf de Los Ángeles, California y eran más similares a una tabla de surf con ruedas de 

patines. La idea era que los surfistas tuvieran algo con lo que entretenerse durante el tiempo 

de inactividad” (SkateSpain, s.f.). 

La palabra graffiti proviene del griego graphein, verbo que significa: escribir, dibujar, 

garabatear (Camargo Silva, 2008). 

En secuencia con la anterior definición encontramos que el graffiti ha existido en el 

devenir de la historia “desde que el hombre existe siempre realizó un garabato, un dibujo, una 

palabra o una idea como elemento abstracto de su pensamiento concreto, y siempre buscó un 

soporte como medio de expresión para comunicarse en situaciones informales con los demás” 

(Pacini). 

Sin embargo para términos de la presente investigación se retoma que: Graffiti es 

“una intervención urbana que busca expresar algo a los transeúntes, apoyándose en el paisaje 

de la ciudad (muros, asfalto, trenes, etc.)”, (Camargo Silva, 2008). 
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Es importante mencionar que en los últimos años el impacto que han cobrado los 

medios digitales ha sido sumamente notorio, tanto así que hoy en día la mayoría de medios de 

comunicación tradicional cuentan con diferentes plataformas, foros, sitios web o redes 

sociales que les permiten generar contenido a cada momento y propagarlo por toda la red.  

De todo el contenido generado por los medios de comunicación, una cantidad 

considerable es clasificada como contenido informativo o noticioso, en este campo entra toda 

la información que se analiza en el presente trabajo, limitándola al contenido que previamente 

se clasificó: skate y graffiti.  

Como queda identificado en la temática se utilizan únicamente los medios de 

información con soporte digital, excluyendo redes sociales ya que estas perfectamente pueden 

constituir otro campo para investigar; y enfocarse en la página oficial del medio ha permitido 

concentrar esfuerzos y realizar la investigación de una forma más detallada puesto que se 

reduce también el universo de la muestra.  

Los medios de información digital en los que se ha llevado a cavo la investigación son 

CONTRAPUNTO, EQUILIBRIUM, EL PERIODISTA Y VERDAD DIGITAL. Para la selección de estos 

medios se tomó en cuenta los siguientes criterios: que el medio cuente con plataforma digital 

(sitio web), que posea definida la sección cultura y finalmente que en el periodo  de junio de 

2016 a noviembre de 2017, haya realizado publicaciones sobre skate o graffiti. 

La investigación se ha visto impactada por el proceso de comunicación que según 

Harold Lasswell es un “proceso a través del cual un emisor transmite un mensaje a un receptor 
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utilizando un canal en específico, con el propósito de generar respuesta” (De Moragas, 1985). 

Esta investigación de carácter cuantitativa no descubre concretamente la respuesta que el 

medio quiere obtener mediante sus publicaciones sobre la temática, sin embargo se presentan 

indicios por si en un futuro se quiere continuar la presente investigación.   

El componente esencial de la comunicación que se analiza es el MENSAJE que los 

medios o entidades con fines específicos (emisores) envían a la población (receptores). En este 

apartado ha resultado relevante ver lo que dicen los medios, lo que callan y la forma o 

elementos que utilizan para que tenga un grado de impacto relevante o superficial.   

Mediante esta investigación se ha logrado determinar el enfoque, verificar si hay 

sesgo informativo, el uso que se le da a los adjetivos o el grado de aproximación a la objetividad 

que el periodista pueda tener al momento de redactar la información.  

Se enumera la práctica (skate o graffiti) que mayormente abordan los medios digitales 

para reflejar pluralidad o la carencia de la temática a investigar.  

Se identifica las fuentes que utiliza el medio a fin de clasificarlas y determinar si son 

apropiadas en el abordaje del tema. Los recursos visuales, los géneros periodísticos y el espacio 

asignado por el medio, para la construcción de la noticia, ha permitido tener una idea de la 

dedicación e importancia que el medio presta a la temática. 

La investigación está realizada desde el método cuantitativo, mediante este método 

se ha podido recolectar datos puntuales, graficarlos y mostrarlos como resultados obtenidos 

de una forma directa, evitando caer en imparcialidades por parte del investigador.  
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De igual forma y en secuencia con el método antes descrito se ha empleado el 

paradigma positivista, el cuál refiere la posibilidad de conocer realidades medibles o 

cuantificables, estableciendo la relación causa-efecto. 

En cuanto a técnica se ha empleado el análisis de contenido que según Hostil y Stone 

(1969) “es una técnica de investigación para formular inferencias identificando de manera 

sistemática y objetiva ciertas características específicas dentro de un texto”. En este caso las 

características a las que se refieren los autores son las unidades de análisis inmersas en los 

objetivos de la investigación (Abela, s.f.).  

La investigación prácticamente deja de manifiesto una serie de elementos que 

constituyen la manera en la que los medios de comunicación digital en el país construyen los 

mensajes que dan a conocer sobre las temáticas.  

Y es que, resulta vital preguntarse:  

¿Qué tratamiento informativo le dan los medios digitales Contrapunto, Equilibrium, El 

Periodista y Verdad Digital a las prácticas de la cultura urbana: skate y graffiti? 
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1.2 OBJETIVOS 

 

OBJETIVO GENERAL 

 Analizar el tratamiento informativo que los medios digitales le dan a las prácticas de 

skate y graffiti en El Salvador. 

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 Determinar el enfoque que los medios digitales le dan al tema 

 Identificar el grado de objetividad de las publicaciones mediante el uso que se le da a 

los adjetivos por parte del periodista 

 Determinar la práctica que posee mayor abordaje por los medios digitales 

 Categorizar las fuentes que utilizan los medios en el abordaje de la noticia 

 Definir los recursos de diseño que se utilizan en la construcción de la noticia  

 Identificar el espacio que asigna el medio para el abordaje de la temática 

 Clasificar los géneros periodísticos que se emplean en la construcción del mensaje 

 Destacar que medio realiza mayor número de publicaciones sobre el tema 
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1.3 JUSTIFICACIÓN 

Investigar el tratamiento informativo que le dan los medios digitales Contrapunto, Equilibrium, 

El Periodista y Verdad Digital al skate y al graffiti en El Salvador resulta sumamente importante 

ya que vivimos en una época en la que la globalización ha permitido un mayor acercamiento 

con otras naciones, con diferentes realidades y otros contextos totalmente diferentes al 

nuestro, eso sin duda ha impactado directamente en lo que conocemos como cultura. Es 

importante saber si los medios de información están dando a conocer esa modificación en la 

cultura o si son propulsores de mantener un esquema cerrado en cuanto a la temática.  

Es de mencionar que con la globalización,  hoy en día, se realizan diferentes prácticas 

de la cultura urbana, muchas de ellas se desconocen por la falta de cobertura mediatica. En 

otras ocasiones estas prácticas urbanas suelen relacionarse únicamente con sectores 

vandálicos.  

Con los avances tecnológicos también han cobrado gran auge los medios de 

información digital por lo que este campo resulta interesante y conveniente para realizar 

procesos de investigación. 

Mediante el proceso investigativo se descubre el tipo de abordaje que dan los medios 

a la temática: si es información  adecuada, si aborda realmente  la temática, el enfoque que 

posea la misma; esto sirve para poder evidenciar el rol del periodismo en el ámbito cultural.  
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También contribuye para que la sociedad salvadoreña se libere de diferentes mitos y 

tabúes que tiene en torno a las prácticas skateboarding y grafiti, las cuales hoy en día son 

ampliamente relacionadas con prácticas negativas.  

La cultural es palpable en cada área en la que se desenvuelve el individuo, por lo que 

cada una de las investigaciones servirá de referente a otras generaciones, y la presente es 

parte de ese legado. Socialmente permite a los lectores ampliar el bagaje cultural y adoptar 

conocimientos que permitan eliminar estereotipos en torno a estas prácticas. 

A nivel de centro de formación queda como un soporte o referencia para futuras 

investigaciones, ya sean de la facultad o de otras áreas que tengan injerencia con temas 

culturales.  

Finalmente puede ser empleada para que instituciones y organismos, que velan por 

la cultura, tengan una noción de la situación que se da en los medios de información digital 

con respecto a temas/prácticas de la cultura urbana.   
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1.4 ALCANCES DEL ESTUDIO 

Espacial: Se han empleado las publicaciones que realizan los medios digitales Contrapunto, 

Equilibrium, El Periodista y Verdad Digital sobre temas o prácticas de skate y graffiti.  

En la investigación se ha analizado el mensaje por lo que resulta oportuno y suficiente 

aplicar el análisis únicamente a las notas que se han recopilado en los medios citados.  

Temporal: se han utilizado las publicaciones periodísticas desde junio de 2016 hasta 

noviembre de 2017, dejando un periodo suficiente para encontrar publicaciones adecuadas a 

la temática. La revisión de notas informativas se ha realizado tomando meses corridos, por lo 

que se puede afirmar que es una investigación de tipo sincrónica.  

Tipo de investigación: se ha realizado un análisis tomando como referencia el método 

científico, recurriendo al paradigma positivista y aplicando al objeto de estudio la teoría de la 

Agenda Setting y otras que aportan para analizar el mensaje.  

Carácter de la investigación: la investigación es sobre el tratamiento informativo de los medios 

digitales, por lo que ha resultado favorable utilizar la técnica del análisis de contenido, 

empleando el método cuantitativo. De esta forma se ha realizado todo el proceso de una forma 

sistemática y lo más apegada a la objetividad.   

Tipo de fuentes: al ser una investigación bajo el método cuantitativo ha resultado suficiente 

analizar las fuentes que aparecen en las publicaciones. Ha sido interesante realizar la 

respectiva clasificación de fuentes y evidenciar la facultad que posee cada una de ellas sobre 

las temáticas abordadas en las publicaciones.   
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CAPITULO II: MARCO TEÓRICO 

2.1 ANTECEDENTES DEL OBJETO DE ESTUDIO 

En la actualidad existen diversos estudios realizados que se vinculan directa e indirectamente 

con temas culturales, sin embargo el tema que ocupa en esta investigación es, prácticamente, 

inédito ya que se realizó una inspección en el sistema bibliotecario de nuestro país sin 

encontrar un estudio que aborde el tratamiento informativo sobre temáticas y prácticas de 

skate y el graffiti. 

No obstante se encontraron tesis con similitudes, siendo la más cercana y la que se 

ha tomado como referencia, la realizada en la Universidad de El Salvador (UES) sobre el 

“Tratamiento informativo de temas culturales en los periódicos digitales: La Pagina.com.sv,  

Contrapunto, Equilibrium, Voces y Verdad Digital de la ciudad de San Salvador”  (Aparicio 

Parada, Tesis, 2014). 

Esta investigación aborda la labor que los medios digitales realizan en el ámbito 

cultural para incluir aquellos temas que son considerados como neo culturas.  

La tesis realizada por Aparicio ha sido retomada como referencia principal debido a 

que presenta en esencia grandes similitudes con el presente estudio. Por ejemplo ambas son 

monitoreo de medios, toman como soporte de análisis las publicaciones en plataformas 

informativas digitales, abordan temas de la vertiente cultural, etc.   
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Entre las variantes con el presente estudio están: la variedad de medios digitales 

estudiados, el periodo seleccionado como muestreo, las unidades de análisis, variantes en las 

teorías aplicadas, cambio de método y paradigma utilizado, entre otros. 

Un estudio reciente sobre la temática cultural lo encontramos en la Universidad de El 

Salvador, bajo el título de “Análisis comparativo sobre el tratamiento informativo que hace La 

Prensa Gráfica, El Diario de Hoy, Diario El Mundo, Diario Co-Latino, El Faro y Contrapunto a las 

notas culturales durante el período de abril y mayo de 2016” (Ayala Cuchilla & Hernández 

Roque, 2017).  

Basicamente este estudio concluye en que los medios analizados dan cobertura 

superflua a temáticas culturales, realizando en su gran mayoría únicamente notas frias para 

transmitir la información.  

 Otro referente al objeto de estudio es la tesis titulada “Tratamiento informativo de 

las noticias culturales publicadas en la sección “cultura y sociedad” de El Diario de Hoy: durante 

los meses de octubre a diciembre de 2008”  (Chávez & Castillo, 2009). 

 Este trabajo realizado por estudiantes de la Universidad de El Salvador representa 

también un monitoreo sobre temas culturales, en este caso el soporte es el periódico en físico 

El Diario de Hoy.  

Otro estudio retomado como antecedente es el realizado por la Universidad 

Centroamericana José Simeón Cañas (UCA) sobre “Periodismo Digital en El Salvador; un nuevo 

escenario profesional” (Melgar, 2003).  
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Es un estudio en el cual se presenta la plataforma digital como una nueva herramienta 

de vanguardia para el periodismo, destacando las fortalezas y presentando los posibles 

obstáculos a los que podría enfrentarse en sociedades como la nuestra.  

También figura en este marco de antecedentes la tesis de la Universidad de El 

Salvador (UES) “El tratamiento informativo de los temas de carácter cultural en la Revista 

“Hablemos” de El Diario de Hoy” (Marroquín, Urquilla, & Valiente, 2003). 

La investigación estuvo centrada en los textos o temas culturales y el tratamiento que 

la revista daba a los mismos. Este fue un estudio realizado desde los métodos Cuantitativo-

Cualitativo.  

Como último referente a nivel nacional se encuentra el “Análisis de contenido de la 

programación cultural de la revista matutina Hola El Salvador de Canal 12” (Henríquez & 

Martínez, 2015). Tesis realizada por estudiantes de la Universidad de El Salvador.  

En el país no se encuentran estudios que aborden directamente las temáticas de skate 

y graffiti, es por  ello que en el marco de antecedentes no se contemplan plasmados.  

Es importante dar una breve reseña de los medios digitales que han servido como 

soporte para la investigación, para el caso tenemos:  

Diario Digital CONTRAPUNTO nació el 1 de marzo de 2007, como una revista para tratar los 

fenómenos políticos y sociales en latinoamerica. Fue fundada por el periodista salvadoreño 

Juan José Dalton y el abogado ecuatoriano Ramiro Aguilar Torres. En sus inicios el proyecto 

tenia su base en Quito, Ecuador, y tenia previsto realizar una publicación semanal. En enero 
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de 2008  tuvo un nuevo giro y se convirtió en un medio salvadoreño. Finalmente en 2010 se 

opta por difundir información diaria (Diario Digital Contrapunto ). 

“Diario Digital ContraPunto se ha consolidado como uno de los principales medios 

digitales de El Salvador y cobra cada vez más importancia en la región centroamericana. Es un 

medio de prensa plural, independiente y crítico, con enorme vinculación con la sociedad civil 

organizada y en función de ésta” (Diario Digital Contrapunto ). 

EQUILIBRIUM es un periódico digital dirigido por el periodista Gregorio Morán. “Nació el 12 de 

octubre de 2011, durante la Depresión Tropical E12 que azotó el país y dejó devastación y 

damnificados en varias regiones de El Salvador”. Los visitantes que ingresan a diario oscilan 

entre los 700 y 800, haciendo un aproximado de 24 visitas al mes. Equilibrium “lo que ofrece 

no es el amarillismo, sino historias que dejan mensajes de optimismo” (Equilibrium ). 

EL PERIODISTA es un medio de comunicación digital creado y dirigido por Milady Cruz. El medio 

posee “independencia editorial y sin tendencias políticas…  Buscamos ser un espacio para que 

la sociedad civil exprese su voz”. (El Periodista, s.f.).  

En su página oficial de Facebook, El Periodista, establece que fue creado el 1 de 

septiembre de 2014 (Diario El Periodista, 2014). 

VERDAD DIGITAL es un medio reciente que carece de información en su página virtual y en sus 

redes sociales. Las secciones informativas que componen a este medio son: Política, Nacional, 

Internacional, Economía,  Municipal, Opiniones, Especial, Entrevistas, Cultura, Deportes.  
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PARADIGMA 

En el presente estudio se ha retomado el paradigma positivista, corriente filosófica creada por 

el francés Augusto Comte. Esta corriente permite que a través de las ciencias positivistas se 

puede dar tratamiento a los hechos con mayor apego a la objetividad (Meza Cascante).  

A lo largo del tiempo este paradigma ha sido también conocido como cuantitativo, 

empírico, analítico, racionalista o naturalista. 

En el mundo de la ciencia existen diversos autores que validan la corriente positivista, 

y la respaldan para el uso en ciencias sociales y naturales. Y es que, “… los positivistas buscan 

los hechos o causas de los fenómenos sociales con independencia de los estados subjetivos de 

los individuos” (Meza Cascante), por lo tanto se apega a todos aquellos estudios en los que el 

investigador busca ser únicamente un mediador-descodificador de la información, evitando la 

adjetivización de la misma.   

Para Ernesto Alvarado García el positivismo es un “sistema filosófico que admite 

únicamente el método experimental y rechaza toda noción a priori; y todo concepto universal 

y absoluto” (Alvarado García, 1961). 

El paradigma seleccionado propone la observación como método predilecto para el 

procesamiento de la información, ya que “considera que “solo los datos observables pueden 

ser objeto de conocimiento a través de métodos centrados en el análisis estadístico” (SÉNECA).  

Tomando en cuenta que es un monitoreo de medios, es a través de la observación 

que se ha captado la información, por ende es una justificante a la selección de este paradigma.  
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Este paradigma se cimenta sobre el supuesto de que “el sujeto tiene una posibilidad 

absoluta de conocer la realidad mediante un método específico” (Alvarado García, 1961). En 

este sentido se ha seleccionado el método cuantitativo apegado también a lo establecido por 

SÉNECA en el que establece los análisis estadísticos como objetos de conocimiento.  

“La investigación cuantitativa debe ser lo más “objetiva” posible. Los fenómenos que 

se observan y/o miden no deben ser afectados por el investigador” (Hernández Sampieri, 

2010).  

El paradigma positivista a lo largo de la investigación ha privilegiado el método 

cuantitativo. Y para efectos del presente estudio se ha establecido la variedad o carencia de 

formatos periodísticos que se utilizan al abordar la temática, cuantificar los adjetivos utilizados 

en las publicaciones, cuantificar el número de publicaciones realizadas por los medios, entre 

otros aspectos ligados a los objetivos planteados.  
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APROXIMACIONES TEÓRICAS 

Para el análisis que se ha realizado sobre el tratamiento informativo que le dan los medios 

digitales Contrapunto, Equilibrium, El Periodista y Verdad Digital a las practicas de la cultura 

urbana: skateboarding y graffiti en El Salvador, ha sido necesario aplicar un conjunto de teorías 

para comprender de mejor manera el objeto de estudio.  

Debido a la temática y al tipo de investigación se ha recurrido a teorías culturales, 

relacionadas al mensaje que es el elemento principal de análisis. 

En este sentido ha resultado relevante retomar la teoría de la Agenda Setting la cual 

busca, entre otras cosas, analizar cómo los medios de comunicación seleccionan la información 

que se presenta a través de las publicaciones (Gonzáles Osorio, 2013).  

“La prensa no tiene mucho éxito en decir a la gente qué tiene que pensar pero sí lo 

tiene en decir a sus lectores sobre qué tienen que pensar (Cohen, 1963, p. 13)” (Toral Reyes, 

2011). 

Apegada a la investigación esta teoría aplica concretamente para determinar el 

enfoque que los medios dan a las publicaciones relacionadas al skate y el graffiti. También para 

determinar el espacio que el medio asigna en la publicación y la frecuencia o cantidad de notas 

publicadas durante el periodo seleccionado.  

Otra de las teorías que se relacionan con la presente investigación es la teoría de los 

Estudios Culturales. “Desde los años 1960, los cultural studies han puesto en el orden del día 

toda una serie de cuestiones: ¿De qué manera el entorno social, la edad, el género o la 
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identidad étnica afectan la relación que mantienen las personas con la cultura?... ¿Los estilos 

de vida de los jóvenes constituyen unas formas de resistencia? Desde entonces han renovado 

el debate tanto académico como social sobre las relaciones entre la cultura y la sociedad” 

(Urteaga, 2009). 

Se ha retomado también al conocido teórico Jesús Martín Barbero y su aporte 

INDUSTRIAS CULTURALES: MODERNIDAD E IDENTIDAD, para comprender un poco el proceso 

que ha atravezado la cultura y la aceptación o rechazo que pueda tener en una determinada 

región. También es crucial para poder comprender el rol que juegan los medios de 

comunicación en cuanto a la temática.  

“Lo que experimentamos culturalmente como propio, en términos nacionales o 

latinoamericanos, responde cada día más a lo que la dinámica y la lógica de las comunicaciones 

masivas nos hace sentir como tal. Lo que está cambiando no son únicamente los contenidos –

perdidos o deformados- de nuestras identidades, sino los modos mismos de percibir lo propio 

y lo ajeno, lo nuestro y lo otro” (Barbero, 1993).  

Barbero atribuye un papel importante a los medios de comunicación, 

responsabilizándolos en la apertura o rechazo que el receptor pueda tener al enfrentarse a 

cambios culturales, estos cambios culturales encajan notoriamente a la denominada cultura 

urbana, específicamente la práctica de skate y graffiti.  

“La comunicación en la cultura deja entonces de tener la figura del intermediario 

entre creadores y consumidores para asumir la tarea del mediador que trabaja en la abolición 
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de las barreras y las exclusiones sociales y simbólicas, en el desplazamiento del horizonte 

informativo desde las obras a las experiencias y las prácticas, y en la desterritorialización de 

las posibilidades de la producción cultural” (Barbero, 1993). 

Finalmente se ha retomado a Néstor García Canclini y sus aportes sobre Industrias 

culturales, permitiéndonos comprender cómo en muchos casos la cultura deja de ser una parte 

fundamental en la identidad de un país para convertirse en un producto mercantil con 

intereses específicos. También del mismo teórico, hemos retomado el trabajo titulado Estudios 

sobre las Culturas Contemporáneas. Un aporte que permite entender la multiculturalidad que 

puede existir en la región latinoamericana (García Canclini, 1997).   
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2.2  DEFINICIÓN DE TÉRMINOS Y RELACIÓN ENTRE CONCEPTOS  

Para el desarrollo de la investigación ha resultado sumamente conveniente tener en claro una 

serie de conceptos ligados con la temática.  

Uno de estos conceptos es Periodismo, el cuál puede ser definido como “captación y 

tratamiento, escrito, oral, visual o gráfico, de la información en cualquiera de sus formas y 

variedades” (Real Academia Española (RAE), s.f.). 

El periodismo es definido y analizado por diferentes autores, concordando muchos de 

ellos en que esta rama de las comunicaciones permite realizar procesos investigativos con el 

fin de dar a conocer una verdad oculta.  

“El trabajo de los periodistas no consiste en pisar las cucarachas, sino en prender la 

luz, para que la gente vea cómo las cucarachas corren a ocultarse” (Kapuscinski, 2015).  

Evidentemente dentro de la investigación se han realizado funciones de periodismo, 

de igual forma se han monitoreado medios de comunicación vinculantes a la rama informativa, 

y aunque no se pretende dejar al descubierto ningún tipo de corrupción, sí se ha dado a 

conocer la realidad oculta sobre el tratamiento informativo que dan los medios seleccionados 

a las temáticas de skate y graffiti.   

Con el paso del tiempo y el desarrollo tecnológico por el que atraviesan las 

civilizaciones, se ha logrado impactar en la forma de realizar el periodismo, hoy en día 

cualquier persona puede acceder a un mundo cargado de información con tan solo poseer una 

computadora u otro dispositivo electrónico que funciona mediante internet. 
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A este mundo informativo del internet le llamaremos Periodismo Digital, el cual es 

definido como “la especialidad del periodismo que emplea el ciberespacio para investigar, 

producir y, sobre todo, difundir contenidos periodísticos” citado por (Universidad de 

Guadalajara , 2011). 

El periodismo como muchas otra profesiones, posee diferentes ramificaciones. Una 

de ellas es el Periodismo cultural. Este concepto es definido como “la forma de conocer y 

difundir los productos culturales de una sociedad a través de los medios masivos de 

comunicación” (I. Tubau: 1982) (Villa, 1998).  

El Periodismo Cultural como bien lo expone Villa, investiga y aborda los diferentes 

escenarios culturales que se pudiesen llegar a presentar en una determinada sociedad. Uno de 

estos escenarios podría ser el estudio de las Culturas híbridas, entendiendo por hibridación a 

los “procesos socioculturales en los que estructuras o prácticas discretas, que existían en forma 

separada, se conbinan para generar nuevas estructuras, objetos y prácticas”  (Canclini García, 

2001), todas estas nuevas prácticas, estructuras y objetos deben entenderse dentro del ámbito 

de la cultura, que es el concepto que nos ocupa.  

En oposición al termino cultura se encuentra Contracultura, cuyo significado puede 

entenderse como “aquello que se opone a toda forma de convención social o de 

conservadurismo, a todo lo establecido que permanece inmutable o incambiable (Villarreal, 

2000: 23)” (Arce Cortés, 2008). 
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Algunos autores vinculan la contracultura con el termino de cultura urbana, sin 

embargo para la presente investigación se ha trabajado con el concepto de Arce Cortez, el cuál 

aborda la contracultura y la cultura urbana como dos elementos con caracterizaciones 

diferentes, para la referida autora (Arce Cortez) la contracultura hasta cierto punto riñe por 

construcciones sociales que en muchos casos ocultan intereses superiores a los inmersos 

dentro de la cultuta urbana.  
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CAPITULO III: METODOLOGÍA 

3.1 CARÁCTER DEL ESTUDIO 

Para el desarrollo de la investigación es indispensable la implementación de un método por lo 

que para realizar el presente estudio se ha hecho uso del método cuantitativo, método 

privilegiado por el paradigma positivista.  

En síntesis podemos afirmar que la metodología cuantitativa “es aquella que permite 

examinar los datos de manera numérica, especialmente en el campo de la Estadística” 

(Maimone).   

En diferentes estudios es común utilizar el método cuantitativo “El investigador en 

Ciencias de la Comunicación aplicará el método cuántitaivo para conocer más los fenómenos 

comunicativos, como el surgimiento de rumores cuando una fuente emite mensajes 

contradictorios” (Sampieri, Fernández, & Baptista, 2006), de la misma forma se ha aplicado al 

medio que realiza la publicación, evidenciando para el caso, la cantidad de fuentes que se 

utilizan en la nota. 
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3.2 DEFINICIÓN Y JUSTIFICACIÓN DE LA MUESTRA 

Para realizar la determinación de la muestra es importante tomar en cuenta aspectos claves 

como la unidad muestral, el alcance espacial y geográfico del estudio, definir el tiempo de 

recolección de la muesta, entre otros (Universidad de Antioquia, 2016).   

En este sentido, para la investigación se ha retomado como unidad muestral las 

publiaciones que abordan las prácticas o temáticas de skate y graffiti, realizadas por los medios 

de información digital CONTRAPUNTO, EQUILIBRIUM, EL PERIODISTA Y VERDAD DIGITAL. Estos 

son medios de información nacional que abordan diferentes temáticas del acontecer nacional 

e internacional.  

El periodo en que se ha realizado la recolección de la información comprende de junio 

de 2016 a noviembre de 2017, arrojando como unidad muestral la cantidad de 11 

publicaciones, realizadas por los medios antes citados.  

En nuestro país los estudios relacionados con prácticas-actividades de cultura urbana 

son sumamente escasos, por lo que la temática representa un aporte invaluable a la 

investigación científica-periodistica. Además retomar medios de comunicación digital permite 

entender el impacto actual del desarrollo tecnológico en el ámbito de las comunicaciones. 

 Los medios de comunicación digital CONTRAPUNTO, EQUILIBRIUM, EL PERIODISTA Y 

VERDAD DIGITAL se han tomado como referentes para la investigación porque reúnen criterios 

específicos:  

 Son medios de comunicación que tienen como soporte la red virtual (digital) 
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 Dentro de la composición de secciones que poseen contemplan la sección cultura 

 Contienen notas de la temática que se está investigando: skate y graffiti, en el periodo 

especificado.  

 El espacio de tiempo asignado para la recolección de notas estudiadas ha sido de 1 

año con 6 meses (de junio de 2016 a noviembre de2017). Se ha asignado el periodo de 18 

meses tomando en cuenta que las publicaciones que han realizado  los medios seleccionados 

sobre el tema no han sido tan recurrentes, tampoco se extendió más el periodo de tiempo ya 

que el desarrollo del presente estudio se ha realizado únicamente por un investigador por lo 

que sobrecargar con más tiempo hubiese podido venir en detrimento de la calidad de la 

investigación. 

 Para realizar la investigación se ha tomado en cuenta el método no probabilísto, en el 

cual “la selección de cada unidad de la muestra, en parte, tiene como base el juicio del 

investigador” (Corral, Itzama, & Franco, 2015). 

 Del muestreo no probabilístico se derivan el muestreo accidental y el muestreo  

intencional (Corral, Itzama, & Franco, 2015). Se ha retomado el muestreo no probabilístico 

intencional ya que la cantidad de notas sobre el tema (muestra) no asienden a cifras que 

ameriten descartar alguna de ellas. Este método ha permitido retomar el 100% de las 

publicaciones sobre la temática encontradas en el tiempo y los medios ya seleccionados.  
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 El muestreo no probabilístico intencional es también conocido como muestreo 

opinático o de juicio, “…se utiliza cuando es el propio investigador el que selecciona a los 

sujetos (muestra) que considera apropiado… “ (Corral, Itzama, & Franco, 2015). 

Bajo estos criterios se han logrado recolectar 11 publicaciones, las cuales cumplen con 

los criterios de selección antes mencionados y por ende comprenden el universo de muestra 

de la presente investigación.  

 



35 
 

CUADRO DE PUBLICACIONES 

MUESTREO NO PROBABILISTICO 

NO. MEDIO TEMA/TITULAR FECHA 

1 CONTRAPUNTO  PNC BORRA MIL GRAFITIS PANDILLERILES (Contrapunto , 2016) 2 DE JULIO DE 2016 

2 CONTRAPUNTO DECLARAN A JIQUILISCO LIBRE DE GRAFITIS PANDILLERILES 

(Contrapunto , 2016) 

25 DE AGOSTO DE 2016 

3 CONTRAPUNTO  “PLAN CERO GRAFITIS” EN COJUTEPEQUE (Contrapunto , 2016) 11 DE SEPTIEMBRE DE 2016 

4 EQUILIBRIUM EN ESA CELEBRAN CENTROAMERICANOS DE SKATEBOARDING Y 

PATINAJE (Equilibrium , 2017) 

28 DE JULIO DE 2017 

5 EL PERIODISTA  GALARDONAN ARTE GRAFITI EN HONOR AL FERROCARRIL EN EL 

SALVADOR (El Periodista , 2016) 

28 DE OCTUBRE DE 2016 

6 EL PERIODISTA BRIGADAS MURALISTAS: EL ARTE Y LA JUVENTUD RETOMAN SU 

ESPACIO EN APOPA (El Periodista, 2017) 

07 SEPTIEMBRE DE 2017 
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7 VERDAD 

DIGITAL 

SAN SALVADOR CELEBRÓ EL DÍA DEL SKATEBOARD (Ramos, 2016) 19 DE JUNIO DE 2016 

8 VERDAD 

DIGITAL 

BORRAN GRAFITIS DE PANDILLA PARA COMBATIR LA VIOLENCIA 

(Verdad Digital, 2016) 

21 DE JUNIO DE 2016 

9 VERDAD 

DIGITAL 

BORRAN GRAFITIS DE PANDILLAS EN SANTIAGO DE MARÍA (Verdad 

Digital, 2017) 

3 DE ABRIL DE 2017 

10 VERDAD 

DIGITAL 

ARTISTAS NACIONALES E INTERNACIONALES ELABORARAN OBRA 

DE ARTE EN MERCADO CUSCATLÁN (Verdad Digital , 2017) 

16 DE MAYO DE 2017 

11 VERDAD 

DIGITAL 

MÁS DE 400 PERSONAS PARTICIPAN EN BORRADO DE GRAFITIS EN 

SOYAPANGO (Verdad Digital , 2016) 

22 DE SEPTIEMBRE DE 2016 
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3.3 DEFINICIÓN DE LA TÉCNICA 

Como técnica para la recolección de datos se ha utilizado el análisis de contenido el cual “de 

acuerdo con la clasificación clásica de Berelson (1971), …es una técnica para estudiar y analizar 

la ecomunicación de una manera objetiva, sistematica y cuantitativa” (Sampieri, Fernández, & 

Baptista, 2006). 

Esta técnica es apegable a la investigación ya que es de carácter cuantitativa y ha 

permitido procesar la información de forma sistemática, tratando de eliminar prejuicios y 

valoraciones del investigador. 

Para realizar el análisis de contenido se establecieron las categorías y subcategorías 

que rigieron la investigación: 

NO. CATEGORÍA SUBCATEGORÍAS 

1 Enfoque   Político 

 Social 

 Económico 

 Deportivo 

 Entretenimiento 

 Cultural 

2 Adjetivos utilizados por el periodista  Positivos 

 Negativos 



38 
 

3 Práctica que posee mayor abordaje   Skate 

 Graffiti 

4 Fuentes   Personas 

 Protagonistas 

 Institucionales 

 voceros y jefes de prensa 

 contactos 

 agencias de prensa 

 periodistas de otros medios 

 Documentales 

 Internet  

 Otros medios  

5 Recursos de diseño  Fotografías 

 Ilustraciones 

 Videos 

 Gif 

 Enlaces  

6 Espacio asignado   1 párrafo 

 2 párrafos 

 3 párrafos 

 4 parrafos o más.  
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7 Géneros periodísticos   Nota fría  

 Reportaje 

 Crónica 

 Semblanza  

 Entrevista  

8 Medio que aborda más la temática  Contrapunto 

 Equilibrium 

 El Periodista 

 Verdad Digital 

 

Las unidades de análisis han sido presentadas y graficadas para que el lector pueda 

sacar conclusiones propias, no obstante se han presentado pequeñas explicaciones de lo que 

representan los datos obtenidos en la investigación.  
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CAPÍTULO IV: EXPOSICIÓN DE RESULTADOS 

ENFOQUE 

“En su tarea mediadora, los periodistas otorgan a las noticias un enfoque o encuadre 

determinado, entendiendo por encuadre «la idea central organizadora del contenido de Las 

noticias que aporta un contexto mediante un proceso de selección, énfasis, exclusión y 

elaboración»…” (Sádaba Garraza, 2004).  

 Partiremos del aporte de Sádaba Garraza  para afirmar que en la presente investigación 

cada una de las notas analizadas poseen un determinado enfoque, es decir la idea central está 

organizada con el fin de dirigir la temática que se aborda (skate o graffiti) hacia un determinado 

encuadre. 

Los medios de comunicación virtual: Contrapunto, Equilibrium, El Periodista y Verdad 

Digital manejan diversos enfoques periodísticos a la hora de abordar temáticas de cultura 

urbana. Los encontrados en las notas seleccionadas son: enfoque político, deportivo, de 

entretenimiento y cultural.  

 Si hablamos específicamente de las prácticas de skate y graffiti podemos afirmar que 

de manera general, los medios de información estudiados, dan privilegio al enfoque político. 

Sin embargo es de tener en cuenta que la preferencia de enfoque político va ligada únicamente 

a la práctica del graffiti, la cual goza de mayor número de notas dentro de la muestra 

seleccionada. 
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 Como lo establece la agenda setting, en el proceso de elaboración de noticias se 

jerarquiza la información, se seleccionan unos temas y se descartan otros. Se retoma cierta 

información y se deshecha otra. La información que se retoma y el rumbo que se le da a la 

misma es la que determina el enfoque.  

 Tomando por separado cada práctica estudiada (skate y graffiti), encontramos 

diferencias en los enfoques utilizados en las notas. En el caso de skate las notas encontradas 

son abordadas como actividades deportivas y de entretenimiento (véase gráfico 3 y gráfico 4), 

para ser más específico en una de las publicaciones del periódico Verdad Digital es considerado 

“deporte urbano” (Beatriz, 2016). Esa misma nota de Verdad Digital habla de un torneo creado 

por la municipalidad de San Salvador sobre el skate,  y de la autorización para que las plazas 

de la ciudad se utilicen para la práctica del deporte (Beatriz, 2016).  

 Por otra parte, las notas que abordan el graffiti presentan una definida tendencia 

hacia el enfoque político, ubicándolo en un 89% del total de las publicaciones de esta práctica 

(véase gráfico 1 y gráfico 2). Esto se debe principalmente a que de las nueve notas sobre 

graffiti, cinco se basan en  la parte vandálica del graffiti, es decir tratan la temática no como 

elemento de expresión artística, si no como una forma de marcar territorio por parte de las 

pandillas y las acciones que el gobierno toma para solventar la problemática. 

 Una de las notas presentadas por Contrapunto habla del borrado de graffiti en 

Jiquilisco, afirmando que “fueron 130 las comunidades beneficiadas que vivían presas del 

temor…”  (Contrapunto, 2016), similar a este contenido es el que predomina en la temática 

del graffiti.   
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 El 11% restante corresponde a una nota que aborda el graffiti bajo el enfoque cultural 

(véase gráfico 2).  En esta nota se desarrolla la temática como una forma de expresión artística,  

nos habla de una obra artística realizada en el Mercado Cuscatlán (véase anexo 9). 

Es importante mencionar que cada medio seleccionado presenta peculiaridades en el 

enfoque que da a cada nota. En el caso del medio de información digital Contrapunto está 

totalmente definido su enfoque, todas las notas presentadas sobre la temática corresponden 

al enfoque político. 

Equilibrium aborda únicamente la práctica de skate. Este medio, en su única nota 

sobre la temática, plantea una redacción bajo el enfoque deportivo (véase gráfico 3 y gráfico 

4). Presenta a la práctica de skate como una actividad de sana competencia.  

Por su parte El Periodista mantiene un reñido 50% en cuanto a enfoques. Sus notas 

están regidas por el enfoque cultural y el enfoque político (véase gráfico 2). Es importante 

mencionar que El Periodista es el único medio de comunicación digital de los seleccionados  

que presenta el enfoque cultural en una de sus notas.  

En el periódico Verdad Digital los enfoques utilizados al momento de abordar la 

temática, son político y de entretenimiento (véase gráfico 1 y gráfico 3). En este medio de 

información se impone el enfoque político con cuatro notas sobre graffiti (véase gráfico 1), 

versus una sobre skate que posee enfoque de entretenimiento, (véase gráfico 3).  

Mediante la teoría de los estudios culturales podemos comprender la discrepancia 

que existe en lo que llamamos cultura, ya que skate y graffiti son dos conceptos mayormente 
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relacionados a la cultura de las urbes, sin embargo el uso que le dan los individuos lo han 

llevado, principalmente al graffiti, a un contexto satanizado, vinculado mayormente a sectores 

pandilleriles.  

OBJETIVIDAD 

En el mundo del periodismo la objetividad siempre ha sido un término polémico, ya que 

muchos autores y diversos medios de comunicación afirman que no existe objetividad pura: 

“Ni siquiera los trabajos de carácter científico escapan a la subjetividad de sus autores, es decir, 

desde que elegimos el objeto de estudio que vamos a trabajar, desde ahí se manifiestan los 

intereses de cada una de las personas” (Mirom, 2016). Similar situación sucede con las notas 

periodisticas.  

Sin embargo, aunque no existe objetividad pura, existen aproximaciones a ella. Una de 

estas aproximaciones o intentos por acercarse a la objetividad es sin duda el tratamiento frío 

que se le puede dar a la información, es decir cuando el periodista se limita para no tener 

injerencia con calificativos propios en una redacción informativa.  

En este sentido encontramos que en los medios seleccionados para la investigación 

no siempre se cumple ese criterio de no injerencia mediante el uso de adjetivos por parte del 

periodista. A modo general tenemos que la suma de adjetivos encontrados sobre la temática 

graffiti asciende a 82, de estos el 67% (55 adjetivos) son positivos y 33% (27 adjetivos) son 

negativos (véase gráfico 5 y gráfico 6). Por su parte la práctica de skate presenta 10 adjetivos, 

de los cuales el 100% son positivos (véase gráfico 7 y gráfico 8).  
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Es importante mencionar que los adjetivos han sido calificados como positivos o 

negativos según su esencia y no según el contexto en el que los utiliza el periodista. Analizarlo 

desde la intencionalidad del periodista incurriría en una investigación de carácter cualitativa.  

Como ejemplo de la clasificación que se hizo en la presente investigación podemos  

referirnos al adjetivo libre: “Que tiene facultad para obrar o no obrar” “Que no es esclavo” 

(RAE, s.f.), desde un analisis de significado o esencia podemos catalogar este adjetivo como un  

adjetivo positivo, ya que las interpretaciones que tiene reflejan aspectos sanos  y agradables 

al ser humano, resulta positivo por su esencia dejando a un lado el contexto o la situación en 

la que se pueda estar ampliando.  

En este sentido encontramos que aunque la mayoría de los adjetivos sean catalogados 

como positivos contextualmente reflejan, sobre todo en la práctica del graffiti,  aspectos 

negativos, vandálicos, asociados directamente con grupos pandilleriles.  

A diferencia de la práctica de graffiti, el skate en los medios de comunicación digitales 

es abordado como un acto de competencia y de sano esparcimiento, en este caso los adjetivos 

resultan ser positivos desde su significado y también con el contexto en el que se utilizan, ya 

que refuerzan aspectos positivos del skate.  

El graffiti es planteado en la mayoría de notas como una práctica que hay que 

erradicar y en consecuencia el uso que se les da a los adjetivos (positivos o negativos) es un 

complemento directo para comunicar y reforzar el mensaje.   
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Mediante el aporte de Néstor García Canclini en su texto sobre Industrias Culturales, 

podemos afirmar que los adjetivos encontrados en las publicaciones sobre graffiti, en su 

mayoría, tienen como fin convertir el aspecto cultural en un producto con fines específicos: un 

producto cultural arraigado en los suburbios de lo vandálico.   

PRÁCTICA CON MAYOR ABORDAJE EN TODOS LOS MEDIOS 

Según el monitoreo realizado, la práctica más abordada es el graffiti, ya que de once 

publicaciones monitoreadas, nueve (82%) corresponden a graffiti y dos (18%) a skate (véase 

gráfico 9 y gráfico 10). 

Es de mencionar que de las nueve notas de graffiti, seis corresponden a borrado de 

graffiti pandilleril y solo tres notas retoman la práctica desde una óptica artística.  Por su parte 

el skate es retomado en dos notas encontradas, como práctica de entretenimiento y deporte 

de competencia, pudiendo evidenciarse desde el titular de una de las notas: “En ESA celebran 

centroamericanos de skateboarding y patinaje” (véase anexo 4), y en el desarrollo informativo 

de la segunda nota: “… El Salvador celebra cada 21 de junio el día internacional del Skateboard, 

considerado como el deporte urbano” (véase anexo 8).  

La Agenda Setting “sostiene desde una perspectiva científica que los temas que 

aparecen en la agenda de los medios son los que determinan los temas de la agenda del 

público” (Rodríguez Diaz, 2004). Bajo este supuesto de la Agenda Setting podemos decir que 

el graffiti está por encima del skate en la agenda pública, podemos afirmar también que las 

prácticas estudiadas son presentadas en la agenda pública de manera no constante, más aun 
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si tomamos en cuenta el tiempo que se ha destinado para la recolección de las notas analizadas 

en la presente investigación y la cantidad que se han obtenido de las mismas.  Podemos 

determinar que en el país no existe un interés genuino por ubicar al graffiti y al skate como 

temas de la palestra pública, en el caso del graffiti podemos afirmar además que no existe la 

intención de posicionarlo como una actividad cultural.  

La falta de interés por posicionar el graffiti como una actividad cultural podría ser 

causada por lo establecido en la teoría de Estudios Culturales en donde se cuestiona si  los 

estilos de vida de los jóvenes constituyen una forma de resistencia , lo cual renueva también 

el debate sobre la relación entre la cultura y la sociedad” (Urteaga, 2009). 

FUENTES UTILIZADAS 

Según la clasificación de fuentes planteadas y aplicadas a las notas monitoreadas, 

encontramos que el cien por ciento de estas notas utiliza fuentes personales para sustentar la 

información. En el desarrollo de la redacción no se aprecian citas de internet, documentales o 

fuentes de otra índole.  

Sumando las fuentes encontradas en las once notas, podemos identificar quince 

fuentes personales, estas a su vez se clasifican en protagonistas, institucionales y agencias de 

prensa (véase gráfico 11 y gráfico 13).   Las fuentes personales encontradas en las notas se 

clasifican de la siguiente manera:  

 

 



47 
 

(Véase gráfico 11 y gráfico 13) 

Es de mencionar que tanto El Periodista como Verdad Digital presentan 1 nota en la 

que no citan ningún tipo de fuentes. Además casi la totalidad de las notas carecen de contraste, 

es decir solo abordan fuentes bajo una misma postura y es de citar que “las fuentes no 

acostumbran a aportar información a los periodistas por generosidad y altruismo. Actúan, más 

bien, llevadas por la ambición de prefabricar un relato de los hechos” (Mayoral Sanchez, 2015). 

Bajo el anterior postulado se podría poner en duda la credibilidad del medio o de la 

información que están presentando sobre las prácticas culturales de graffiti y skate, sobre todo 

la primera temática la cual es abordada y presentada, casi únicamente, como foco de aspectos 

negativos y nocivos para la juventud y la sociedad en general.  

RECURSOS DE DISEÑO 

La composición de todas las notas monitoreadas comprende únicamente  texto e  imagen. 

Como se observa en el gráfico 17 y gráfico 18, las publicaciones presentan total carencia de gif, 

enlaces u otro tipo de ilustraciones. Se presenta una imagen por cada nota, únicamente se 

presenta dos fotografías en una publicación realizada por el medio digital El Periodista, la cual 

lleva por título: “Galardonan arte grafiti en honor a Ferrocarril en El Salvador” (véase anexo 7). 

FUENTES PERSONALES 

PROTAGONISTAS 

FUENTES PERSONALES 

INSTITUCIONALES 

FUENTES PERSONALES 

AGENCIAS DE PRENSA 

2 FUENTES 12 FUENTES 1 FUENTE 
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El tamaño de las imágenes que presentan los medios de comunicación es variada y en 

algunos casos representa aproximadamente un 60% del espacio total asignado para la 

publicación. 

Las notas analizadas dan considerable ponderación de espacio a las imágenes, esto 

podría deberse a que los seres humanos “procesamos las imágenes hasta 60.000 veces más 

rápido que los textos” (Social Media Marketing , 2014). Además la imagen con frecuencia 

genera mayor interés que el simple texto.  

Es importante mencionar que Contrapunto en sus tres publicaciones utiliza 

fotografías que no corresponden al texto que publican, ya que abordan el tema del graffiti en 

zonas diferentes a las que muestran en fotografías, sin hacer mayor aclaración. Una de las 

fotografías aparece en dos notas diferentes, de zonas geográficas distintas, sin embargo  el 

medio únicamente aclara que son fotos de archivo pero no aclara que son con fines ilustrativos 

y que no pertenecen al lugar que aborda la nota que están presentando.  

ESPACIO ASIGNADO 

Para la elaboración de notas periodísticas “se recomienda que el texto tenga al menos 400 

palabras (4 ó 5 párrafos de 4 o 5 líneas cada uno)” (Ramírez Ramírez, 2015). Es importante 

mencionar que la cantidad de párrafos puede variar con base a la cantidad de datos 

recopilados y el enfoque que desee darle el periodista, en términos de Agenda Setting el 

periodista decide la prominencia que ocupa la información que está redactando, este también 

podría representar un parámetro para decidir la extensión de la nota.   
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Para el caso, las publicaciones encontradas en los medios de comunicación digital 

investigados oscilan entre cinco y doce párrafos (véase gráfico 19 y gráfico 21).  

En el caso de publicaciones sobre la práctica del graffiti tenemos una nota con cinco 

párrafos (Verdad Digital), una nota con seis párrafos (El Periodista), tres notas con siete 

párrafos (Verdad Digital), tres notas con ocho párrafos (Contrapunto) y una nota con doce 

párrafos (El Periodista).  

Respecto al graffiti encontramos que son más recurrentes las notas  de siete y ocho 

párrafos, si sumamos el porcentaje de ambas tenemos un 67% del total  de las notas (7 

párrafos: 34% + 8 párrafos: 33%= 67%), (véase gráfico 19).  

Por su parte las notas que abordan la temática del skate se componen de la siguiente 

manera: una nota de cinco párrafos y una nota  de doce párrafos, correspondientes a 

Equilibrium y  Verdad Digital, respectivamente.  

Como mencionamos anteriormente en las notas predomina la construcción de siete y 

ocho párrafos. Es interesante mencionar que el único medio que maneja un mismo número de 

párrafos en sus notas es Contrapunto, ya que las tres noticias analizadas de ese medio poseen 

ocho párrafos, de Verdad Digital no es posible realizar la misma afirmación debido a que su 

número muestral corresponde solamente a una  nota de doce párrafos.  

GÉNEROS PERIODÍSTICOS 

Los medios de información digital seleccionados, presentan únicamente notas frías para 

brindar información de graffiti y skate (véase gráfico 23 y gráfico 25).  No figura ningún 
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reportaje, crónica, semblanza o entrevista que permita ampliar o reforzar la información que 

los medios digitales manejan.  

La carencia de otros  géneros periodísticos en las notas analizadas pueda que 

corresponda a la popularidad que gozan, a nivel general, las notas frías.  “La nota periodística 

es uno de los formatos de comunicación más utilizados y consiste principalmente en la 

presentación de hechos sucedidos de manera reciente. Se caracteriza por ser un texto que 

describe los hechos de manera sencilla, con oraciones breves y párrafos muy cortos” (Ramírez 

Ramírez, 2015). 

MEDIO QUE REALIZA MÁS PUBLICACIONES SOBRE LA TEMÁTICA 

El medio de información digital que mayormente aborda los temas de skate y graffiti es Verdad 

Digital, ya que de las once notas analizadas cinco son de este medio, (véase gráfico 27 y gráfico 

28).  

Si se analiza por práctica el panorama varía un poco, al menos en el caso de la práctica de 

skate, ya que el número muestral corresponde a dos publicaciones, de las cuales una la realiza 

Verdad Digital y la otra Equilibrium. Contrapunto y El Periodista no realizan ninguna 

publicación sobre skate durante el tiempo seleccionado para realizar el monitoreo.  

En cuanto a graffiti encontramos que de las nueve notas muestrales, cuatro 

pertenecen a Verdad Digital, tres a Contrapunto y dos pertenecen a El Periodista (véase gráfico 

27). El medio  de información digital Equilibrium no presenta ninguna nota sobre graffiti. 
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Si se analiza todo el tiempo en el que se han monitoreado los medios de información 

digital (de junio de 2016 a noviembre de 2017) encontramos carencia de publicaciones sobre 

la temática, esto sin duda obedece a lo estipulado en la teoría de la Agenda Setting: “La prensa 

no tiene mucho éxito en decir a la gente qué tiene que pensar pero sí lo tiene en decir a sus 

lectores sobre qué tienen que pensar (Cohen, 1963, p. 13)” (Toral Reyes, 2011). Es decir “la 

prensa” o los diferentes medios escogen y presentan las principales temáticas que son 

abordadas por las  masas. Resulta evidente por la poca cantidad de notas encontradas en el 

monitoreo, que el tema del skate y el graffiti no son prioritarios para los medios a la hora de la 

construcción de la agenda temática. 
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CONCLUSIONES  

Los medios digitales en el país no muestran un  alto deseo de abordar las temáticas de graffiti 

y skate. El graffiti goza de mayor participación en la agenda mediática que el skate, pero sigue 

siendo evidente que ninguno de las dos prácticas de la cultura urbana es representativa en los 

medios de comunicación digital.  

Es importante mecionar que las notas que se presentan van desde los cinco hasta los 

doce párrafos, variando un poco según cada medio. A parte del texto y un promedio de una 

imagen, las notas no poseen mayor recurso de composición visual y todos sus abordajes se 

centran en redacción de notas simples sin hacer uso de otros géneros periodísticos. No 

muestran interés por presentar información completa y  recurren únicamente a la información 

proporcionada, en la mayoría de los casos, por una fuente institucional, generando carencia 

en el contraste del contenido que presentan.  

Si sumamos también el uso excesivo que dan a los adjetivos sin una atribución de 

fuentes, podemos cuestionar la veracidad de la información he incluso catalogarla como 

contenido no objetivo.  

Ademas, la palabra graffiti trae implícita dos concepciones totalmente diferentes, por 

un lado se presenta como una actividad perteneciente a la cultura urbana, una práctica 

relacionada al arte y a la expresión mediante dibujos y textos creativos, pero por el otro se 

percibe como un acto hostil, vandálico y violento realizado por personas tóxicas y en pleito con 

la justicia.  
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En cuanto a la predominancia en el uso del enfoque político podemos atribuírselo a 

la situación de inseguridad por la cual atraviesa el país, esa situación provoca que los medios 

prefieran abordar la temática como una situación conflictiva, una actividad pandilleril y no 

mostrar el lado de competencia, de entretenimiento y destreza que poseen estas prácticas.  

Es importante recalcar que la recopilación de datos ha sido realizada de junio de 2016 

a noviembre de 2017 y en todo ese periodo solo se logró obtener once notas sobre la temática, 

es decir ni una nota por mes.  

De los medios digitales seleccionados es Verdad Digital el que posee mayor número 

de publicaciones. Además es importante mencionar que dentro de las cuatro notas que posee, 

tres son de graffiti y una de skate, lo que lo convierte en el único medio que abarca las dos 

temáticas investigadas en este trabajo.  
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RECOMENDACIONES 

Los medios digitales en nuestro país deben construir una agenda mediatica que permita mayor 

inclusión de temas de la cultura urbana a fin de promover prácticas que día a día están 

cobrando mayor auge en nuestras sociedades.  

Es necesario crear una identidad única del graffiti, promoverlo como una actividad 

artística y desvincularla con la creación de contenido vandálico y de intimidación. Desmitificar 

que el graffiti es  utilizado por las personas en conflicto con la ley.  

En cuanto al skate es recomendable un mayor impulso a esta práctica, que se retome 

dentro de la agenda mediatica para construir una agenda pública con actividades culturales y 

deportivas. 

A los medios analizados se recomienda ampliar los generos periodísticos empleados, 

seguramente la construcción de una crónica o de un reportaje, por ejemplo, daría mayor 

riqueza y un toque diferente a la hora de abordar la temática.   

También es indispensable recomendar que los medios de información digital realicen 

un proceso de investigación más completo para presentar información, que presenten 

imágenes de calidad, que incluyan otros elementos de contenido multimedia para 

complementar la nota, que realicen una selección idónea de fuentes, sin abusar en el uso que 

se hace de las fuentes institucionales para obtener los datos y finalmente, se recomienda no 

descuidar el contraste de fuentes.  
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Gráfico  1  MUESTRA LA CANTIDAD DE NOTAS SOBRE SKATE  Y  EL ENFOQUE QUE POSEEN 

 

 

Gráfico  2 PORCENTAJE GENERAL DEL ENFOQUE EN LAS NOTAS SOBRE GRAFFITI EN LOS MEDIOS ESTUDIADOS 
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Gráfico  3 MUESTRA LA CANTIDAD DE NOTAS SOBRE SKATE  Y  EL ENFOQUE QUE POSEEN  

 

 

Gráfico 4 CONVERSIÓN A PORCENTAJE DE RESULTADOS DE GRÁFICO 3 
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Gráfico  5 MUESTRA LA CANTIDAD DE ADJETIVOS ENCONTRADOS EN LAS PUBLICACIONES QUE ABORDAN LA TEMÁTICA 
DEL GRAFFITI  

 

 

Gráfico  6 PORCENTAJE DE ADJETIVOS ENCONTRADOS EN LAS PUBLICACIONES QUE ABORDAN LA TEMÁTICA DEL GRAFFITI  
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Gráfico  7  MUESTRA LA CANTIDAD DE ADJETIVOS ENCONTRADOS EN LAS PUBLICACIONES QUE ABORDAN LA TEMÁTICA 
DEL SKATE 

 

 

Gráfico  8 PORCENTAJE DE ADJETIVOS ENCONTRADOS EN LAS PUBLICACIONES QUE ABORDAN LA TEMÁTICA DEL GRAFFITI  

0

1

2

3

4

5

6

CONTRAPUNTO EQUILIBRIUM EL PERIODISTA VERDAD DIGITAL

CANTIDAD DE ADJETIVOS//SKATE

ADJETIVOS POSITIVOS ADJETIVOS NEGATIVOS

100%

ADJETIVOS//SKATE

ADJETIVOS POSITIVOS

ADJETIVOS NEGATIVOS



70 
 

 

Gráfico  9 MUESTRA LA CANTIDAD DE NOTAS ENCONTRADAS SOBRE LA TEMATICA E IDENTIFICA EL MEDIO QUE LAS 
ABORDA 

 

 

Gráfico  10 PORCENTAJE DE PUBLIACIONES ENCONTRADAS EN LOS MEDIOS INVESTIGADOS 
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Gráfico  11  MUESTRA LA CANTIDAD Y LA CLASIFICACIÓN DE FUENTES ENCONTRADAS EN LAS NOTAS QUE ABORDAN EL 
GRAFFITI  

 

 

Gráfico  12 PORCENTAJE DE FUENTES UTILIZADAS EN LAS NOTAS QUE ABORDAN LA TEMÁTICA DEL GRAFFTI  
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 Gráfico  13  MUESTRA LA CANTIDAD Y LA CLASIFICACIÓN DE FUENTES ENCONTRADAS EN LAS NOTAS QUE ABORDAN EL 
SKATE 

 

 

Gráfico  14 PORCENTAJE DE FUENTES ENCONTRADAS EN NOTAS SOBRE SKATE  
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Gráfico  15 MUESTRA LA CANTIDAD DE RECURSOS VISUALES ENCONTRADOS EN LAS NOTAS QUE ABORDAN EL GRAFFITI  

 

 

Gráfico  16 PORCENTAJE DE RECURSOS VISUALES ENCONTRADOS EN LAS NOTAS QUE ABORDAN EL GRAFFITI  
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Gráfico  17 MUESTRA LA CANTIDAD DE RECURSOS ENCONTRADOS EN LAS NOTAS QUE ABORDAN EL SKATE 

 

 

Gráfico  18 PORCENTAJE DE RECURSOS VISUALES ENCONTRADOS EN LAS NOTAS QUE ABORDAN EL SKATE  

 

0

1

2

3

4

5

6

CONTRAPUNTO EQUILIBRIUM EL PERIODISTA VERDAD DIGITAL

RECURSOS UTILIZADOS//SKATE

FOTOGRAFÍAS ILUSTRACIONES VIDEOS GIF ENLACES

100%

RECURSOS //SKATE

FOTOGRAFÍAS

ILUSTRACIONES

VIDEOS

GIF

ENLACES



75 
 

 

Gráfico  19 MUESTRA LA CANTIDAD DE NOTAS DE CADA MEDIO, SOBRE TEMÁTICA DEL GRAFFITI, Y LA CANTIDAD DE 
PÁRRAFOS QUE ESTAS POSEEN  

 

 

 Gráfico  20  PORCENTAJE DE LA EXTENCION DE LAS NOTAS SOBRE GRAFFITI 
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 Gráfico  21  MUESTRA LA CANTIDAD DE NOTAS DE CADA MEDIO, SOBRE TEMÁTICA DEL SKATE, Y LA CANTIDAD DE 
PÁRRAFOS QUE ESTAS POSEEN 

 

 

 Gráfico  22 PORCENTAJE DE PÁRRAFOS ENCONTRADOS EN LAS  NOTAS ENCONTRADAS EN LOS MEDIOS SELECIONADOS 
SOBRELA TEMÁTICA  SKATE  
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Gráfico  23 MUESTRA LA CANTIDAD DE NOTAS SOBRE GRAFFITI  DE CADA MEDIO  Y LOS DIFERENTES GÉNEROS 
PERIODISTICOS UTILIZADOS  

 

 

Gráfico  24 PORCENTAJE DE GENEROS PERIODISTICOS ENCONTRADOS EN LAS NOTAS DE LOS MEDIOS INVESTIGADOS 
SOBRE EL TEMA DEL GRAFFITI 
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Gráfico  25 MUESTRA LA CANTIDAD DE NOTAS SOBRE SKATE  DE CADA MEDIO  Y LOS DIFERENTES GÉNEROS 
PERIODISTICOS UTILIZADOS 

 

 

 Gráfico  26  PORCENTAJE DE GENEROS PERIODISTICOS ENCONTRADOS EN LAS NOTAS DE LOS MEDIOS INVESTIGADOS 
SOBRE EL TEMA SKATE 
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 Gráfico  27  PRESENTA LOS CUATRO MEDIOS ESTUDIADOS Y LA CANTIDAD DE NOTAS ENCONTRADAS SOBRE GRAFFITI Y 
SKATE  

 

 

 

Gráfico  28 PORCENTAJE DEL MEDIO DE COMUNICACIÓN DIGITAL  QUE ABORDA MÁS LA TEMÁTICA (GRAFFITI-SKATE) 
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