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EpiToRriAL
UNA MITOLOGIA DE LA MODERNIDAD

Un nuevo paradigma de saberes, morfolégico y perceptivo a la vez, se
abre con la conjuncién de las tecnologfas digitales. Para comprender la am-
plitud de estos cambios y sus consecuencias es que este nimero de deSignis,
pensado, disefiado y coordinado por Rafael del Villar y Carlos A. Scolari, am-
bos reconocidos especialistas latinoamericanos en semiética y tecnologfas di-
gitales, se presenta como un punto de inflexién en nuestra serie de nimeros
monogrificos. Abordar el hecho tecnolégico como estrechamente ligado a las
formas del pensamiento —una hipétesis sobre la emergencia de una antropo-
logfa de las ciencias y de las técnicas como la verfa Bruno Latour— permite
empezar a pensar en una coyuntura técnico-visual-perceptiva diferente que
reformula sin duda el espacio comunicativo e informacional. Una nueva epis-
temologfa, una “ecologfa cognitiva” segin Pierre Lévy que vuelva central el
concepto de interfaz (un dispositivo de traduccién y de reenvios) y el de red
como colectivo, fragmentando al sujeto trascendental kantiano. El hipertex-
to, intertextualidad de signos lingiifsticos, de sonidos y de imdgenes, presu-
pone la forma de la enciclopedia como repertorio de saberes virtuales a modo
de tel6n de fondo a la actividad interpretativa, y su produccién, la idea de un
modelo de lector. Este punto de confluencia entre la semiosis que implica la
nocién de interfaz, y el de interpretacién y de percepcién que implica la de
hipertexto, vuelve crucial el punto de vista semiético.

Regresa también uno de los grandes temas de Gregory Bateson, el de la
informacién, un concepto relacional, una estructura que se deja traducir,
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transformar, adaprar (por una computadora, por una lengua extranjera, por
una interaccién). El cdlculo de esa informacién (su digitalizacién) ha estado
en el origen simultdneamente de los paradigmas comunicacional e informa-
cional desde Shannon y Weaver hasta Bateson y Watzlawick. Las conferencias
Macy (1946-1953) y las tempranas met4foras del cerebro como una compu-
tadora abren la puerta de la cibernética y de la inteligencia artificial (Wiener,
McCulloch) pero sobre todo la vinculan con una idea de prétesis del sistema
nervioso. El lugar del cdlculo se vuelve central: ;cudnta informacién?, ¢toda la
informacién?, lo que autoriza a preguntarnos también si las tecnologfas digi-
tales tienen una estrategia. Alan Turning habfa bautizado Enigma a su célebre
miquina, tratando de responder a una pregunta a la vez fiustica y platénica:
¢Las mdquinas pueden pensar? Von Neuman, padre de la computadora, de las
neurociencias y de la teorfa del juego, es crucial para la instalacién de la re-
lacién entre cerebro y c4lculo. La prictica de la computacién consiste en efec-
to en operaciones de seleccién, combinacién y traduccién del desorden al
orden; la percepcién es en sf misma un cdlculo por el cual el cerebro vuelve
pertinente un rasgo y lo traduce en un modelo.

El constructivismo radical de Von Foerster, para quien el medio am-
biente es un invento nuestro, reformula la actividad del conocer: computar
descripciones de una realidad. El cerebro, una gran mdquina de traducciones
que propone categorfas para pensar el mundo, es por definicién “lacunario”.
Sin duda el avance de las neurociencias en las décadas de 1980 y 1990 han
reforzado esta asociacién epistemolégica que reanuda la clésica tradicién de
los autématas del siglo xv11, deconstruyendo una historia metafisica del suje-
to y de la subjetividad. ;Cémo no evocar la reflexién de Eco (1997) sobre
Kant, su ornitorrinco y su lector modelo? ;Cémo no ver en la semiosis peir-
ceana el protomodelo de una actividad de interfaces e hipertextos? Paradig-
mas que, histéricamente, jamds se cruzaron.

En su dltimo libro, Paolo Fabbri (2003) ironiza sobre los cambios y las
actitudes que observamos frente a la Técnica, los tecndfilos y los tecnofébicos,
y cémo el objeto técnico y sus pricticas se han vuelto fetiches de caucién de
modernidad y han entrado en nuestra vida como objetos 70 humanos. En
realidad el suefio del autémata: convivir en paz con el hombre.

Una nueva metafisica del objeto y de su funcién (su clculo, su eco-
nomfa) se instala también. La multimedialidad, mérbida, porosa, global, pre-
supone no sélo una pluralidad de sistemas de comunicacién sino paradéji-
camente, la utopfa del objeto tecnolégico tinico, polifuncional, a la vez cine,
teléfono, televisién, radio, lo que nos incita a tener otra relacién con el tiem-
po —las nuevas tecnologfas tienen el poder, como las noticias, de volver obso-
leto todo lo que tocan—, y con el espacio —“me encontré con un tal en la Red”,
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“fui al sitio del Louvre”— y esto nos invita a no desplazarnos mds: tenemos el
mundo en casa. Nuevo teatro del mundo moderno, lo virtual —se ha dicho—
tiene el poder de abolir lo real en un nuevo realismo. Pero sobre todo produ-
ce conductas de adiccién y de adaptacién: los objetos multimedia estédn entre
nosotros; toda una gama de arquitectos, disefiadores y decoradores de inte-
riores est4n inventando las formas de vivir con ellos, de ocultar los cables, de
ponerlos en evidencia. El espacio de la televisién, consola y noB%:S&o.E.l__.\T
dico y de trabajo a la vez— ha suplantado el lugar que ocupaban las bibliote-
cas de boiserie en las casas burguesas del siglo XiX.

Guido Ferraro (1999), al observar c6mo la publicidad en Internet ha
cambiado la nocién de cliente con el pago automdtico en la Red, afirma que
estamos simultdneamente frente a la completa transformacién social de la es-
tructura comunicativa y de la industria. Resulta evidente que las nuevas tec-
nologfas han terminado de cincelar el término “globalizacién”, modificando
las formas de circulacién y produccién de mensajes, asf como la aparicién de
la cocina o de la heladera cambiaron las formas de comer. Ferraro avanza la
idea de que la superioridad de la computadora como mdquina —a &mnzu.wnm»
del lavarropas— es que no fue concebida para desarrollar una tarea en particu-
lar sino muchas simultdneamente; es lo multimedial ~y lo que este concepto
tiene de sincrético y de interaccién— lo que marca el paso de la era postindus-
trial. Una nueva economfa de las técnicas y de las mdquinas viene a injertar-
se en un espacio y en un tiempo diferentes.

Es curioso: antftesis del pensamiento mégico, colmo de la racionalidad
occidental, las tecnologfas digitales producen efecto de magia. Entramos en
contacto, sufrimos ritos de iniciacién y perfeccionamiento; hay un lado oscu-
ro de delitos y peligros, perversiones y crimenes, realizando el pacto fdustico
del hombre con el diablo. Y también producen un efecto religioso: hay una
ascesis de la tecnologfa; nos relacionan —de religare, en la base de la palabra re-
ligién— con una comunidad virtual, la comunidad de los santos de Internet.
Las tecnologfas digitales encarnan todos los temas de una nueva y vo&o_.Om.w
mitologfa moderna: la red que iguala, el anonimato, el intercontacto y el si-
mulacro de la mente, la semiosis ilimitada de la navegacién que reproduce
técnicamente las sinapsis del cerebro, el secreto y el complot. ;Hay alguien de-
trés de Internet? Generando dependencia e ilusién, las nuevas tecnologfas son
depositarias del deseo de cumplir todos los suefios y en este sentido son bési-
camente extravagantes y fundamentalmente una aventura. Por eso nos sedu-
cen. Este niimero de 4eSignis se deja fascinar esperando tener a sus lectores

adictos en el suspenso de la modernidad.

La Directora
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PRESENTACION GENERAL Y BIBLIOGRAFIA

RAFAEL DEL VILLAR Y CARLOS A. SCOLARI

Es ya un lugar comun que las tecnologias digitales han cambiado la vida
cotidiana a la vez que han contribuido al desplazamiento del centro de la so-
ciedad civil desde la comunicacién publica al consumo medial privado. La
creacién de redes de comunicacién que ya no dependen de un nudo central
ha implicado una ruptura con las formas habituales de uso del tiempo libre.
Estas tecnologfas también han generado procesos de produccién y lectura hi-
permedial que mutaron las nociones cldsicas de texto cerrado y auténomo,
dando lugar a nuevos procesos cognitivos y de construccién de identidades.

La extensa bibliograffa publicada al respecto, sobre todo a partir de me-
diados de los afios noventa, muestra una preocupacién por describir esas
transformaciones. Este nimero no se inserta en un vacfo por constituir, ni en
un espacio ya conformado —como la semiética de la moda o del cine, que tie-
nen un referente de més de tres décadas—, ni trata de proponer una semidtica
como una mirada méis que da cuenta de un campo problemdtico: se trata de
analizar la necesidad que esta semiética propone. Esto implica la reconstitu-
ci6n de ciertos campos del saber. Para Bachelard (1938 [1972], 1949 [1974]),
el hecho cientifico es una construccién y ciencia es la prictica de los cientifi-
cos a partir de un campo problemitico: “la investigacién cientifica reclama,
en lugar de la ostentacién de la duda universal, la constitucién de una proble-
mdtica” (Bachelard 1974: 124) y dicha problemdtica remite a “una regién
epistémica concreta, en coordenadas espacio-temporales también concretas”.

©2003 EoiroriaL Geptsa (BARcELONA) 15-21 deSignis 5 1 15



Este niimero de 4eSignis se estructura a partir de los “campos tedricos”
problemiticos que acumulan saber y plantea su descripcién: una regién epis-
temoldgica, dirfa Bachelard, constituida a partir de una problemitica en co-
mun —las tecnologfas digitales— desde disciplinas disfmiles y diferentes espa-
cios de produccién del saber. La regién epistémica de las tecnologfas digitales
se constituye as{ como transdisciplinaria. Para reconstruir el mapa de esta re-
gién hemos identificado cuatro campos tedricos socioculturales: anglonortea-
mericano, francés, hispanoamericano e italiano. Al hablar de campo tedrico so-
ciocultural no nos referimos a la nacionalidad de los investigadores, sino a los
espacios que conforman las pricticas discursivas sobre las tecnologfas digitales
en diferentes lenguas en tanto soporte constitutivo originario de cada campo.

Podemos decir que la reflexién teérica en el 4mbito anglonorteamerica-
no nace con el desarrollo mismo de la tecnologfa digital y lo acompafia. Los
grandes profetas de la hipertextualidad como V. Bush, D. Engelbart y T.
Nelson escribieron artfculos fundacionales que, ademés de modelar el campo
que nos ocupa, sirvieron para que jévenes investigadores se inspiraran y rea-
limentaran sus trabajos. A partir de la década de 1980 las ciencias cognitivas
ocupan el centro de la reflexién sobre las tecnologfas digitales. Los trabajos
pioneros de D. Norman (1990) y B. Laurel (1989) delimitan la naciente
Human-Computer Interaction. A principios de los afios noventa el debate
sobre los hipertextos, que se daba en los departamentos de literatura de los
campus estadounidenses —donde lo semiético, aunque sea de manera margi-
nal estaba presente en los textos de J. Bolter (1989) y G. Landow (1992,
1994)—, entra con prepotencia y se instala en el mundo digital.

La difusién de la red digital delinea un nuevo territorio. Entre los miles
de textos dedicados a la hipermedialidad, la realidad virtual, los videojuegos
e Internet —por nombrar sélo algunos de los temas m4s candentes— la presen-
cia de la semiética es casi irrelevante. Al mismo tiempo, en campos conexos
como el de la sociologfa de los medios, se instala una extensa bibliograffa
(Cronstrom 2000) referida al consumo digital: a sociélogos y educadores les
preocupa el tiempo que nifios y jévenes pasan frente al video y la computa-
dora, y sus efectos en el comportamiento. En esa bibliograffa est4 ausente un
mirar semi6tico que permita aprehender el significado concreto de lo que se
transmite, lo cual lleva a retroalimentar la expansién de estudios sobre los
efectos, dejando sin describir la dimensién del “placer del texto” (Barthes
1973). Las dos excepciones son los textos de la revista danesa Cybernetics and
Human Knowing: a Journal of Second Order Cybernetics and Cyber-semiotics
y los trabajos de inspiracién deconstruccionista de J. Bolter y G. Landow,
en los cuales se percibe un cierto interés por la produccién de sentido y los
procesos de interpretacién.
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Un filén més reciente de investigacién semiética —sin duda marginal
frente a la cantidad de trabajos de inspiracién cognitiva— se petfilé en el Spe-
cial Interest Group in Computer-Human Interaction de la Association of
Computing Machinery (ACM~SIGCHI), a partir de las investigaciones de S.
de Souza (1993). Tampoco se pueden dejar de mencionar los trabajos de
P. Andersen (1990), quien se ha dedicado a la formalizacién de los elementos
que componen las interfaces grificas. Finalmente cabe mencionar, dentro del
dmbito anglonorteamericano, el mayor punto de confluencia entre teéricos,
artistas y disefiadores digitales: el Massachussetts Institute of Technology
(MIT). Alrededor de N. Negroponte (1995) y M. Dertouzos (2001) se ha ge-
nerado una actividad teérica y experimental que permite vislumbrar en par-
te, el futuro digital.

Con respecto a la produccién francesa, nos encontramos con un campo
epistémico donde es clara la presencia de una mirada simultdneamente cog-
nitiva y semidtica. Asf, en la recopilacién editada por Nel (2001) encontra-
mos extensas citas bibliogréficas referidas a autores de neta impronta semié-
tica como Jost, Barthes, Genette, Colin, Greimas, Groupe W, Hénault, o el
mismo Lévi-Strauss. En esta descripcién semiética de las nuevas formas de
funcionamiento textual se destacan diferentes argumentos —como los regfme-
nes de focalizacién y ocularizacién de lo virtual, la hipertextualidad y la re-
presentacién de la informacién~ y sus respectivas implicaciones culturales y
artfsticas. A Nel le preocupan los principios semiéticos constitutivos de lo vir-
tual, como los sistemas de representacién que el hipertexto instaura. De ah{
que reflexione sobre el significado de las nuevas tecnologfas de la informacién
en la cultura (pedagogfa, museos virtuales, arte). En Plasquier (2000) la te-
mitica es la interactividad y cémo ella rompe con la nocién tradicional de
texto, y la interactividad en los procesos de produccién, lectura y adquisicién
de saberes. Esto lo remite a citar reiteradamente los trabajos de P. Quéau
(1993) respecto de las categorfas epistémicas de lo virtual. En Chazal (2000)
se conectan los saberes de la neurociencia con la descripcién légica numérica
de la experiencia informitica, donde la insercién de las reflexiones semidticas
de Quéau sobre lo virtual, le permiten, a posteriori, en Interfaces, enquétes sur
les mondes intermédiaires (2002) generar una descripcién que interconecta la
semidtica, el psicoandlisis y la neurociencia para entender las interfases cor-
porales, y la extensién del cuerpo en la mdquina, donde se citan autores del
campo semiético como Kristeva, Eco, Jakobson, Quéau.

Para dar cuenta de la produccién tedrica francesa es significativo consi-
derar algunos congtesos recientes sobre el campo digital como Hiypertextes, hy-
permédias: nouvelles écritures, nouveaux langages (Balpe et al. 2001) realizado
en Valenciennes (2001) y los dos congresos de Hiypermédias et apprentissages 4
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y 5 (Rouet y De La Passarditre 1998, 2001), en Poitiers (1998 y 2001). En
Hiypertextes, hypermédias (2001) se sefiala una reflexién teérica sobre las tecno-
logfas digitales: “después de los primeros balbuceos tecnolégicos, después de
las experimentaciones técnicas poco cuidadosas de los contenidos, ahora se
plantea la cuestién del sentido” (Balpe et al. 2001: 11). En Hypermédias et
apprentissages (1998) se pone énfasis en las estrategias cognitivas, tanto de los
hipermedios como de los consumidores, y en la relacién entre hipermedios,
signo y lenguaje. Por su parte la importante produccién centrada en la revis-
ta Réseaux (CNET) ha sido sin duda determinante para reunir a toda una ge-
neracién de investigadores.

La produccién francesa, influida por las ciencias cognitivas y la semié-
tica, problematiza el funcionamiento textual de las nuevas tecnologfas y sus
implicaciones epistémicas. Se trata de una problematizacién semiético-cogni-
tiva que hace perfilar la necesidad de una semiética todavfa por hacer. Para-
lelamente se instala la preocupacién socioldgica, focalizada en la emergencia
de microculturas y de lo politico en Internet (Wolton 1999, 2003) y en la
brecha digital entre los pafses desarrollados y el Tercer Mundo (Castells 2001
[2002]; Wolton 2003).

En la produccién teérica staliana encontramos dos 4reas de reflexién.
Por un lado, el grupo de la Universidad de Bolonia inspirado por U. Eco y,
por otro, los investigadores de la Universidad Catélica de Milén. El grupo bo-
lofiés, en noviembre de 1992, organizé en Mildn una conferencia sobre el hi-
pertexto. La némina de panelistas incluyé a lo mds granado del panteén
hipertextual: G. Landow, P. Kahn, J. D. Bolter, S. Moulthrop y U. Eco, quien
present§ el prototipo del MuG (Multimedia Guide), un sistema multimedial
para la ensefianza de la historia europea desde el Cinguecento en adelante. El
MuG, en el cual participaban numerosos profesores y técnicos de la Univer-
sidad de Bolonia bajo la coordinacién del mismo Eco, se transformé con el
transcurso de los afios en el mds ambicioso proyecto multimedial italiano de
la década de 1990: la célebre Encyclomedia. Esta produccién fue acompafiada
por una reflexién teérica constante en el sector de la hipertextualidad y los
lenguajes hipermediales.

A partir de la década de 1970 se desarrolla en la Universidad Catélica de
Milén una reflexién sobre la semiética del lenguaje audiovisual y de los me-
dios masivos. Los trabajos de Bettetini y Casetti dieron origen a la primitiva
semiologfa del lenguaje del cine y permitieron abrir un nuevo territorio. A es-
ta reflexién se sumaron otros investigadores —como E Colombo y R. Euge-
ni— que, sin abandonar la pertinencia semiética, extendieron su andlisis con
la incorporacién de categorfas sociolégicas, estéticas y antropolégicas. Entre
estos trabajos podemos mencionar las obras dedicadas a la conformacién de
un lenguaje hipermedial, la siempre presente cuestién del hipertexto, la cons-
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titucién de formas narrativas interactivas y una reflexién mds reciente sobre
las modalidades de comunicacién on line.

En la produccién hispanoamericana nos encontramos con trabajos y dis-
cusiones que, sin descartar el didlogo con las obras extranjeras, intentan refle-
xionar auténomamente sobre la problemdtica digital. Este campo se propone
abordar el significado de las nuevas tecnologfas como modo de funciona-
miento semidtico cultural, describir los rasgos distintivos del funcionamien-
to textual de las nuevas tecnologfas (De Las Heras 1991), describir formatos
multimediales concretos desde una perspectiva semiética (Gubern 2000) o
analizar desde una perspectiva socioantropolégica (Castells 2001) o epistemo-
16gica (Piscitelli 1995, 1998) las consecuencias de las tecnologfas digitales.

En otras palabras, se tiene conciencia de que lo digital implica nuevos
lenguajes y formas de escritura que reclaman la presencia de la semiética.
Desde este punto de vista el campo hispanoamericano se acerca al francés y
al italiano, y se realimenta a su vez en el didlogo permanente con los textos
de ese origen. Pero tampoco podemos soslayar la preocupacién en América
latina por las conductas ligadas a Internet, a los videojuegos y a la videoani-
macién en general, lo cual nos acerca al espacio teérico anglosajén.

Para finalizar, mencionaremos el campo tedrico brasilefio, un espacio
donde se ha consolidado la semidtica de las interfaces (C. Sieckenius de Sou-
za) y la reflexién sobre el arte digital (A. Machado). A esto debemos agregar
un diflogo constante con textos de autores fundamentales casi desconocidos
en el campo hispanoamericano —como es el caso del francés P. Lévy— gracias
a las traducciones en portugués.

Uno de los rasgos de la identidad latinoamericana est4 en el sincretismo
contradictorio y polidialégico entre culturas que interconecta mundos hete-
régeneos. Latinoamérica cristaliza una interconexién de saberes y registros
que dificilmente se encuentra en otros espacios culturales. Esta vitalidad, por
ejemplo, la identificamos en la mirada desviada hacia la modernidad o en las
zonas de frontera entre el arte y el pensamiento cientffico.

En este mapa, el aporte de deSignis intenta sentar las bases de un balan-
ce, una sfntesis de los saberes ya adquiridos, y, a partir de allf, situar las caren-
cias analfticas que la ausencia de un mirar semiético plantea, no solamente a
la produccién multimedial, sino a los grandes macroprocesos socioculturales
del mundo de hoy. La primera parte —Hipertextos, interfaces e interacciones—
presenta investigaciones donde la semidtica pone a prueba sus métodos y ca-
tegorfas de andlisis, a la vez que cumple la funcién de sintetizar saberes ya ad-
quiridos. En un territorio explorado especialmente por la ciencias cognitivas,
el desarrollo de una mirada semiética sobre las interfaces y los procesos de in-
teraccién ha significado rehacer los mapas intelectivos sobre el problema, de-
finiendo nuevos contornos y regiones. La segunda parte —Nuevas tecnologias
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digitales, sistemas cognitivos y construccion de identidades— sienta las bases para la
solucién de la carencia analitica, ligando los saberes adquiridos por la semié-
tica a la deteccién de los desequilibrios de funcionamiento entre las estructu-
ras cognitivas de los receptores y las pricticas comunicacionales multimediales
concretas, para finalmente internarse en los procesos de construccién de iden-
tidades de los sujetos sociales que lo multimedial implica.

Son estos la contribucién, el desaffo y los lfmites del presente ntimero
de deSignis, el cual no pretende exponer una teorfa semiética de lo hiperme-
dial, sino proponer algunas bases para su construccién. Si bien el nimero es
el fruto de una coordinacién conjunta, la primera parte estuvo a cargo de Car-
los Scolari, mientras que la segunda ha sido producida por Rafael del Villar.
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PRIMERA PARTE

HIPERTEXTOS, INTERFACES, INTERACCIONES

CARLOS A. SCOLARI

A fines de la década de 1980 el fantasma del hipertexto se agité por los
campus estadounidenses. Después de cuarenta afios de vida latente en los la-
boratorios, el dispositivo imaginado por el ingeniero Vannevar Bush en 1945
y perfeccionado por los tecnélogos Ted Nelson y Douglas Engelbart terminé
transform4ndose en el juguete preferido de los departamentos de literatura de
las universidades, ahf donde otro fantasma —el deconstruccionismo— se coci-
naba a fuego lento.

Fue en la ltima década del siglo pasado cuando la relacién hipertexto-
literatura se configuré como uno de los campos de investigacién mds intere-
santes desde un punto de vista tedrico. Ya desde sus primeros trabajos los teé-
ricos del hipertexto descubrieron que no podfan dejar de lado la contribucién
de la literatura y las teorfas narrativas. Segtin Ted Nelson, el creador del tér-
mino /hipertexto/, la literatura es “un sistema en evolucién de documentos
interconectados. En cada literatura en evolucién existen interpretaciones y
reinterpretaciones continuas. Las relaciones entre documentos nos ayudan a
seguir las conexiones” (Nelson 1992: 2-8). El hipertexto, en otras palabras, es
un sistema digital textual construido a imagen y semejanza del sistema tex-
tual literario.

También la literatura ha creado sus hipertextos. En los dltimos dos si-
glos numerosos autores han escrito obras en las cuales hoy podemos recono-
cer las huellas de la 16gica hipertextual. El hipertexto ha inventado a sus pre-
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cursores: Lewis G. Carroll, Alfred Tennyson, Jorge Luis Borges, James Joyce,
Julio Cortézar, Italo Calvino y William Burroughs son sélo algunos de los es-
critores que nos permiten reconstruir una tradicién proto-hipertextual en la
literatura occidental. Segin Calvino (1980), a partir de Lewis Carroll se ins-
taura entre literatura y filosoffa una relacién que lleva al nacimiento de una
nueva clase de escritores. Queneau, Borges y Arno Schmidt, dice Calvino,
son autores que comparten “la costumbre de esconder las cartas” recurriendo
a la “alusién de grandes textos” y a la “erudiccién”.

Podrfamos decir que la literatura ha creado los primeros hipertextos:
romper la secuencia narrativa, citar obras inexistentes, poner en discusién el
poder del autor o crear un collage textual (como los cut-ups de William
Burroughs) son s6lo algunos de los métodos aplicados para contraponer una
alternativa a la linealidad encarnada en la poética de matriz aristotélica. Al-
gunos de estos textos pioneros —como Rayuela de Julio Cortdzar— han sido
traducidos al ambiente digital, potenciando de esta manera su caricter de
méquinas textuales capaces de generar un amplio campo de lecturas posibles.

Hace quince afios los hipertextos se presentaban como un territorio
ideal para desafiar la linealidad de las narrativas tradicionales. Programas con
una interfaz gréfica como HyperCard, SuperCard, StorySpace o el sistema In-
termedia —una red hipertextual utilizada por los docentes y estudiantes de la
Brown University— permitfan la manipulacién de los textos y la creacién de
links de manera intuitiva, sin que el usuario tuviera que conocer los secretos
de la programacién. Fue asf como los autores descubrieron el placer de la es-
critura hipertextual.

En 1987 Stuart Moulthrop traduce “en digital” algunas obras de Jorge
Luis Borges (Forking Paths: An Interaction Afier Jorge Luis Borges). Tres afios
mis tarde Michael Joyce publica Afiernoon,  Story, la novela interactiva més
citada y analizada de los tltimos afios. En 1991 Moulthrop prueba nueva-
mente con Victory Garden, una de las obras més interesantes del género inte-
ractivo. Se vive por entonces el momento de mayor entusiasmo: con Hyper-
text. The Convergence of Contemporary Critical Theory and Technology (1992)
George Landow legitima un nuevo campo de investigacién, los estudiantes
escriben decenas de tesis y trabajos sobre Affernoon, y en las conferencias so-
bre el hipertexto los programadores hablan con una cierta emocién de Jac-
ques Derrida y los ingenieros se excitan con el “rizoma” de Deleuze y Guat-
tari (Scolari 2001).

Nuestro viaje por el mundo de los hipertextos y las interfaces comienza
justo aquf, cuando el hipertexto anal6gico (Rayuela) se sienta a dialogar con
el texto reticular digital (Afiernoon). El articulo de Bruno De Vecchi propone
una confrontacién de ambas obras sin las urgencias teéricas ni los encandila-
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mientos deconstruccionistas de hace quince afios. Licia Calvi, a su vez, se in-
terna en el bosque de la interactive fiction para descubrir el rol del hiperlector
y los procesos de interpretacién que ahf se producen. Lector in hiperfabula.

Finalmente, Marfa Ledesma cierra esta primera parte con un andlisis de
la textualidad digital a partir de algunas de sus caracterfsticas —como la “plas-
ticidad de la escritura”, “la produccién en red” o “flujo y conectividad”~ que
corrientemente la enfrentan a la textualidad entendida como presencia y per-
manencia.

Antes nombramos a Douglas Engelbart, el genial ingeniero que desde
su binker en Stanford invent en la década de 1960 la mayor parte de los dis-
positivos digitales que nos rodean. En pocos afios de ese laboratorio surgie-
ron el primer sistema hipertextual, el mouse, la interfaz gréfica y una expe-
riencia piloto de trabajo cooperativo en red que quedarfa registrado en los
anales de la historia informdtica. Engelbart es la clave que nos permite pasar
del hipertexto a las intetfaces y la Computer-Mediated Communication.

Las incursiones semi6ticas en este territorio han sido aisladas pero no por
eso menos destacadas. La mirada semiética de los procesos de interaccién ha
permitido no sélo ampliar nuestro conocimiento de las interfaces y sus usua-
rios, sino también poner a prueba modelos tedricos hasta ahora aplicados a
otro tipo de objetos y procesos. Entraremos en el ecosistema de las interfaces
por dos puertas: los brasilefios Cecilia Baranauskas y Osvaldo Luiz de Olivei-
ra proponen una entrada en clave peirceana que demuestra el potencial analf-
tico de la semiética a la hora de elaborar taxonomfas y aclarar la estructura de
conjuntos significantes a menudo caéticos. Su trabajo se complementa con la
aplicacién de este modelo teérico a los sisternas de correo electrénico.

La otra puerta corresponde a la aplicacién de los modelos pragmdticos a
los procesos de interaccién. Si el enfoque peirceano nos permite reconstruir el
sentido de las interfaces, la lectura en clave pragmdtica nos ayuda a compren-
der la dindmica conflictiva/cooperativa que anima al proceso de interaccién.
Mi trabajo abre este recorrido con una lectura de las interacciones digitales
que combina la semiética interpretativa (Eco, Bettetini) con las teorizaciones
cognitivas sobre la Human-Computer Interaction (Norman). Ruggero Eugeni
y Matteo Bittanti —también desde una perspectiva pragmdtica— nos introdu-
cen en la casa de The Sims, el revolucionario videojuego que ha inaugurado
una nueva forma de narracién interactiva en la cual el usuario puede interpre-
tar tanto el rol de espectador como de jugador o autor intertextual.

Los dltimos artfculos estdn dedicados a los cruces entre lenguaje y tec-
nologfa. Nicoletta Vittadini participa con un trabajo sobre las interfaces dia-
légicas y la comunicacién mediada por computadora. Su desarrollo teérico se
funda en el an4lisis comparativo de tres sistemas de chats italianos. Damidn
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Fraticelli retoma la cuestién de las interfaces dialégicas para proponer un an4-
lisis del chat de voz, un fenémeno reciente donde el espacio del viejo chat es-
crito comienza a poblarse con sonidos y personajes virtuales. Para terminar,
Silvana Comba y Edgardo Toledo proponen una reflexién que considera a las
tecnologfas como un lenguaje que organiza nuevos modos de accién. Por me-
dio de las m4quinas digitales el hombre se rehace a sf mismo y a la vez recrea
socialidades y, por consiguiente, modos de hacer y de ser en el mundo.

De esta manera, hemos cerrado un circulo: de las primeras discusiones
sobre el hipertexto a la dindmica textual de las interfaces, y de las interaccio-
nes a los aspectos dialégicos de las nuevas formas de comunicacién digital.
Esperamos que se trate de un cfrculo virtuoso, que realimente nuevas inves-
tigaciones y discusiones en un campo de estudio todavfa para descubrir.
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HIPERTEXTOS Y TEXTUALIDAD DIGITAL

AFTERNOON Y RAYUEIA, DOS NOVELAS HIPERTEXTUALES

Bruno De VEccHI EsPINOSA DE LOS MONTEROS

Algunos de los autores més influyentes en el campo del hipertexto
(Moulthrop 1989; Bolter 1991; Landow 1992; Snyder 1997; Murray 1997)
consideran que las posibilidades narrativas de un medio dependen en parte
de su caricter analégico o digital. Para algunos de ellos el hipertexto sélo exis-
te en los medios digitales, por lo que textos analégicos construidos a base de
nodos vinculados que admiten varios recorridos de lectura no caben dentro
de una definicién plena de hipertexto.

Como han mostrado Ong (1987) o Eisenstein (1983), las diversas tec-
nologfas de la palabra definen y delimitan las formas y los alcances mismos
del pensamiento, inciden en las formas en que los autores pueden estructurar
sus textos, en los regimenes de lectura y escritura (Cavallo y Chartier 1997)
¥, en general, en los regimenes de comunicacién posibles en un momento y
lugar dados.

Aarseth (1997) sefiala que la lectura de algunos textos —los hipertextos
entre ellos— implica un trabajo de reordenamiento topolégico y narrativo del
texto; el trabajo en este segundo nivel, adicional al de interpretacién que de-
be darse en todo texto (Eco 1999), al reordenar las cadenas significantes in-
cide también en la significacién del texto.

En este contexto parece relevante hacer una comparacién entre dos no-
velas en muchos sentidos cercanas, pero publicadas en distinta tecnologfa:

Rayuela (1963) de Julio Cortézar y Afternoon (1987) de Michael Joyce; la pri-
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mera escrita para ser editada en forma de libro ~formato analégico; la segun-
da escrita y publicada en formato digital de modo que sélo puede ser leida en
una computadora.

El paralelismo entre Aféernoon y Rayuela —que forman parte de un mis-
mo tronco reflexivo y productivo que juega con los limites de la escritura- no
sélo pasa por la estructura fragmentada y la relacién cémplice que establecen
con sus lectores; ambas consideran central en su texto la reflexién que su mis-
ma estructura —fragmentada y multicursal- planteé a sus autores en el mo-
mento de la escritura y la problemdtica que esta conformacién propone a los
lectores; ambas utilizan también profusamente citas intertextuales.

Las dos novelas giran alrededor de un personaje principal (Peter en
Afternoon y Horacio Oliveira en Rayuela) y su grupo de amigos y conocidos.
Pero son mucho mds que sus respectivas historias; ambas hablan de sus h4bi-
tos, formas de relacién y mundos interiores, sus ideas y reflexiones acerca de
la vida, el arte, la literatura, la politica, etc. Ambas plantean una biisqueda,
mds bien policiaca en Affernoon, mds metafisica en Rayuela.

Veamos cémo estd construida cada una de las novelas. La caracteristica
mis visible es la fragmentacién del texto en una cantidad de unidades de lec-
tura muy superior a la de una novela convencional (157 capftulos en Rayue-
la, 539 pantallas en Afiernoon), fragmentacién que no puede entenderse
como derivada del medio (analégico o digital) sino como una caracterfstica
estética que forma parte del plan de estas novelas.

1. AFTERNOON

La unidad de lectura de Afiernoon se presenta como una “tarjeta” de no-
tas con un tftulo y un cuerpo de texto que puede variar entre una palabra —in-
cluso una letra— y unos 18 renglones. Est4n conectadas por 950 vinculos, en-
tre uno y mis de diez por cada pantalla. El texto de Afiernoon equivale a unas
120 pdginas, pero el recorrido concreto de un lector puede ser mucho mds
amplio —o mis corto—, ya que la posibilidad de pasar ms de una vez por una
unidad de lectura es parte del disefio de la novela, como lo es la posibilidad
de que lecturas o lectores concretos no toquen algunas partes del texto.

Sobre la “tarjeta” aparece una barra de menti que podemos mover libre-
mente; esta barra contiene 5 botones que permiten ordenar cierta accidn: tres
distintos avances por defzult, otro por un listado con todos los vinculos de sa-
lida de la pantalla activa, un retorno, y un campo en el que podemos escribir
entre 1y 19 caracteres y que hace avanzar en el texto, aunque su mecanismo
no se aclara al lector. Otra forma de avance consiste en seleccionar alguna pa-
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labra que al lector le parezca significativa y que lo lleva —casi siempre— a otra
unidad de lectura; pero el lector de Affernoon tampoco sabe de antemano cui-
les palabras responderdn, ni cudl serd la respuesta.

A diferencia de otras novelas hipertextuales como Victory Garden de
Moulthrop o la misma Rayuela, en Afiernoon no hay un plano o carta de na-
vegacién. Podemos saber el niimero de nodos y el nimero de vinculos que la
componen porque vemos esta informacién al cargar la novela, pero no tene-
mos mayores pistas acerca de la estructura o el tamafio del texto.

1.1 La trama de Afternoon

En cada lectura de Affernoon el texto aparece en distinto orden, pero en
un nivel més profundo estdn los fragmentos de una misma historia que el
lector debe reconstruir. No hay narrativa en el texto mismo, sino que ca-
da lector arma su versién narrable de Afiernoon. Por esto la lectura estd lejos
de ser sencilla; Joyce —al igual que Cortézar— requiere de un lector cémplice
que —a pesar de lo que dice la teorfa cldsica del hipertexto— queda tan a mer-
ced del autor como en cualquier texto complejo.

1.2 La conclusién de Afternoon

La historia de Affernoor no tiene un final explicito, pero el fin de la lec-
tura —que no de la novela— puede llegar de varias maneras: cuando el lector
cree encontrar una conclusién en el texto, incluso donde el autor no la plan-
ted; cuando ya no encuentra novedades o nuevos caminos en el texto, o cuan-
do algtin dato se lee como un descubrimiento, revelacién o epifanfa que ilu-
mina lo lefdo anteriormente. Hay un final para cada lector cuando deja de
haber misterio, cuando la bisqueda de respuesta que eché a andar la mdquina
textual se resuelve, aun cuando no haya una conclusién de la historia. Pero
este momento —a diferencia de lo que sucede en novelas convencionales—
puede llegar en un lugar distinto para cada lector. En algunas lexias de Af
ternoon el lector encuentra la idea de pérrafo final o de capitulo conclusivo,
sepa o no si el hijo de Peter vive, porque la busqueda es, finalmente, sélo el
pretexto para iniciar una novela en la que el desarrollo de la trama pasa a se-

gundo plano.
2. LA ESTRUCTURA DE RAYUELA
Rayuela es un libro de unas 500 p4ginas, dividido en 155 capitulos y un

tablero de direccién. La primera secuencia de lectura propuesta por Cortdzar
va del capftulo 1 al 56 y termina en “tres vistosas estrellitas que equivalen a la
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palabra Fin”; es la de un libro normal, salvo que deja fuera casi una tercera
parte del texto, la que corresponde a la seccién De otros lados. La segunda
secuencia propuesta es un entretejido de los capftulos 1 al 56 (en secuencia)
intercalada con los capftulos 57 al 155 (en claro desorden). Un capftulo se
repite, el 131, que se lee después del 77 y del 58; en la lectura misma se des-
cubre que el final de la novela es un cfrculo sin salida. Aunque el promedio
aritmético es de 3,5 o 4 pdginas por capftulo, no hay un tamafio “normal” de
los capftulos de Rayuela. La longitud va de unos pocos renglones a mds de 30
pdginas. Entre los capitulos de De otros lados estdn los mds cortos, algunos
dnicamente una cita o un poema de pocos renglones.

Para la mayor parte de los lectores la segunda secuencia de lectura es
realmente la lectura principal de Rayuela, pero —a pesar de la diferencia en la
dimensién del texto— Cortdzar pone las dos secuencias en el mismo nivel. Im-
plicitamente quedan abiertas otras posibles secuencias determinadas por el
lector, quien puede leer capftulos sueltos o encontrar nuevas légicas para re-
correr el texto. En la segunda secuencia de lectura propuesta por Cortézar se
da un juego interesante en relacién con la orientacién normal dentro del co-
dex, porque llega un punto en que el lector pierde la referencia sobre cudntas
péginas ha lefdo y cudntas le faltan; la sensacién es que efectivamente la lec-
tura podrfa no tener fin.

2.1 Los finales de Rayuela

En la lectura secuencial de Rayuela (capftulos 1 al 56) no hay conclu-
sién o cierre de la historia, porque al final encontramos a Oliveira que con-
funde a personajes de dos épocas y lugares y que, en el transcurso de un did-
logo mitad normal, mitad de locos, est4 sentado con medio cuerpo fuera de
la ventana del segundo piso del hospital psiquidtrico donde trabajan, dis-
cutiendo a los gritos con sus amigos (que quieren disuadirlo) si debe tirarse
de cabeza hacia el cielo de una rayuela que algtin inquilino pinté en el patio
del manicomio. Si al final de la lectura “convencional”, en la duda de Olivei-
ra, el lector decidiera cambiar su légica de lectura y continuar por la segunda
via, seguirfa sin saber si Oliveira se arrojé por la ventana o no, aunque lo ve-
rfa convaleciente —sin saber si por el golpe o por locura— en una especie inde-
terminada de vuelta a una normalidad. Esta opcién —el cambio de légica
de lectura una vez agotada la secuencia del capitulo 1 al 56 (o al final de cual-
quier capftulo)— darfa al lector una de las pocas posibilidades de control so-
bre el desarrollo de la historia que Rayuela permite a sus lectores.

En la segunda secuencia de lectura de Rayuela, al llegar al circulo de los
capftulos 131 y 58 queda claro que hay un final del libro, aunque no una con-
clusi6n de la historia. Los dos capftulos son deliberadamente abiertos para de-
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jar al lector la idea de que los personajes se quedardn eternamente discutien-
do, desveldndose y esperando el amanecer como tantas otras veces.

2.2 De las tramas de Rayuela

En las dos lecturas principales de Rayuela se encuentra bdsicamente la
misma historia, ya que la mayor parte de la trama se desarrolla en los capftu-
los 1 a 56. Las dos lecturas comparten en términos generales la misma anéc-
dota (salvo el final) y los mismos personajes, pero en niveles diferentes, con
problemdticas y algunos personajes que no se tocan en una de ellas y que re-
sultan fundamentales en la otra. La ausencia m4s notable es Morelli, el per-
sonaje que —en un juego de espejos— reflexiona sobre lo que es y deberfa ser
la escritura y, simultdneamente, escribe una novela que parece tener los mis-
mos personajes y la estructura fragmentaria de Rayuela. Hay que dejar claro
que la lectura lineal implica todo tipo de rupturas a la légica de la narracién
lineal, 2 la temporalidad y a la continuidad de espacios, y que la salteada con-
serva en lo general cierta coherencia narrativa de tal modo que —en palabras
de Barrenechea— “ni la lectura corrida es tan lineal, ni la del tablero tan revo-
lucionariamente salteada” (cit. en Cortdzar 1996: 554). Es claro que con al-
guna otra secuencia de lectura —de las muchas que el lector puede inventar—
la anécdota probablemente se perderfa en la confusién o el desorden; aun asf
el texto podrfa tener sentido en otros niveles para el lector.

3. DE LABERINTOS

Estamos frente a dos novelas laberfnticas, cada una a su manera: Rayue-
la es un laberinto en el sentido de camino largo y complejo —en este caso con
dos cursos principales— que ofrece la posibilidad de cambiar de légica de lec-
tura al final de cada capfitulo, ramificdndose, pero con la posibilidad de que
el lector haga recorridos mds personales, mds abiertos.

En Afternoon nos encontramos dentro de un laberinto interconectado,
multiforme. No estamos frente a la estructura intrincada y aparentemente in-
finita de un rizoma, sino frente a un laberinto mucho mds acotado, un uni-
verso limitado que permite un nimero grande —incalculable para efectos
pricticos— de recorridos distintos, pero claramente finito y cerrado. Parecerfa
mds abierto que en Rayuela, pero la libertad de recorridos es mucho mds li-
mitada que en cualquier codex.

3.1 De aperturas
Los textos que analizamos estdn marcados por una apertura sintdctica,
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aunque en ambas novelas encontramos ejemplos de apertura seméntica (evi-
dente en algunos capftulos de Rayuelz —como €l 68 o el 7- y en algunas pocas
unidades de lectura de Aféernoon). También la apertura intertextual —mediante
referencia o inclusién de fragmentos de otros textos— es utilizada constante-
mente en las dos novelas, la mayorfa de las veces justamente en el nivel de men-
ciones o referencias a autores, libros, musicos, pintores, etc. que se supone que
el lector conoce de antemano o, en todo caso, ir4 a consultar.

Durante el proceso de escritura de Rayuela, Cortézar jugé con la idea de
dar referencias de p4gina y edicién para que cada lector buscara fisicamente
las citas en su propia biblioteca. Abandoné la idea por impréctica, pero con
los medios digitales actuales esto serfa viable on line 0 en CD, aunque habrfa

que ver si hay lectores dispuestos a hacer este trabajo adicional como parte de
la lectura de una novela.

3.2 Perspectivas narrativas

El cambio directo y constante entre perspectivas narrativas personales e
impersonales y el salto directo entre temas es otro punto de paralelismo en-
tre las dos novelas, como lo es la mezcla de ficcién y no ficcién. La perspec-
tiva narrativa central es la del personaje principal (Peter en Affernoon, Oliveira
en Rayuela) pero hay constantes cambios: la voz pasa del autor a los persona-
jes sin aviso, el papel de narrador lo pueden tomar momentdneamente y sin
mayores explicaciones otros personajes que los rodean, o puede pasarse a la
narracién impersonal o la descripcién. Para Aarseth esta polifonfa y el sem-
brado de significantes que hacen sentido mucho mds adelante (aporfa/epifa-
nfa) son caracterfsticas del hipertexto.

La presencia del autor es parte del juego de espejos y complicidades que
proponen ambas novelas. Los personajes de Rayuela leen fragmentos de otra
novela en la que ellos mismos son los personajes, leen a su propio autor a tra-
vés de una novela que se describe como fragmentaria y no lineal, como la mis-
ma Rayuela. En Afternoon, Michael Joyce es mencionado y confundido con
“el otro” Joyce; en otro lugar —author note— Joyce brinda al lector unos mini-
mos datos biogréficos. En un sentido muy parecido al de Morelli, muchos co-
mentarios que hacen los personajes de Affernoon pueden referirse a la trama
o pueden leerse como observaciones del autor del texto a los lectores y/o de
los personajes al autor del texto.
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4. RECURSOS MODERNOS Y POSMODERNOS

Tanto Rayuela como Afiernoon utilizan profusamente los mecanismos
de la novela moderna (fragmentacién, divisién de perspectivas, presencia de
lineas de trama miltiples, causalidad incierta, escritura laberfntica, movi-
miento en el texto a través de saltos) y los de la novela posmoderna (mezcla
meton{mica de fragmentos y géneros, y rupturas en la temporalidad), aunque
es notable la ausencia de juegos de disefio y variaciones tipogréficas —caracte-
risticos de la novela posmoderna— que sin embargo suelen ser comunes en
muchos hipertextos electrénicos y est4n presentes en otros libros de Cortdzar.
Los mecanismos de la novela posmoderna parecen naturalizarse en ambien-
tes hipertextuales digitales, en los que no causan la misma sensacién de sub-
versién que generan en el formato codex.

En Rayuela existe otro nivel de experimentacién formal dentro de algu-
nos capftulos, como en el capitulo 7, especie de poema en prosa cuya voz
podirfa ser (o no) la de Oliveira; el capftulo 68 escrito en gliglico (idioma in-
ventado por la Maga, otro de los personajes); el capftulo 34 en el que los ren-
glones nones corresponden a otra novela y los renglones pares a las reflexiones
y crfticas que la lectura de ese fragmento despiertan en Oliveira. Este tipo de
experimentacién existe en Afiernoon, pero de una forma marginal en algunas
frases de unas pocas unidades de lectura (como en inner activity, o en las que
comparten el subtftulo MUS131).

4.1 Exploracién

Afsernoon es un ejemplo claro de hipertexto exploratorio, en el que par-
te del placer del texto deriva de la posibilidad de que cada lector encuentre
sus propios caminos en un texto que se presenta como un territorio a explo-
rar. Como parte del juego de exploracién y descubrimiento Joyce pone res-
tricciones, pero no se las hace conocer al lector. La complejidad es mayor
porque hay constantes recurrencias no sélo en los recorridos, sino en textos
autorreferenciales o que repiten frases o comentarios: “no hay forma simple
de decir esto” o “todo tiene que llegar a un final” son ejemplos de frases que
aparecen reiteradamente con minimas variaciones.

Rayuela también es un texto exploratorio, pero en un sentido mis limi-
tado: hay muiltiples posibilidades de lectura, muchos caminos inscriptos en la
estructura misma del texto, pero, con excepcién de las dos formas que apare-
cen el tablero de direccién, el autor no promueve otras. La experimentacién
fundamental en la estructura —hay que decirlo— es la que hizo Cortdzar en la
escritura y el disefio topolégico de su texto —y de la que da cuenta Morelli—,
no tanto la que el lector hace en las lecturas del texto.
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5. CONCLUSIONES

Para terminar, comparemos en los textos las funciones que propone
Aarseth en Gybertext (1997), libro que abre una nueva perspectiva en este
campo de estudio:

a. Los dos textos son estticos: el niimero de formas que adquiere el tex-
to de acuerdo con las reglas de navegacién puede ser muy grande, pero es li-
mitado; el lector puede y debe explorarlo, pero no modificarlo.

b. Afiernoon es un texto determinable, ya que no podemos afiadir vincu-
laciones. Rayuela es indeterminable si, aprovechando que el libro impreso per-
mite el acceso aleatorio, seguimos cualquier otro orden o légica de lectura, sea
aleatorio o diferente de los dos propuestos por Cortdzar.

c. Ambos textos son intransitivos. No hay —a diferencia de otras nove-
las hipertextuales electrénicas como Hegirascope de Moulthrop— un tiempo
de lectura predeterminado por el autor o por la mdquina textual.

d. Ambos textos son impersonales: el lector puede seguir el texto e iden-
tificarse con los personajes, pero —a diferencia de lo que sucede en algunos
juegos y textos colaborativos— el lector no forma directamente parte de sus
universos textuales.

e. El acceso en el caso de Affernoon es controlado rigidamente por el
programa; el lector tiene un abanico amplio de posibilidades, pero no mds
que las que predeterminé el autor. En Rayuela hay un solo acceso, pero no es
obligado; el lector puede utilizarlo o acceder al texto desde donde quiera o
donde le convenga, conozca o no el zablero de direccién.

f. La vinculacién es explicita en Rayuela: tanto las dos secuencias de lec-
tura principales, como la apertura a otras secuencias que proponga el lector,
estdn previstas por Cortézar en el sablero de direccién. En Afiernoon la vincu-
lacién es hfbrida, explicita e implicita (segtin la parte del texto y la forma de
navegacién), y condicional (porque hay pantallas a las que el lector no puede
llegar si no cumple con ciertas condiciones que desconoce).

g. En cuanto a funciones de usuario, ambos textos son exploratorios; el
lector puede (y debe) seleccionar qué caminos seguird dentro del texto. Una
diferencia importante es que en Rayuela probablemente seguird alguna de las
secuencias propuestas por el autor, tomando una sola decisién con respecto al
tipo de secuencia que seguird (aunque puede modificarla cuando quiera). En
Afternoon, lo més probable —y lo que se espera de ¢l es que tome una deci-
sién sobre la l6gica de avance al concluir la lectura de cada pantalla.

A partir de nuestro andlisis vemos que el término “hipertexto” da cuen-
ta de las dos novelas estudiadas, lo que muestra que esa categorfa se puede
conceptualizar como algo que no depende forzosamente del soporte material
del discurso. Lo importante est4 en la concepcién de un texto que en su pro-
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pia estructura incluye la posibilidad de generar, gracias a la participacién ac-
tiva del lector, cadenas significantes que pueden ser distintas en cada lectura.

Tanto el codex como la computadora son capaces de manejar adecuada-
mente estructuras vinculadas no lineales, aunque aparecen aspectos de nove-
dad y singularidad en el codex que no son tan obvios en la nonwwcn»n_o_..& por-
que en ella parece m4s natural lo multicursal. En esta valoracién una estruc-
tura vinculada multicursal se vuelve (o por lo menos se ha vuelto) tinica en
cada hipertexto impreso y se mantiene —aunque sea de manera sélo aparen-
te— como una de tantas estructuras en el hipertexto electrénico.

Con Rayuela y Afternoon estamos frente a dos obras abiertas, pero nin-
guna sostiene su carcter abierto s6lo en la estructura; tal vez sea la parte mds
visible o la que la perspectiva del estudio del hipertexto ha privilegiado, pero
no es la tnica. Las dos novelas parecen estructuradas ad hoc: en Rayuela, el
énfasis es mds “literario”, la reflexién se refiere especfficamente a mecanismos
concretos para tratar de revolucionar la novela; en Afternoon n_ énfasis .wmn» en
multiplicar las posibilidades de los recorridos y de la vinculacién, énfasis muy
coherente con la teorfa cldsica del hipertexto.

Afternoon retoma las preocupaciones y la experimentacién que plantea
Cortézar en Rayuela, pero la computadora permite a Joyce desarrollar con
mayor complejidad los aspectos topolégicos del texto. En la estructura y es-
pecialmente en las posibilidades de vinculacién multiple, compleja, Afternoon
va mis all4 de Rayuela. En otros aspectos (y finalmente en tanto que ?...“x_:n.
to literario), no. Esto muestra las limitaciones de una perspectiva y un n—_mn.E...
so que han tendido a sobrevalorar los aspectos tecnolégicos sobre las posibi-
lidades comunicativas o significativas de los medios. .

La experiencia de lectura que proponen estas novelas es distinta de _.w de
otros libros: las variaciones posibles del orden de lectura abren y wnaozw_ﬁm.b
la materia prima de la que el lector hard su propia interpretacién; el trabajo
que se pide al lector es un extra con respecto a otras _nnE.nG pero, una vez su-
perada la novedad y el guifio cémplice, el trabajo ergédico se vuelve en cier-
ta forma transparente y de esta manera cumple su papel como parte @o _nm

mecanismos literarios para reforzar el cardcter lddico, cémplice y participati-
vo que se propone que asuma el lector en ambas obras.
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ABSTRACT

In digital media analysis, the analogic or digital character of text material
is often considered as a factor that determinates the narrasive possibilities. In this
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Para projetar um livro — ou uma fuga —, a primeira coisa ¢ sa-
ber o que excluir.

Calvino (1991-1994: 356).

1. INTRODUGAO

Ulla Musarra-Schroeder (1996) explica, em termos de exclusio e de seu
antecedente implicito, selegdo, as agbes fundamentais na base daquela parte
da escritura pés-moderna que se refere 4 idéia de Borges (1984) da literatura
como encaixe labirfntico e de ficgio como uma narrativa da multiplicidade.
A exclusio e a selegdo dizem respeito a dois importantes fatores: o autor e o
leitor. Da perspectiva de um autor que tem que decidir o que incluir em seu
romance, a escrita se torna, neste ponto de vista, uma questio de filtrar o que
atualizar dentre miltiplas possibilidades narrativas. Calvino denomina essa
operagio de “axioma do lixo”, como estd discutido por Musarra-Schroeder
(1996). Mas da perspectiva de um leitor que estd descobrindo um' caminho
na novela para “chegar a um fim”, a leitura torna-se uma questio posterior de
selecdio, isto €, uma selegdo dentre a selegdo original realizada pelo autor por
meio do “axioma do lixo”.! Com esse axioma, o desafio do labirinto pode ser
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Figura 1. A relagio mitua entre autor ¢ leitor e as agbes opostas que eles ealizam.

atribufdo 20 autor como uma atengio paralela para compreender a realidade
enquadrando-a em uma estrutura, como um meio para a “procura gnosiolé-
gico-cultural” (Musarra-Schroeder 1996): o axioma do lixo e o desafio do la-
birinto, portanto, coincidem com o autor nesse objetivo principal (figura 1).

Ambos os conceitos de desafio do labirinto ¢ axioma do lixo vinculam
a idéia pés-moderna de ficgio como uma construgio para o autor e para o lei-
tor. Elas também parecem sugerir que, a fim de fazé-lo “escapar do labirinto”,
o leitor, como Danteés/Conde de Montecristo no romance de Calvino (1991-
1994), ndo tem que entender a construgio combinatéria e labirfntica escol-
hida pelo autor pela experimentagio direta como Faria faz de maneira indu-
tiva (Calvino 1991-1994; Musarra-Schroeder 1996), mas também construir
uma por si mesmo de forma abdutiva na base de chaves que ele pode desco-
brir (Eco 1979, 1994; Musarra-Schroeder 1996).

Um niimero de recentes hiperficgdes legitima a referéncia is idéias de
Borges de linhas narrativas labirinticas e multiplas e possfveis desenvolvimen-
tos, e de processos combinatérios. Por exemplo, Stuart Moulthrop faz isso
explicitamente em Victory Garden (1991a), e Deena Larsen usa uma énfase
direta na geometria e na estrutura em Samplers (1998). Mas enquanto, a es-
se respeito, as hipernovelas pré-digitais? tém sido completamente analisadas
por meio das ferramentas fornecidas pela teoria da narratologia, essas hiper-
ficgdes ainda nio. Esse comunicado preenche essa lacuna. Parafraseando Lec-
tor in fabula (1979) de Eco, um trabalho teérico importante, no qual o au-
tor analisa o papel do leitor em qualquer texto narrativo, este comunicado
discute o papel do leitor na hiperficgdo para determinar se o hiperleitor & fun-
damentalmente diferente do leitor tradicional e, se assim ¢, qual a forma que
essa diferenca pode fazer. No final das contas, identificar quais elementos da
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retérica do hipertexto pode ter alimentado a leitura pode ser visto como um
ponto de partida para uma compreensdo mais profunda da hiper-ecologia
particular. Em fazendo isso, nés modelaremos nossa andlise em Sess Passeios
pelos Bosques da Fic¢io (1994), de Eco. Nessa obra, Eco distingue entre pos-
sibilidades narrativas (isto &, fibula versus trama) e identifica um niimero de
diferentes maneiras para estruturé-las (isto ¢, analépse € prolépse). Aqui nés ve-
remos se e como essas nogdes podem ainda ser aplicadas  hiperficgdo dentro
das estruturas teéricas delimitadas pelo axioma dos restos e pelo desafio do la-
birinto (vide, novamente, figura 1).

Para sustentar nossas alegagdes, realizaremos esta andlise de uma amos-
tra seletiva de hiperficgdes, focalizando nelas quais as que mais claramente
aplicam os princfpios pés-modernos esbogados acima: Afternoon, a Story de
Michael Joyce (1987), Hegirascope de Stuart Moulthrop (1996) e The Trojan
Kids de Mark Bernstein (2001).

A estrutura que pretendemos construir de um ponto de vista légico ¢
mostrar que o desafio do labirinto e o axioma do lixo sdo, em termos do dua-
lismo que o autor/leitor sustenta, pélos opostos dos quais a combinagio mg-
tua sugere a existéncia de um paradigma de construgio subjacente na ficgo.
Esse ¢ o jogo combinatério enfrentado por Calvino (1980b), o qual, a0 de-
terminar os multiplos caminhos potenciais para conectar lexias, representa a
atengdo do autor para capturar a realidade passageira encerrando-a numa
estrutura. Isso significa que uma vez que as possibilidades narrativas sao fil-
tradas, elas podem ser relatadas em diferentes maneiras de tal forma que o
significado individual delas est4 estritamente dependente da sua vizinhanga,
isto &, as lexias em seus contextos afetam o significado delas. Reconhecer esse
paradigma de construgio resulta num acordo de leitura entre autor e leitor: o
acordo de leitura representa para Eco (1994) e Calvino (1980a) os estado de
consciéncia do leitor a respeito da estratégia de escrita realizada pelo autor.
Determinar a extensio que a hiperleitura pode resultar dessa estruturagio re-
velar4 eventualmente quais os caminhos da leitura serd afetada pelo disposi-
tivo da escrita hipertextual.

2. O DESAFIO DO LABIRINTO

Eco reformula o desafio do labirinto de Calvino como duas estratégias
dicotdmicas de leitura para explorar qualquer texto: ele as chama de leitor-
modelo de primeiro nivel e leitor-modelo de segundo nivel (1994). O primei-
ro consiste em provar todas as maneiras possfveis, até de abandonar o labirin-
to, nas palavras de Calvino (isto &, saber como a novela termina) ou alcangar
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um objetivo predeterminado (ou seja, descobrir o assassino). O segundo tem
por objetivo entender o labirinto em si mesmo, os seus caminhos e estrutu-
ra, e, finalmente, a estratégia de escrita do seu autor, o que Eco denomina de
Autor-Modelo. Nio ¢ que leitura seja um processo bindrio. Ao contririo, ela
se manifesta através de um nimero de nuances graduais que tem seus ex-
tremos no leitor-modelo de primeiro e de segundo nfveis. Eco, novamente,
alega que isso seria o objetivo do texto para ajudar os leitores a desenvolver o
nfvel raso de leitura para um mais profundo, pro meio da interagio com o
texto, por meio da negociagdo com o autor, através do desenvolvimento dos
procedimentos de leitura. O desafio do labirinto, conseqiientemente, supor-
ta ambos os tipos de procuras. Fica a cargo do leitor decidir qual a maneira
de enfrentar esse desafio.

Nas hiperficges, o leitor-modelo de primeiro nivel corresponde ao
usudrio de hipertexto movido 4 busca, que apenas quer chegar a uma “versio
plaustvel” da novela que ele est4 lendo, como Douglas sugere (1994).3 O lei-
tor-modelo de segundo nfvel, ao invés disso, estd envolvido numa procura
exaustiva para identificar o Modelo de Autor com quem ele estd interagindo.
Tornar-se um leitor-modelo de segundo nivel significa ir “além do texto”,
“além do seu autor”. Eco (1994) alega que, numa ficgio tradicional, isso é
possfvel se o leitor puder reconhecer a seqiiéncia de eventos e a maneira co-
mo elas estdo estruturadas, isto é, se ele puder separar a fdbula do enredo. Dis-
tinguir a fébula do enredo pode ser dificil porque eles tém de ser fortemente
entrelagados pela presenga da analepse? e da prolepse.’

Dessa forma, o desafio do labirinto se torna, em hiperficgio, uma and-
lise de como a informagio ¢é estruturada para motivar a construgio gradual e
miitua do leitor e do escritor. A préxima subsegio examina a extensio para o
que o hipertexto pode ser pensado como um discurso narrativo onde a f4bu-
la € expressa como enredo e as modalidades nas quais a analepse e a prolepse
trabatham para essa finalizago.

3. AFTERNOON, A STORY

Afternoon, a Story é uma hiperficgio na primeira pessoa, talvez um di4-
rio, com um enredo mas sem uma fébula, onde mesmo o enredo est4 sujeito
4 mudanga de acordo com as possfveis leituras diferentes.

Se nés, de fato, nos referirmos A definigdo de “f4bula”, nés temos que
concordar que hd, em Affernoorn como uma série de episédios com base na
progressdo temporal. Os poucos elementos de que somos informados em ter-
mos de uma histéria sendo contada é que um homem, Peter, que é também
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um personagem principal, descobre que sua esposa e sua crianga foram mor-
tas num acidente de carro. Desse fato “simples”, um niimero de narrativas se-
paradas surge girando ao redor dele, de suas memérias e dos seus sonhos. Es-
sas linhas narrativas constituem o enredo, verdadeiramente virios enredos
possiveis que sio efetivados pelos possfveis caminhos selecionados pelo leitor.

Afiernoon é permeada por uma atmosfera onfrica, uma espécie de nebli-
na que torna impossfvel distinguir claramente a realidade das recordagges, e
as recordagbes das fantasias. Esse efeito é conseguido habilmente pelo fre-
qiiente recurso da analepse, ambos dentro e entre nés, que produzem algo
semelhante a uma torrente de memérias que é basicamente também res-
ponsdvel pela conexdo das lexias separadas. Contudo, é somente depois da
analepse tomar lugar que o leitor pode reconhecé-la. O problema ¢ que, en-
quanto, num né, o autor pode usar os métodos retdricos tradicionais para in-
troduzir um tempo passado, entre nés ele tem que maquinar alguma coisa
para induzir o leitor a selecionar um linque de analepse. Em Afternoon, isso é
feito com freqiiéncia pela finalizagio do nés com uma pergunta sobre o que
pode vir em seguida (isto ¢, “Vocé quer ouvir algo sobre iss0?”). O uso da
analepse é, dessa forma, mais considerdvel do que da prolepse, que ¢ quase
ausente.

Em Afternoon, os nés nio sio baseados em episédios. Na maioria dos
casos, a narrativa é interrompida abruptamente num ponto crucial, para ge-
rar suspense, algumas vezes com uma questio aparentemente retérica, uma
questdo que é superficialmente retérica, porque é respondida no né-que-vem.
Mesmo seguindo uma leitura linear, isto ¢, clicando a chave de retorno, as le-
xias sdo justapostas de tal forma que alternam um ndmero de nés onde os
eventos sdo descritos da perspectiva de Peter — os n6s onde ele interage com
outras pessoas — e um conjunto de nés onde ele recorda eventos (analepse) ou
tem diélogos de solipsismo* (como em Winter, onde ele tenta relembrar o in-
verno). A inconsisténcia exterior dessa alternagio materializa, contudo, o ca-
réter onfrico de Afternoon.

3.1 Hegirascope

Comparado a Victory Garden, outras das maiores hiperficgdes de
Moulthrop, Hegirascope me parece como nio tendo nem uma fébula nem um
enredo. Enquanto em Victory Garden, de fato, a fébula e o enredo sdo sub-
metidos a uma estrutura labirfntica que é somente revelada no exato tempo
em que o leitor entra na hiperficgio, e que dificilmente pode ser adivinhado
durante as leituras subsegiientes (quando o leitor j4 est4 nas linha narrativas

* A autora usou a expressio “solipsistic dialogues” (Nota do tradutor).
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que ele escolheu seguir), em Hegirascope ¢ dificil identificd-los. E mesmo di-
ficil entender qual ¢ o tépico importante da hiperficgio. Hegirascope me pa-
rece ser mais como um poema visual do que uma hiperficgio no sentido
tradicional do termo. A natureza altamente fragmentada do texto, com sua
estrutura paralela bem definida (com o texto principal colocado no centro da
pdgina e os linques, onde apresentam, rodeando-a, nas margens), ligada ao
uso de um cédigo colorido que ¢ dificil decodificar, parece servir mais como
uma maneira de capturar o olhar espantado do leitor o senso estético do que
engajd-lo na leitura.

Tolva e Balcom, a esse respeito, alegam que “ler Hegirascope ¢ muito
como assistir a tevé enquanto alguém mais pressiona o botdo de controle re-
moto regularmente”. A metdfora do controle remoto, que permite a um teles-
pectador acompanhar simultaneamente narrativas diferentes, vérias histérias,
sugere que também em Hegirascope sdo linhas narrativas possivelmente infi-
nitas, que sio realmente multiplos enredos.

3.2 The Trojan Kids

The Trojan Kids estd baseado em Thespis, um sistema para escrever
hiperficgdo que Bernstein (2001) tem desenvolvido experimentalmente pa-
ra melhor compreender a natureza da narrativa em hipertexto, isto &, para
examinar se as caracterfsticas da hiperficgio pertencem i narrativa mesmo
ou se sdo determinadas pelo sistema que estd sendo usado para escrever tal
narrativa.

Embora ndo tivéssemos lido essa hiperficgio, por causa do seu carter
intimamente experimental, podemos deduzir algumas de seus tragos a partir
da descrigio dada por Bernstein (2001). The Trojan Kids é um sistema escul-
tural e, como tal, tem um claro encaixe geométrico. O hipertexto original-
mente contém um conjunto predefinido de nés e ¢ depois ajustado pela re-
mogio de linques a nés (e por isso também nés) que nio sdo apropriados ou
requeridos. Cada né tem de fato uma condigio associada ao que isso pode
ajudar o leitor em decidir como continuar, o que ler primeiro. Condigdes co-
muns s3o: ANTES DE X, DEPOIS DE Y, REQUER Z. Nesse caminho, alguns nés
podem nunca ser visitados por um leitor se as condigses que ele encontrou
até agora nio o levaram por essa via.

Porque “Thepsis revela um punhado de textos e depois oferece ao leitor
um conjunto de escolhas [...]. Um leitor tem sete escolhas posstveis a qual-
quer momento, algumas das quais poderiam ser indispontfveis” (Bernstein
2001: 45), ¢ dificil delimitar a separagio entre fibula e enredo. Contudo, is-
so pode ficar claro que fébula e enredo sio metaconstrugbes, isto &, elas nio
sdo normalmente experimentadas, ou percebidas per si, durante a leitura, mas
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podem ser somente reconhecidas se o leitor, numa atengdo para levantar o
modelo de leitura de segundo nivel, criticamente interroga o texto no qual es-
té engajado. Nés poderfamos mesmo dizer que € o signo de mestria do autor
manter acessos escondidos e irreconhecfveis com a finalidade de conseguir
uma estrutura narrativa mais elaborada.

4. O AXIOMA DOS RESTOS

Se nés olharmos dé uma perspectiva oposta, isto é, da perspectiva do
autor, o desafio do labirinto torna-se o “axioma dos restos” (Musarra-Schroe-
der 1996). O axioma dos restos representa a tentativa do autor para entender
a realidade filtrando entre as possibilidades narrativas. Uma vez selecionada,
aquelas possibilidades serdo atualizadas por meio de um célculo combinaté-
rio como uma maneira para conectar lexias, colocar uma estrutura na realida-
de. Além disso, tal jogo combinatério torna-se, nos romances de Calvino,
uma metéfora para representar a relagio entre leitor e escritor. Se o contetdo
de um romance pode, de fato, ser determinado algoritmicamente, o que se
torna crucial na narrativa, é nio mais o momento de escrevé-la, mas o mo-
mento de /-la (Calvino 1980b). Conseqiientemente, por um lado, o axioma
dos restos transcende o nfvel do contetido puro e afeta o mais programdtico:
o lago relacional entre leitor e autor (Calvino 1980b), embora, numa andlise
superficial, isso meramente se consista de um remover aquelas narrativas pa-
ra realizar as multiplas possibilidades. E, por outro lado, isso postula o papel
proeminente do leitor, como aquele que, conhecendo a “real natureza” do au-
tor, estio bem infarmado da estratégia narrativa do autor (Calvino 1980b).
A esse respeito, “é o leitor que permite 2 literatura expressar a sua forga crfti-
ca, independentemente das intenges do autor” (Calvino 1980b: 180).

Estas subseg6es irdo, portanto, analisar a extensdo que as hiperficgoes
escolhidas possibilitam um papel ativo aos seus leitores.

4.1 Afternoon, a Story

Afiernoon é, de uma certa maneira, uma ficgio esttica. O uso de repe-
tigSes e refrios, como foi observado por Bernstein (1998), serve ao propési-
to de reduzir o tempo de leitura, numa maneira que deixa a hist6ria alienada
da realidade dos eventos ocorridos e que encobre-a com um cardter enchu-
magado de coisas além do tempo. Isso é obtido através daquela estrutura de
processo semelhante a um cfrculo, que foi identificada por Bernstein (1998),
que, trazendo o leitor um né j4 lido, reforca esse ciclo de repetigio, de mo-
notonia rftmica, e de lentidio.
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Embora o autor nio proporcione ao leitor as diferentes modalidades de
interagdo (isto ¢, pressionar a chave de retorno para simplesmente prosseguir
em uma forma linear; selecionar palavras de retorno para acessar uma linha
narrativa divergente; responder questdes, etc.), a impressdo geral é mais de
uma associacdo dirigida de uma torrente de consciéncia onde a analepse ¢
usada principalmente para ligar lexias.

4.2 Hegirascope

Comparada com Afternoon, Hegirascope é uma ficgio dindmica, nio so-
mente porque a leitura tem sido sempre um processo dinimico (Eco 1994;
Moulthrop 1991b), mas especialmente por causa do artificio que Moulthrop
explora para experimentar a escrita ¢ desafiar seus leitores: o linque tempo-
ral. Tais linques temporais (ou restrigdes) subvertem as escolhas do leitor: a
ficgdo realmente forca o leitor a seguir um caminho predefinido de onde o
leitor tenta escapar. Por essa razdo, ler Hegirascope é uma experiéncia similar
a ver televisio (Tolva e Balcom 2003): a leitura segue adiante mesmo sem a
intervencdo do leitor, da mesma forma que filme na tevé nio requer que o te-
lespectador faga alguma coisa a nio ser sentar-se e assistir. Nesse sentido, He-
girascope é também um exemplo de “romance com péginas para virar” (Tol-
va e Balcom), de uma ficgdo que continua com ou sem seu leitor. A interven-
¢do dos leitores ¢, de fato, mantida muito limitada, o que discutiremos na
préxima secio.

4.3 The Trojan Kids

O The Trojan Kids parece ser uma hiperficgdo mais dinimica, mas nio
tio dinfmica na maneira como Hegirascope o é: dinimica por causa da natu-
reza escultural de sua estrutura. Mas, novamente, ¢ o seu autor que decide co-
mo moldé-la. Enquanto Hegirascope imp6e um jogo combinatério, uma di-
versdo, afinal, The Trojan Kids mais implementa um célculo combinatério
que lembra mais as experimentagoes de Calvino em O Castelo de Destinos
Cruzados. Mas ¢ o autor que mantém o controle dos movimentos do leitor,
como j4 foi dito em outras obras (Kendall 1996).

5. O ACORDO DE LEITURA

O que Eco (1994) chama de “acordo ficcional” se aplica ao autor da na-
rrativa e ambos os tipos de leitor que vinhamos considerando anteriormente,
isto &, o leitor-modelo de primeiro nfvel que usa o texto para alcangar um ob-
jetivo € o leitor-modelo de segundo nfvel que interpreta o texto para enten-
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der, por exemplo, o Autor-Modelo. “A regra fundamental para compreender
um texto narrativo é que o leitor aceite, tacitamente, um acordo com o au-
tor, que & aquilo que Coleridge chama de a suspensio da incredulidade” (Eco
1994: 91). De acordo com esse acordo, o autor e o leitor estdo constantemen-
te engajados numa negociagdo que é levada ao longo de todo o romance, e
que determina a gradual autodefinigio desses dois atores numa compreensio
narrativa. Tais negociagBes se tornam nio somente fatos e eventos retratados
no romance, mas principalmente o que o Autor-Modelo quer que seus leito-
res se transformem em Leitores-Modelos.

A subsecgio seguinte ir4, dessa forma, verificar se os hiper-escritores
concordam com certas convengdes de (hiper)leituras e, mais geralmente, co-
mo o acordo ficcional com seus leitores € resolvido.

5.1 Afternoon, a Story

Em Afternoon, o leitor é convidado a construir a histéria descobrindo e
ajuntando as pegas separadas que ele vai encontrando passo a passo. Nesse
processo, ele est4 também construindo sua identidade. Mas, eventualmente,
o leitor tem que se tornar tdo perdido quanto Peter, o personagem principal,
provavelmente o narrador e o Autor-Modelo também, por causa do inexord-
vel curso dos acontecimentos.

Os nés nio sio episédios centralizados ¢ o que mantém o leitor conti-
nuando nio € justamente a previsibilidade visualizada por Slatin (1991), por-
que aqui n3o h4 uma histéria real, nem fibula, apenas enredo, mas mais uma
sorte de mdgica indefinida sob diregdo associativa. Algumas vezes essa possi-
bilidade torna-se bastante evidente, por exemplo, ao terminar 0 n6 com uma
questdo que serd respondida na lexia que vird a seguir.

5.2 Hegirascope

O acordo de leitura retratado em Hegirascope é bem um acordo subver-
tido: o autor estd no controle do texto e o leitor tem que caminhar bastante
antes de entender nio somente o que est4 acontecendo, mas principalmente o
que ele pode fazer para se prevenir do que possa acontecer novamente. A pre-
senca massiva das condigdes temporais que sio deflagradas provocam uma
agio que subitamente (para a percepgio do leitor) traz o leitor para outra le-
xia. Eles tém codificado um atributo temporal, isto &, trés segundos, que sio
ativados quando esse tempo passou. Porque a nio retérica de partida ou che-
gada € respeitada nesse caso, o leitor ndo entende o que aconteceu, onde ele
estd, e como chegou até I4 e o que fazer para se prevenir desse acontecimento.

A tinica maneira que o leitor tem 2 sua disposigdo para se opor 2 passa-
gem inexaurfvel do tempo e 4 tirania do romance ¢ selecionar linques espa-
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ciais. Os linques espaciais so facilmente reconhecidos por suas feigdes visuais
e, quando presentes, representam a tinica forma de interatividade que é per-
mitida ao leitor.

5.3 The Trojan Kids

The Trojan Kids explora a estrutura dos nés baseados em op¢des restri-
tas. Isso pressupbe uma estratificagio do texto: um zexo superficial que iden-
tifica o que aparece na tela, e, dessa forma, o que o leitor pode verdadeira-
mente ler e um texto profundo que corresponde ao texto codificado que gera
© que aparece na tela. Lughi (2001), introduzindo essa separagio, marca cla-
ramente uma redugio na liberdade do leitor, que ¢ fortemente condicionada
e determinada pelo autor, cujo espago de atividade reside no nfvel do texto
profundo. Entdo o autor, agindo e controlando o texto profundo, limita
eventualmente as possibilidades de leitura oferecidas pelo leitor. Isso ¢ possf-
vel porque (e eu posso acrescentar, se) o autor age diretamente no c6digo atrds
do texto superficial. Essa trilha dual de intervenciio no texto resulta no se-
guinte acordo de leitura: o nivel profundo, para o autor, que coloca as condi-
¢bes nos nds e conseqiientemente determina basicamente o que o leitor de-
veria ler e o que ele nio deveria, e o nivel superficial do texto para o leitor,
que apenas pode acompanhar as prescrigdes previstas pelo autor da ficcgo.

6. CONCLUSAO

Nés iniciamos este estudo com um desafio: entender o que faz a hiper-
leitura téo especial. O desafio tomou a forma de uma construgio progressiva:
nds assumimos primeiramente que o ponto de partida consiste em determi-
nar como leitores e escritores abordam o texto literdrio (o “desafio do labirin-
to” versus o “axioma dos restos”); nés admitimos posteriormente que a pos-
sibilidade de tal perspectiva polar na ficgio teria que vincular um acordo de
leitura entre as duas partes envolvidas; nés vimos que o desempenho atual
de tal acordo implica a adogdo de convengges particulares de leitura. Em tudo
isso, nés tomamos por correto que as ferramentas da teoria da narratologia
poderiam ser exploradas nesse hiper-ambiente.

Nés conseqiientemente aplicamos esses princfpios a uma amostra sele-
cionada de hiperficgGes. Essa colegdo inclui: Afernoon, a Story, porque & con-
siderada uma obra de referéncia importante nas narrativas interativas (Gaggi
1997); The Trojan Kids, uma hipetficcdo que nio tinhamos lido porque é so-
mente experimental, mas que selecionamos por representar um exemplo do
que Bernstein (2001) chama de “sistema escultural” e apresenta, dessa forma,
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uma estrutura geométrica bem definida; Hegirascope, devido a introduzir a
nogio de linques temporais e desafia o leitor numa maneira mais explicita,
mas ainda sutil. Além disso, podemos observar nessas trés hiperficgoes um
desenvolvimento gradual em termos da relagdo autor/leitor: enquanto em
Afsernoon ambos os papéis ainda apresentam claras fronteiras, eles estdo gra-
dualmente obscurecidos em outras duas hiperficgdes. Embora a nogio de des-
centralizagio da voz autoral (Landow 1997) seja reclamada para ser o ndcleo
de uma poética hipertextual, a distingdo entre texto profundo e texto superfi-
cial, introduzida por Lughi (2001), reduz o espago de aplicabilidade dessa
construggo e deixa emergir uma nova maneira de configurar autores ¢ leitores.
A emergéncia das novas hiperficgdes, como Hegirascope e The Trojan
Kids, contudo, questiona e desafia o hipertexto. E embora “escrevendo efeti-
vamente ¢ muito mais importante para a performance do que regras mais
inteligentes” (Bernstein 2001: 42), eles mostram que experimentar com essas
ferramentas pode abrir novos horizontes, pode encontrar um papel mais
engajado e mais novo para autores ¢ leitores, pode definir um espago para a
criatividade do autor e para a interatividade autor-leitor que permanece into-
cada desde entio. No processo de juntar fragmentos desconectados, “Eu nio
sou um objeto, mais um assunto que sente estar se tornando um objeto”
(Barthes 1980: 15). Um “pensamento némade” (Deleuze e Guattari 1987).

Tradugio do ingles por Jorge Luiz Antonio

Nortas

1. Este paper est4 inspirado livremente e baseado parcialmente no trabalho j4 pu-
blicado no paper “Lector is Rebus’: the Role of the Reader and the Characteristics
of Hyperreading”, apresentado na Décima Conférencia ACM sobre Hipertexto, en
1999.

2. Tradicionalmente, entre outras, O Jardim dos Caminhos que se Bifurcam, de Bor-
ges; as novelas Conde de Monte Cristo, o O Castelo dos Destinos Cruzados, e Se um
Viajante numa Noite de Inverno, de Calvino; O Jogo da Amarelinha, de Cortizar.

3. E como isso ¢ exemplificado em Luesebrink (1998).

4. Conforme tradugio de Hildegard Feist, vide nota 6, p. 35, Eco usa as expressSes
flashback ¢ flashforward: flashforward & o contrério de flashback, ou seja, um fato fu-
turo inserido na estrutura cronolégica de uma obra literéria ou cinematogréfica.

5. Eco, citando-o, atribui 2 Genette (1976) a idéia de que a “analepse retifica a
omissdo de um narrador” (analogamente ao que, em hipertexto, Bernstein (1998)
chama de simulagdo navegacional), enquanto que “prolepse € o signo de uma im-
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paciéncia narrativa” (Eco 1994: 37). Eco traduz esses termos por flashback e flash-
foward (1994).
6. “Hegira” significa, de fato, “fuga” (Tolva e Balcom 1996).
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ABSTRACT

The paper focuses on the characteristics of reading and on the role of the
reader in hyperfiction. The paper uses as interpretative grid the one exploited by
postmodern narrative which consists of @ number of rhetorical tools such as the
garbage axiom and the labyrinth challenge (Musarra- Schroeder 1996), the
dichotomy between Model Author and Model Reader (Eco 1994) and the com-
binatorial calculus acclaimed by the Oulipo movement and affirmed by Calvino
as the author’s writing strategy, and the reading agreement between reader and
author which results from such a combinatorial structuring. With this interpre-
tative grid, we will analyse a sample collection of hyperfictions, selecting them on
the basis of their peculiarity in applying the above mentioned principles.
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SOBRE CUERPOS Y DELITOS DIGITALES. UN ANALISIS DE LA
INFORMACION SOBRE SOPORTES VIRTUALES

Maria LEDESMA

Aunque sea casualidad que la expansién de World Wide Web casi haya
coincidido con la cafda del Muro de Betlin, no puede dejar de pensérselas co-
mo fndices de movimientos complementarios: si el segundo significé la caida
de la tiltima barrera que se oponfa a la consolidacién de las democracias neo-
liberales en Occidente y a la globalizacién de las economias, el primero signi-
fic6 la cafda del muro que impedfa la globalizacién de las nuevas tecnologfas
de la informacién en soporte digital.

Como sabemos, el impacto de estas tecnologfas sobre el hombre con-
tempor4neo es de tal magnitud que las concepciones tecnocriticas tienden a
ubicarlas en la base de la sociedad, como factor determinante de la evolucién
social. Por mi parte, considero que en la determinacién de una época conflu-
yen un conjunto de factores: en principio, el modo de produccién y distri-
bucién de bienes; luego, la tecnologfa que ese modo de produccién acepta,
desarrolla y, sobre todo, el modo como lo usa; finalmente, las construcciones
culturales que se dan en esc momento y las relaciones de poder entre ellas. Es-
tas construcciones culturales incluyen los modos en que una sociedad piensa
su técnica. Es en ese contexto donde debe entenderse el porqué de la interro-
gacién a los delitos digitales.

En este trabajo, entendemos por delitos digitales o terrorismo digital los
delitos que implican una accién de transformacién sobre los c6digos y la in-
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formacién digital, ya sea aquellos que estén cuestionados por los aparatos
legislativos de los estados o aquellos que son llamados “delitos” por sus pro-
pios autores. Se incluyen entonces todas las manipulaciones y juegos realiza-
dos sobre el cuerpo de la letra y se excluye otro tipo de delitos, frecuentes en
la Red, tales como la prostitucién infantil o el tréfico de mujeres, cuya exis-
tencia es independiente de la red digital que actda sélo como facilitador o
soporte.

La consideracién de delito, crimen o terrorismo no se dirige a reflexio-
nar sobre el concepto de delito ni sobre los comportamientos de los sujetos
implicados. El tema es trafdo como un pretexto, como un aspecto inquietan-
te dentro del campo semdntico de la comunicacién y las tecnologfas de la co-
municacién; viene a plantear una interrogacién sobre el cuerpo de la letra, en
tanto, como veremos, la digitalidad intenta restituir a la letra su corporeidad
pero, a la manera de un delito, casi como una prohibicién... Esto es signifi-
cativo tanto en el contexto de una historia de negacién y atribucién de las
posibilidades de la escritura como respecto de la historicidad en la que est4
inserta la digitalidad. En efecto, al permitir pensar en quienes estdn imagina-
riamente en las mérgenes de los sentidos sociales de la productividad electré-
nica, se echa luz sobre la constitucién de su centro de poder. En lo que sigue,
pondré en relacién el terrorismo digital con una de las posibilidades del so-
porte, la plasticidad y con las concreciones histéricas de esa posibilidad: plas-

ticidad y vulnerabilidad.

1. DELITOS DIGITALES

En la década de 1990, Richard Font acufié el término grdfica liquida
aludiendo a la plasticidad y maleabilidad de la gréfica de pantalla. Para Font,
las experiencias que se estaban realizando en el campo de la grifica digital
implicaban el descubrimiento de nuevas cualidades del lenguaje. “Estamos
golpeando en el corazén mismo del lenguaje. Y la puerta se estd abriendo”,
decfa en 1994 (Longinotti 1995a: 14) refiriéndose a la planificacién de virus
pasibles de ser distribuidos o a los faxes inversos, experiencias en las que se
puede transformar el contenido de un fax reemplazando, entre la emisién y
la recepcién, ciertas palabras por otras, mds 0 menos cercanas. Ya en 1993, en
la Sexta Convencién del Type Digital Institute se clasificaban estas investiga-
ciones dentro del campo del “terrorismo”: eran operaciones semiclandestinas,
realizadas por programadores y disefiadores que manipulaban la letra y las
fuentes tipograficas buscando generar modos de leer, de dejar de leer, de im-
pedir leer o de transformar lo lefdo.
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Entre estas experiencias que ya tienen una década, se destaca la perfo-
mance realizada para la presentacién de un libro de Font, a la que asistié, en-
tre otros, Umberto Eco. El encuentro fue montado segtin las leyes del delito
interactivo; las palabras de los oradores eran derivadas a una hiperfuente que
hacfa aparecer la voz convertida en texto visual ante el piblico. A medida
que la exposicién avanzaba, el texto se modificaba en funcién del expositor:
los apuros, las lentificaciones, los tartamudeos eran registrados y representa-
dos e incluso se efectuaban modificaciones hacia atrés ya que, a medida que
la hiperfuente conocfa mejor la voz del emisor, corregfa lo ya hecho. La expe-
riencia prosiguié con la activacién de conexiones que reinterpretaban los si-
lencios, las dudas, las vacilaciones proponiendo alternativas que, obviamente,
continuaban modificando el texto. Segiin el relato, Eco habrfa dicho, diver-
tido: “vi cémo mis derechos de autor se desvanecfan junto con el sentido de
mis palabras” (Longinotti 1995b: 9).

Sin importar si se las considera delitos, terrorismo, trucos, estas mani-
pulaciones ponen en evidencia el cardcter fluido de la escritura cuestiondn-
dola en su solidez, al tiempo que centran la atencién en las caracteristicas
visuales de la palabra escrita.

Enfatizar este aspecto no es menor porque hace frente a una larga y
compleja tradicién de olvidos y desplazamientos. No es de extrafiar que estas
experiencias provengan de tipégrafos ya que, hasta el advenimiento de la di-
gitalidad electrénica, salvo poetas y tipégrafos, pocos se habfan detenido a
pensar en la corporeidad de la letra. En efecto si, en general, la historia occi-
dental ha tendido a dejar afuera al significante en favor del concepto, la idea
o el referente, esta exteriorizacién ha sido aun mayor en el caso del significan-
te escrito. La escritura, huérfana o bastarda segiin Platén, subordinada o usur-
padora segiin Saussure, ha sido considerada, en el mejor de los casos, como
guardiana del sentido mds que como su productora. La digitalidad en la pan-
talla ha venido a poner en cuestién el paradigma de la modernidad acerca de
la solidez de la escritura y el texto. Md4s precisamente, al sefialar algunos lfmi-
tes, la digitalidad deja de manifiesto la tensién interna de la escritura, el ca-
récter imaginario de esa solidez. Aspectos tales como “plasticidad”, “diferen-
tes estilos de produccién”, “produccién en red” o “flujo y conectividad” son
algunos de los nuevos conceptos que se contraponen con los de la “era del li-
bro”. Estos aspectos se enfrentan a la textualidad entendida como presencia y
permanencia, mostrando los resquicios que cada una de ellas tiene; esto es, las
paradojas de la textualidad “cldsica” y las paradojas de la digitalidad.

Mis all4 de sus resonancias poéticas, la frase de Font induce a pensar so-
bre el sentido de golpear el corazén del lenguaje y adentrarse en los meandros
del texto.
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El concepto de texto hace su entrada en Occidente, aproximadamente
hacia el siglo x11, producto de las modificaciones que lentamente se venfan
realizando sobre los cédices y manuscritos. Como sefiala Illich (1991 [1998]:
58), la convergencia de técnicas de escrituras usadas por los cldsicos con téc-
nicas de procedencia drabe o inventadas por los copistas generé una escritura
mds “amigable” que trajo como consecuencia la posibilidad de leer de mane-
ra distinta: la lectura personal, la consulta, la cita textual fueron algunos de
los cambios que acufiaron la idea de un texto sélido y perdurable cuyo con-
tenido podfa ubicarse perfectamente, podfa conservarse, y cuya referencia no
dependfa de la memoria. El comtin denominador de estas técnicas —separa-
cién de palabras, divisién en capftulos, {ndices, uso de maytsculas, entre
otras— es el de funcionar como interfaces grificas que mejoraron la visibilidad
de los textos y, por ende, los modos de leer. El texto escrito pasé a ser uno
mis all4 de sus diferentes versiones y esa unicidad se correspondié, siglos mds
tarde, con la idea de permanencia y perdurabilidad. En efecto, las ideas de
permanencia y perdurabilidad, si bien estén favorecidas por la condicién fisi-
ca del texto, son conceptos que van de la mano con las ideas de autorfa, com-
pletitud y perfeccién textual (De Simone 1996 [1998]: 245) que provienen
del 4mbito burgués.

En el origen del texto intervienen, entonces, dos aspectos de distinto ti-
po: por un lado, el desarrollo de las interfaces graficas! que favorecieron la
orientaci6n personal del lector y, por otro, el lugar social otorgado a lo escri-
to que el nuevo orden burgués establece. Ambos aspectos tuvieron distinta
suerte en el desarrollo histérico: las interfaces, en cuanto cumplieron su fun-
cién, se “naturalizaron” a los ojos de los lectores; el cuerpo de la letra dejé de
tener importancia mientras, inversamente, se consolidaba el prestigio social
de la escritura como actividad y producto, como testimonio de solidez, como
garantfa contra las pérdidas de la memoria y el olvido. Pero aun este lugar que
le habfa sido reservado fue atacado en los comienzos de la lingiifstica moder-
na; Saussure inicia una batalla sefialando que, como guardiana de la memo-
ria, la palabra escrita ha terminado “por usurpar el papel principal” a la pala-
bra hablada.

Mis alld de las diferencias entre Saussure y sus antecesores, lo cierto es
que debié pasar mucho tiempo hasta que se empezaron a vislumbrar la inde-
pendencia de la escritura, sus implicaciones cognitivas y su papel en la cons-
titucién de la mirada subjetiva propios de la modernidad.?

El advenimiento de la digitalidad vuelve a poner la atencién sobre la
importancia del cuerpo de la letra en el desarrollo del lenguaje; nuevamente
es el significante de la escritura el que estd en el centro de la cuestién, ensal-
zado por su plasticidad y amenazado por su vulnerabilidad. Lo que muestran
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en primera instancia las experiencias “delictivas” que hemos contado es la po-
sibilidad de modificacién permanente de aquello que estd en soporte digital,
quitdndole al enunciado lo que tiene de “atil” para la comunicacién, sacdn-
dolo de la “certeza” del sentido —encontrable~ para multiplicar la faceta del
equivoco, la homofonfa y la incertidumbre. Pero, este despojo que se produ-
ce en el quiebre existente entre la voz y la escritura, entre la permanencia y la

alteracién no habla sélo de la digitalidad; fundamentalmente habla de la fra-

gilidad de la escritura, condicién de existencia de la poética.

2. DELITOS “COOPERATIVOS”

Ademds de las posibilidades de distorsién, disolucién y movilidad ge-
neradas por el tipo de soporte, la red informdtica acentia el caricter mutable
de la digitalidad. La interconexién globalizada globaliza la mutabilidad. No
se trata ya de experiencias de laboratorio o de redes hipertextuales cerradas si-
no de la posibilidad real de actuar sobre toda la Red. También ac4 recurrire-
mos a los aspectos “delictivos” para acompafiar nuestra mirada, aunque, en
rigor de verdad, los hackers —nuestros sujetos— estdn lejos de sentirse identi-
ficados con el paradigma corriente de criminales informdticos en el que se los
incluye. Més que piratas que se introducen en los cédigos para sembrar caos
destruyendo la informacién, los hackers son contribuyentes no integrados de
la Red. La cultura hacker retine a quienes interactdan en proyectos definidos
de programacién creativa (Levy 2001; Castells 2001). Conectados virtual-
mente, se dedican al desarrollo del software de manera abierta con indepen-
dencia de los pedidos tanto de instituciones publicas como privadas. Buscan
el perfeccionamiento cada vez mayor del sistema basdndose en el principio de
acceso libre a la informacién y modificacién de los programas. Existen, por
supuesto, diferencias entre los hackers que responden tanto a distintas lineas
de investigacién y trabajo como, sobre todo, a distintos principios ideolé-
gicos o politicos que van desde la defensa a la libertad de expresién, el anar-
quismo o la pertenencia a un movimiento politico determinado. Pero, en
general, los hackers encuentran su razén de ser en la accién sobre la Red al
margen de las relaciones dominantes en la sociedad, o sea al margen de las re-
laciones de propiedad. La modificacién de las redes en forma cooperativa,
reemplazando el copyright por el copyleft,? pone de manifiesto otro modo de
atacar el “corazén de los textos”, vulnerando los conceptos de autorfa y pro-
piedad. Si suele confundirse un hacker con un cracker? es justamente por el
hecho de actuar al margen de la ley de la empresa y la institucién. En este sen-
tido, no importa ac4 determinar exactamente si se trata de un hacker o de un
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cracker; lo que se vuelve significante es que ambos, desde polos opuestos, tra-
bajan en las mdrgenes de la sociedad neoliberal y sus relaciones de poder. De
hecho, manejar y producir los c6digos de la red informitica determina una
relacién de poder real; lo sorprendente estd en la actitud que estos grupos
adoptan ante él: el conocimiento y desarrollo de las posibilidades del sopor-
te no se pone al servicio de las relaciones institucionalizadas sino que, por
fuera de ellas, se adopta la actitud de destruccién, robo (cracker) o de coope-
racién creativa (hacker).

3. PLASTICIDAD Y VULNERABILIDAD

De manera concrers, la plasticidad ha logrado poner a la escritura en ja-
que: no sélo pone en cuestién los caracteres cldsicamente “sélidos” de la es-
critura: perdurabilidad, sancién temporal y la nocién de propiedad de la pro-
duccién textual, sino que las estructuras dindmicas de los sistemas digitales
afectan directamente la idea de existencia fisica de los textos. A la luz de esta
afirmacién, consideraremos con mis detalle los dos temas recortados: la plas-
ticidad y la vulnerabilidad textual.

Desde el advenimiento de la digitalidad informética estamos en contac-
to permanente con los c6digos de produccién y representacién. Mientras que
en la escritura alfabética hemos olvidado el lugar de las interfaces graficas, en
la escritura digital estdn constantemente a la vista, exigiendo y exigiéndose ser
mejoradas y cambiadas. Si consideramos la produccién de esas interfaces co-
mo construccién de cédigos de produccién puede decirse que, lejos de man-
tenerse virtuales, estdn siempre en presencia, recordando su constante materia-
lidad. Mds atin, en el caso del terrorismo digital parecerfa que asistimos como
espectadores al trabajo de transformacién de los cédigos. Se produce entonces
un fenémeno inverso al de la escritura cldsica: en los ejemplos de escritura di-
gital, la cuestién del referente y hasta la cuestién del sentido pierden centrali-
dad y pasan al centro de la escena los mecanismos de construccién textual.

Ahora bien, la mirada sobre las interfaces se encuentra con un cuerpo
en movimiento, que hace aparecer a la escritura “desmaterializada”. El texto
digital se vuelve evanescente como si reconocer el caricter temporal y finito,
a veces instdntaneo y huidizo de un texto le hiciera perder su cardcter fisico.
Como un espacio de convulsién, aparece el temor a la pérdida de la corporei-
dad y, con ella, la pérdida de individualidad. La circulacién de los lenguajes
liquidos que, en sus experiencias m4s osadas, se desvanecen en una especie
de alucinacién visual toman un cardcter amenazante respecto de la totalidad

e individualidad textual.
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Este temor impide ver el desplazamiento conceptual que se ha produci-
do; a saber: el garante de la totalidad e individualidad textual nunca ha sido
el soporte sino la formacién ideolégica burguesa que lo incluyé y desarrollé
confiriéndole esas caracteristicas imaginarias. Como sefiala De Simone
(1996: 251), antes de aceptar la idea de totalidad individual, en la historia del
texto hubo largos “momentos de interpolacién” en los que primaba el traba-
jo sobre los textos ya dados, con anotaciones, explicaciones y comentarios que
glosaban la idea del autor. El Talmud es un ejemplo claro de este tipo de tex-
tos incluido de lleno en las interfaces gréficas de la modernidad pero ajeno a
la idea de totalidad individual.

Hay algo mis: los textos en soporte digital pierden, para nuestra consi-

deracién, el cardcter de objetos ya que, desde la fisica cldsica, las cosas son per-
manentes y estables. Hablar de desmaterializacién implica introducir una ca-
tegorfa que est en relacién con la categorfa de “objeto” y no con la de signo
o significacién. El objeto —en esta acepcién alejada por supuesto del Objeto
peirceano— remite al llamado mundo de los objetos, concepto propio de la
modernidad. En estos términos, el objeto es uno de los modos en que se ha
presentado la cuestién de la materia a lo largo de la historia de la humanidad.
La desmaterializacién del texto (como pérdida de permanencia e individuali-
dad objetual) no puede traducirse en términos semiéticos. De hecho, todo
proceso semiético tiene dos aspectos: por un lado, supone un grado de “vir-
tualidad”; por otro, la constitucién semitica del mundo siempre descansé en
las condiciones perceptuales implicadas en la aparicién de las pertinencias
propias de cada lenguaje. Con los lenguajes digitales pasa lo mismo. Es cier-
to que en la digitalidad la 16gica de la presencia se define como mutacién in-
terminable que impide la concrecién de una relacién estable entre las partes
del texto; es cierto que la presencia es inabordable no sélo por su extensién
sino fundamentalmente por el dinamismo que la constituye... parecerfa que
es imposible volver a pensar lo consistente. Sin embargo, si recordamos
que la consistencia de la escritura no viene de suyo sino que le fue atribuida
desde el imaginario burgués, lo que queda de manifiesto es que, a pesar de ser
un registro privilegiado de la expetiencia humana, la escritura es tan frdgil co-
mo cualquier registro.

A esta consistencia se le adjunté el cardcter de seguridad. Como guar-
diana de la memoria y de la totalidad, la escritura “tiene” seguridad. Pero, la
seguridad resulta ser un atributo bastante reducido. La copia, la falsificacién,
el plagio fueron sancionados como delitos por el ideal burgués que se enfren-
taba asf a la fragilidad de la escritura. En otras palabras, la fragilidad puesta
de manifiesto por lo digital no es mis que la mostracién de la fragilidad cons-
titutiva de toda escritura. No es la escritura lo que tiene solidez sino el esta-
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tuto que los hombres har dado y dan a ciertas cosas escritas. Esto nos centra en
el dltimo punto a considerar.

Miés all4 de los delitos digitales, mis all4 de las antiguas experiencias que
inauguraron el campo hace més de diez afios y sorprendieron a los pioneros,
a aquellos que “tocaban el corazén del lenguaje”; mis all4 de las acciones de
los hackers que se han convertido en figuras miticas, estereotipadas como su-
jetos antisociales, maltrechos, torvos y solitarios; mds all4 de todo eso, estos
aspectos se manifiestan en la prictica discursiva cotidiana de manera menos
espectacular: por un lado, por la constante actualizacién de las péginas y
sitios, hecha no sélo por un autor sino por la intervencién de innumerables
autores en la configuracién de la Red, y, por otro lado, por la posibilidad de
entrar siempre a través de distintas napas, cruzando distintos estratos conec-
tados entre sf, cuidando de no dejar rastros porque sabemos que los textos son
vulnerables y acosan nuestra privacidad y nuestra seguridad...

Como sintesis final podemos enfatizar tres aspectos, a saber: partimos
de la mutacién e inestabilidad constantes como caracterfstica de la produc-
cién digital en la Red; la confrontamos con la “virtualidad” propia de todo
proceso semidtico para reconocer finalmente dos aspectos opuestos operantes
en esta nueva tensién “digital”: creacién y vulnerabilidad. Creacién en esa
pérdida del sentido tan cercana a lo poético o en la creacién cooperativa de
los cédigos; vulnerabilidad en esta incapacidad de la escritura de ser guardia-
na de toda la memoria y todos los secretos.

Plasticidad y vulnerabilidad son correlativas, ambas hacen vacilar una
de las condiciones bésicas de nuestra relacién con los textos considerados co-
mo totalizadores y perdurables. Sin embargo, ambas responden a distintos
puntos de vista: la plasticidad alude a la movilidad y la vulnerabilidad, a la
misma movilidad pero en términos de propiedad privada; la plasticidad es
una caracteristica del soporte; la vulnerabilidad es una valoracién del soporte
en este sistema de distribucién simbélica del poder. En esta diferenciacién se
juega la posibilidad de la poética y de la creacién en general; la plasticidad
habla justamente de la posibilidad de seguir “golpeando el corazén del len-
guaje”; en cambio, la vulnerabilidad tecnolégica sélo pone en juego el imagi-
nario utdpico de inviolabilidad, de solidez. En una se trata de la dispersién
creadora del lenguaje, en la otra, de lo monolitico del lenguaje.

La distancia que se abre entre plasticidad y vulnerabilidad es la que va
desde la mayor potencia comunicativa con sus juegos y sus creaciones hasta
el modo en que esa plasticidad se entiende en el contexto de la sociedad ac-
tual. Por eso no hay neutralidad en la eleccién de los “delitos digitales”. Mar-
can, tanto desde las experiencias sobre el lenguaje como en el desarrollo de los
cédigos, una posibilidad que va més all4 de lo que la sociedad actual puede
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aceptar como centralidad: en efecto, la poética y la cooperacién siguen estan-
do en las mdrgenes.

NoTAS

1. Considero interfaces graficas a todos los aspectos graficos que intervienen en la
distribucién del texto para hacer su lectura mds amigable.
2. Las primeras reflexiones son coincidentes en el tiempo: hacia los inicios de la dé¢-
cada de 1960, el grupo Tel Quel replantea el concepto de texto. Tanto Barthes co-
mo Derrida insisten en el concepto de escritura y es justamente este Gltimo quien
lleva adelante la critica al papel que Saussure y la tradicién tienen reservada a la es-
critura. Sostiene que la secundariedad que podfa atribuirse a la escritura, aun en la
era del libro, afecta “a todo significado en general, lo afecta desde siempre, vale de-
cir desde la apertura del juego” (Derrida 1967: 12). Si bien para Derrida la escritu-
ra es la “instancia de la huella instituida” (1967: 60) anterior a toda incisién, graba-
do, y; por lo tanto, interior y exterior al habla, su pensamiento sobre el fin del libro
y el comienzo de la escritura se produce a partir de los nuevos medios de registro de
la informacién. En los mismos afios, los nuevos medios de comunicacién sugieren
otras ideas que, si bien no van en la misma direccién, apuntan también a la escri-
tura. Frente a la radiofonfa, el teléfono y la televisién que dimensionan otra vez la
palabra hablada, surgen voces que interrogan tanto la oralidad como la escritura:
McLuhan, pot ejemplo, fuera del campo de la semiética hard un planteo que, mds
all4 de sus estridencias, inaugurard una linea de pensamiento. La galaxia Gutenberg
(McLuhan 1962) viene a llamar la atencién sobre la tipogtafia en la constitucién de
la cultura. Pero quiz4s haya sido Havelock uno de los primeros en mostrarla como
diferencial en la constitucién de las organizaciones sociales. De este tronco surgen
en general un conjunto de estudios que tienden a mostrar cémo muchos de los
cambios que habitualmente se atribuyen a la imprenta en realidad provienen del
trabajo tenaz sobre la escritura realizado a lo largo de siglos.

3. El copyleft fue una propuesta lanzada a la Red por R. Stallman en 1984.

4, Los crakers actfian sobre la Red destruyendo sistemas y cédigos.
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INTERFACES E INTERACCIONES

INTERFACE DE USUARIO SOB A LENTE DE
ABORDAGENS SEMIOTICAS

M. Ceciuia C. BARANAUSKAS
OsvaLpbo Luiz DE OLIVEIRA

1. INTRODUGAO

O computador surgiu em nossa cultura como uma ferramenta de do-
minio exclusivo de especialistas: fisicos, programadores e engenheiros de
hardware. Em conseqiiéncia, os primeiros trinta anos da histéria dos compu-
tadores foram marcados pelo design centrado na tecnologia: as pessoas deven-
do se ajustar a uma perspectiva centrada na mdquina. Esse cendrio mudou ra-
dicalmente nas duas dltimas décadas, 2 medida que computadores passaram
a ser integrados 2 maioria das ocupagdes sendo, portanto, apropriados por
um largo espectro de usudrios.

A drea de fatores humanos em sistemas de computador, definida como
“uma mistura intratdvel de questdes tedricas e problemas priticos” (Shneider-
man ¢ Thomas 1983), desenvolveu-se como resultado das dificuldades que os
cientistas da computagio e engenbeiros enfrentaram quando precisaram con-
siderar a relagdo entre os sistemas que construfam e seus usudrios potenciais.
O problema central para os psicélogos, profissionais de fatores humanos e
cientistas da computagio passou a ser, entio, desenvolver teorias e modelos
do comportamento humano adequados a sistemas interativos. Na tentativa
de entender e acomodar habilidades humanas de aprendizado, meméria e re-
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solugdo de problemas para sistemas interativos, aspectos da natureza do usus-
tio passaram a ser considerados em abordagens cognitivas (Card, Moran e
Newell 1983; Norman e Draper 1986; Laurel 1990), estendendo e refinan-
do teorias da Psicologia. Incorporando essas teorias, nos anos oitenta, o de-
sign de software passou por uma mudanga de paradigma: do foco centrado
na tecnologia, para o centrado no usudrio. Na abordagem centrada no usus-
rio, as necessidades dos usudrios devem dominar o design da interface, e as
necessidades da interface devem orientar o design do restante do sistema.

Mesmo sendo o computador membro da classe dos artefatos simbéli-
cos, somente em anos recentes essa natureza simbélica tem atrafdo a atengdo
de grupos que estudam fatores humanos e interfaces de usudrio. Elementos
presentes nas interfaces, embora possam ser consideradas “ferramentas”, em
analogia a ferramentas do cotidiano como, por exemplo, pincéis de pintura,
pastas de arquivos, etc., eles diferem destas por nio existirem ou serem usa-
dos primariamente como objetos fisicos, mas como signos, conforme coloca
Andersen (1990 [1997: 1]): “O l4pis no programa de desenho ndo é um l4-
pis real que pode ser usado para morder, ele meramente estd para um ldpis,
representado por uma colegio de pixels na tela”. Além de Andersen, Nadin
(1988), Souza (1993), Jorna e Van Heusden (1996), Liu (2000), Oliveira
(2000), entre outros, tém desenvolvido trabalhos seminais envolvendo o uso
de abordagens semiéticas em design de sistemas computacionais e interfaces.

Neste artigo usaremos a perspectiva semidtica para estabelecer um en-
tendimento para o conceito de interface, apresentaremos um ferramental teé-
rico para andlise de signos na linguagem de interface e o ilustraremos com um
estudo de aspectos da interface de ferramentas de correio eletrénico comer-
ciais. Argumentamos que a Semiética fornece um vocabul4rio preciso e pos-
sibilita-nos analisar e comparar interfaces sob aspectos que nio seriam apa-
rentes em outras abordagens.

2. COMUNICACAO E SIGNIFICAGCAO EM INTERFACES DE USUARIO

A maneira ortodoxa de enxergar a interface limitando-a a sua fungio
bdsica de comunicagio no sentido fisico do termo tem levado 4 busca de me-
lhorias de performance em termos de tecnologia, com uso de mais recursos de
memoria, alta velocidade, etc. A perspectiva semiética, por sua vez, tende a
mudar o foco para os aspectos de sua adequagio ao contexto (humano) de
uso. Processos de significagio passam, entdo, a interessar ao entendimento
de interface e interagdo humano-computador.

Para Eco (1976 [1980]: 8-9), qualquer fluxo de informagio de uma ori-
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gem a um destino é um processo de comunicagdo, mesmo a passagem de um
sinal de uma m4quina para outra. Mas, significacio é a forma mais alta de in-
teracio semiética, onde o destino deve ser um ser humano e o “o sinal nio é
um mero estimulo, mas desperta uma resposta interpretativa no receptor”
(Eco 1976 [1980]: 8). Assim, para Eco comunicagio é possivel sem significa-
¢do, mas significagdo pressupde comunicagzo.

Conforme discutimos anteriormente, mais do que um instrumento pa-
ra se pensar a interface, a Semidtica pode servir de referencial tedrico para
design e avaliagdo de sistemas computacionais, dado que computadores sdo
miéquinas simbdlicas constitufdas e controladas por meio de signos. Para o
usudrio, entretanto, nio ¢ o trinsito dos elétrons pelos circuitos que intere-
ssa, mas a significagdo que ele pode atribuir A informaggo para interagdo com
os sistemas computacionais.

Neste trabalho propomos um referencial tedrico para andlise de interfa-
ce de usudrio que combina elementos da Semiética Peirceana as relagdes en-
tre unidades que compdem a linguagem, suportadas pela Glossemdtica de
Hjelmslev. A taxonomia de signos de Peirce permite-nos um certo grau de in-
feréncia sobre a interpretabilidade dos signos na interface e conceitos da
Glossemdtica permitem analisar como esses signos se combinam em uma sen-
tenga na linguagem de interface. Ilustraremos nossa andlise com aspectos de
dois softwares clientes de correio eletrdnico: o KMail, versio 1.4, e o Micro-
soft Outlook 2000, versio 9.0.0.2814 (figura 1).

3. UM FRAMEWORK PARA ANALISE DE INTERFACES

O processo de analisar interfaces estd diretamente relacionado ao enten-
dimento assumido para o processo de design. Entendemos design de interfa-
ce como o processo consciente de se criar elementos com formas e aparéncias
de modo a prover as pessoas com recursos para perceber e construir significa-
do para interagio com o sistema. Nessa perspectiva, buscamos um framework
que nos possibilitasse enxergar tanto elementos em sua expressio gréfica e
textual na tela, quanto a estrutura que integra esses elementos em uma “lin-

guagem’”.

3.1 Potencial interpretativo dos signos da interface

A segunda tricotomia de Peirce, que a considera “a mais fundamental
divisio de signos” (Noth 1995), classifica os signos com respeito 2 relagio
que se estabelece entre 0 “representamen” e o objeto. A relevincia de estudar
esse relacionamento, conforme Santaella (1989) discute, é que ele é base fun-

deSignis 5 | 63



M. Cecivia C. BARANAUSKAS E OSVALDO Luiz DE OLIVEIRA

damental para consideragio do potencial interpretativo de signos. Os trés
membros dessa tricotomia sio os fcones, {ndices e sfmbolos. No #cone o “re-
presentamen” preserva algumas das caracterfsticas perceptivas do objeto. No
indice o “representamen” é associado ao objeto por um relacionamento natu-
ral de suposigdo ou dependéncia. No sfmbolo essa associagio ¢ arbitrdria, es-
tabelecida socialmente ou imposta.

Nova mensagem, imprimir,
mover para a pasta, eliminar,
1 o .

an_w_omo, tocalizar contato, aj uda.

= XDl e el (H
holo- & Dotrotines [Corpiep] Jomal 2|.m:|§3|..,_-.m..ﬂ :

 ChntguragBes Aja

LA =T, » [ ﬁ.ﬁa@’ > =
Pastas T _J| Assuno ~ ecareoil
-Ejcaba de envada Som Astunb e
wet: Toste ,./§“ E_
e AN [EESEEAN L33 R s
rastunhos o
(b)

Nova mensagem. gravar,
imprimir, verificar corrcio,
responder, responder a todos,

p ..
- climinar,
ol ]

_m mensagons, § nka bags. = ; T man:c- n#o _EM. proxima ndlo lid.
@

De: oot <ootpriany ocakiomain-
Pera: osvaido@taccanpbr -
Oata: Wed, 18 Dac 2002 155351 0200

Figura 1. Uma visdo das interfaces do (a) KMail e do (b) Microsoft Outook 2000.

O fcone, por sua vez, foi tratado por Peirce ndo como um conceito mo-
nolftico, mas como conjunto de distingGes e niveis; fala-se, entdo, em iconi-
cidade. Conforme discutido em Santaella e Néth (1998), h4 trés niveis de
iconicidade, que se apresentam em seis subniveis, que vio do fcone puro 2
metéfora. Interessam-nos neste trabalho os hipofcones, que se subdividem em
imagem, diagrama e metdfora, pois, diferentemente dos niveis anteriores, es-
tes agem propriamente como signos porque representam algo. De forma su-

cinta podemos dizer que, na imagem o hipofcone reproduz as caracterfsticas
perceptivas do objeto. No diagrama, o hipofcone baseia sua representagio no
relacionamento entre partes do referido objeto. Na mezdfora o hipofcone ex-

pressa o cardter representativo de um representamem através de paralelo com
outra coisa (Peirce 1972).
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Em sintese pode-se dizer que a imagem apresenta uma similaridade na
aparéncia, o diagrama nas relagbes, e a metdfora, no significado. Entretanto,
conforme discutern Santaella e Néth (1998), pela légica Peirceana, o diagra-
ma embute a imagem, assim como a metdfora engloba tanto o diagrama
quanto a imagem. Essa mesma légica de encapsulamento dos nfveis mais sim-
ples pelos mais complexos ocorre também entre o {cone, o {ndice e o simbo-
lo. Os trés tipos de fcone representam graus de iconicidade decrescente e tam-
bém degenerescéncia semiética (N6th 1995).

Na figura 2 ilustramos esta tipologia de signos, usando exemplos extraf-
dos de interfaces de software. A seta indica a diregdo de crescimento do po-
tencial de significagio e grau de especificidade do signo. Em diregio 4 origem
do eixo encontram-se os signos cuja relagio entre o “representamen” e o ob-
jeto sdo mais e mais indiretas, permitindo-lhes associagio a um conjunto
maior de significados (Prado, Baranauskas e Medeiros 2000). Na dire¢io
oposta encontram-se as imagens, que sdo signos que tém o mais alto grau de
especificidade, isto é, eles podem ser usados como “representamen” de um
conjunto menor e mais preciso de objetos. Esses signos carregam capacidade
expressiva maior, porque seu relacionamento com o objeto ¢ mais perceptivel
e imediato — eles sdo auto-referencidveis (Santaella 1989).

3
A Imagem
fcone Diagrama
Metafora

indice
Figura 2. A taxonomia de Peirce

Simbolo para hipofcones ilustrada para
signos de interface de software.

Segundo Santaella (1998: 59), a classificagio Peirceana nos fornece
“uma rede de distingdes radicalmente elementares e altamente abstratas que
funcionam como um mapa de orientagio para leitura precisa e discriminaté-
ria das leis que comandam o funcionamento de todos os tipos possfveis de
signo”. Argumentamos que essa classificagdo de signos pode ser utilizada pa-
ra se analisar o potencial de significagdo de elementos na interface de usudrio.

3.2 Uma andlise do potencial expressivo de signos de interface de

ferramentas de correio eletronico
Sem nos envolvermos com aspectos de quantificagdo dessa tipologia de
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signos nos respectivos sistemas, para evitarmos um tratamento reducionista
ao assunto, numa inspegio geral pelas Barras de Ferramentas podemos obser-
var uma quantidade maior de elementos simbélicos no KMail e uma iconici-
dade maior no Oudook. Entretanto, vale lembrar, como observam Santaella
e Noth (1998), o simbolo é uma sintese dos trés niveis sfgnicos: o icdnico, o
indicial e o préprio simbélico e, ainda, existem nfveis de convencionalidade
presentes em maior ou menor grau também nas imagens. A seguir discutire-
mos alguns aspectos de iconicidade da interface desses sistemas, relevantes 2
criagio de sentido.

No sistema de correio eletrénico do KMail, “mensagem” é associada ao
signo mais 2 esquerda na figura 3-a; os elementos da BF “Nova mensagem” e
“Eliminar (mensagem)” utilizam essa representagdo. Problemas de significa-
¢do podem ocorrer quando analisamos a coeréncia interna desses signos na
BE O signo para “Procurar mensagens”, por exemplo, embora também se re-
fira a “mensagem”, nio utiliza a mesma légica quando mostra “pegadas de
animal” sob a lupa. ..

s BSX

EFIET . =
ﬁ Eﬁ m% r.l.ritu.f- ..{...ti....”. %296 |
@ &y © @ @©

Figura 3. Alguns signos de interface das duas aplicagdes.

Ainda com relagio a elementos relacionados a “mensagem”, o signo pa-
ra “responder (mensagem)” nio faz referéncia ao suposto “representamen” de
mensagem, e utiliza um envelope fechado, disposto verticalmente conforme
ilustrado na figura 3-b. Também, os signos para “(mensagem) anterior nio
lida” e “(mensagem) préxima nio lida” sdo apresentados como elipses de lin-
guagem, onde o elemento mensagem ¢ subentendido. H4 uma polissemia re-
lacionada 2 seta como simbolo gréfico, uma vez que ela é utilizada também
para representar verbos de agio como “verificar correio”, “responder”, “res-
ponder a todos” e “encaminhar”.

Os signos para “gravar” e “imprimir” (figura 3-c) utilizam metonimias
onde o artefato que grava (mesmo que metaforicamente), e o artefato que im-
prime sdo utilizados como hipofcones tipo metdfora e imagem respectiva-
mente, neste caso para as operagdes de gravar e imprimir mensagens.
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No sistema de correio eletrdnico do Outlook, os signos sdo dispostos na
BF em grupos. Por exemplo, sdo agrupados respectivamente: “Mover (men-
sagem) para pasta’ e “Excluir (mensagem)”, “Responder” e “Encaminhar” e
“Catdlogo de enderegos” e “Localizar um contato” (figura 3-d).Esse agrupa-
mento também potencializa coeréncia interna nos grupos. A construgio sfg-
nica das sentengas relacionadas aos elementos do grupo pode utilizar os mes-
mos elementos grificos em diferentes composigdes, como é o caso dos signos
para “Responder” ¢ “Encaminhar”. A seta curva retornando 2 figura da pes-
soa sugere responder “para” a pessoa (idéia de “dar um retorno”). Por outro
lado, a seta curva em diregdo 2 figura da pessoa sugere agio de encaminhar
(mensagem) para a pessoa.

O signo para “Nova mensagem de correio” (figura 3-¢), por sua vez, em-
bora iconico, poderia sugerir a verificagdo de nova mensagem chegada do co-
rreio (carta escrita, envelope aberto, selado) e nio a possibilidade de criagio de
nova mensagem. Nesse caso, o elemento grifico do signo nio estd consisten-
te com o elemento textual “Nova”, podendo levar a diferentes interpretantes.

Alguns semioticistas criticam o conceito de iconicidade, enquanto ou-
tros o defendem. Eco (1976), por exemplo, reinterpreta a oposigio semidti-
ca entre arbitrariedade e iconicidade com sua dicotomia ratio facilis e ratio
dificilis. Sebeok (apud Néth 1995) estd entre os defensores da validade prag-
mitica do conceito. Embora a iconicidade dependa de julgamentos de simi-
laridade e estes sejam codificados de acordo com pessoas, lugares e tempo, a
percepgio de similaridades € um processo cognitivo relevante, uma vez que
pode guiar novas indagages construtivamente.

3.3 Estrutura da linguagem da interface

Para a Glossemdtica Hjelmsleviana, os signos que compdem os sintag-
mas possfveis em uma linguagem estabelecem entre si trés tipos de relagbes:
determinagio, interdependéncia e constelagio. Sendo a e b dois signos, uma re-
lagdo de determinagdo de a para b (¢ — 4) é uma relagio na qual a presenga
de 2 em sintagmas da linguagem ¢é condigio para a presenga de & nestes sin-
tagmas; uma relagdo de interpendéncia entre 2 € b (@ <> ) é uma relagio na
qual a presenga de 2 em sintagmas da linguagem é condigdo para a presenga
de b nestes sintagmas e vice-versa; uma relagio de constelagdo entre 2 € &
(a— b) é uma relagdo na qual a presenga de 4 em sintagmas da linguagem
nio ¢ condigio para a presenga de & nestes sintagmas e vice-versa (Hjelmslev
1943 [1968]). Hjelmslev emprega estas trés relagdes bdsicas no estudo de di-
versos aspectos relativos a uma linguagem.
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3.4 Andlise glossemdtica ilustrada nas linguagens das Interfaces do KMail

e do Microsoft Outlook

As interfaces gréficas computacionais apresentam uma série de expres-
sbes lado a lado, de forma concorrente. Freqiientemente, as linguagens destas
interfaces fazem uso do recurso de habilitar e desabilitar bot6es, linhas de ta-
belas e outros widgets como forma de indicar quais podem, dentre as muitas
expressOes visfveis a0 mesmo tempo, € quais ndo podem participar de um sin-
tagma em uma certa circunstincia. Podemos utilizar a Glossem4tica para ana-
lisar a relagiio que as expresses na linguagem de uma interface contraem en-
tre si no sentido que estamos discutindo. Esta andlise permite verificar se as
expressoes foram convenientemente dispostas na interface visando facilitar a
seledo delas pelo usudrio, na sua tarefa de compor sintagmas.

A figura 4-a mostra o grafo das relagbes contrafdas por algumas das
expressdes utilizadas nas linguagens da interface do KMail. A presenga na lin-
guagem da interface da expressio “linha de mensagem selecionada” em algu-
ma das caixas de mensagens é condigdo necesséria (ou determina) a presenga
na linguagem da interface da expressio “botdo imprimir habilitado” e demais
expresses dentro do retingulo 2 direita da figura 4-a. De forma inversa, a
presenca na linguagem da interface da expressio “botdo imprimir habilitado”
determina a presenga, na linguagem da interface, da expressio “linha de
mensagem selecionada” e a presenca dos demais botes habilitados citados
anteriormente. Realizando este raciocfnio para cada uma das expresses men-
cionadas anteriormente, conclufmos que existe um relacionamento de in-
terdependéncia entre todas as expressdes dentro do retingulo 2 direita na figu-
ra 4-a. Conduzindo esta andlise a fim de obter o relacionamento entre todas
as expressdes nés obtemos como resultado o grafo da figura 4-a.

Em um extremo, relagbes de interdependéncia entre duas ou mais ex-
presses indicam reciprocidade e afinidade entre elas. Em outro extremo, re-
lagdes de constelagdo entre duas ou mais expressoes indicam a inexisténcia de
afinidade entre elas. Por outro lado, a linguagem da interface reflete a afini-
dade entre expressdes por meio de recursos tais como proximidade, simila-
ridade geométrica e circunscrigio das mesmas. As relagdes de interdependén-
cia mostradas na figura 4-a, que se refere ao KMail, sugerem afinidade entre
as expressoes “botdo gravar habilitado”, “botdo imprimir habilitado”, “botdo
responder habilitado”, “botdo responder a todos habilitado”, “botdo enca-
minhar habilitado”, “botdo eliminar habilitado” estabelecendo, digamos, um
grupo 1 de expressdes afins. A figura sugere, também, afinidade entre as ex-
pressGes que aparecem dentro do retingulo A esquerda da figura 4-a, estabe-
lecendo, digamos, um grupo 2 de expresses afins. As relagées de determi-
nagio entre as expressdes do grupo 1 e do grupo 2 sugerem uma afinidade
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menor entre os grupos. Nesta mesma linha de raciocinio, as expressdes “bo-
tio mensagem anterior nio lida habilitado” e “botdo préxima mensagem nio
lida habilitado” tém pouca afinidade com as expresses dos grupos 1 e 2. No
entanto, a proximidade entre os botSes na interface do KMail, ilustrada na
figura 1-a, ndo estd consistente com as relagdes de interdependéncia, determi-
nagio e constelagdo do grafo da figura 4-a. A disposigdo dos botdes na inter-
face do Kmail sugere outras afinidades.

|| _ _
i = ]
wooﬂMn_ng | |+ | Botdo imprimir |_ _|Botdo responder Botfo _..Nﬂonaﬂ
vt 2] _ habilitado habilitado [y P20 SO OR e
habilitado ._ | habilitado |
[Botho vertnr | [ F
| A.v._ Botao verificar _ [+ 4 =
| COLTeI0 | Botiio gravar | Botfio eliminar
m | o hubilitado | | babilitado | habilitado @
| Bot#io procurar H
mensagem
habilitado | Botdo |  Linhade
......... = _ encaminhar A.V__ mensagem
litad x
Botio SEomc._ habilitado | selecionada _
habilitado | | g i M S W
| )
Bot#io mens. Botdo préxima
Aanterior ndo | | mens. Néo lida
lida habilitado | habilitado
T = — :
*-I_wamﬂoﬁ | Botilo | ¥ Botio mover _A v_ § Wo&a .
|  mensagem organizar _ paraapasta | | | encaminhar
habilitado habilitado | | habilitado |._ f4-»  habilitado
" Botfo | Bowo | Botio &3 [ Linhade
_ imprimir | talogy -+ eliminar mensagem ()
| | bebilimdo | lem habilitado habilifado | 4% selecionada
m _ Botfio Auv_ | Botlo localizar | | Botdo
| ajuda | contato responder
| habilitado T# habilitado | { | habilitado

Figura 4. Grafo das relagbes contrafdas por algumas das expressdes da linguagem da interface do (a)
KMail e do (b) Microsoft Outlook com respeito A presenca destas expressdes.

Um possivel redesign da linguagem da interface do KMail consistiria
em reordenar os botdes da barra de ferramentas de forma consistente com o
grafo da figura 4. Esta mesma andlise conduzida para o Microsoft Outlook
mostra a consisténcia entre a posigio e circunscrigio dos botdes da barra de
ferramentas e as relagSes exibidas no grafo da figura 4-b. Esta mesma an4lise
conduzida para o Microsoft Outlook mostra a consisténcia entre a posigio e
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circunscri¢io dos botées da barra de ferramentas e as relagdes exibidas no gra-
fo da figura 4-b.

Toda expressdo na linguagem da interface tem associada a si um certo
paradigma de agBes que encerra um conjunto, vazio ou nio, de agdes induzi-
das por aquela expressdo. Botées como o de imprimir e o de excluir sdo qua-
drados, possuem um desenho de 16X16 pontos, € sio tecnicamente conhe-
cidos como flaz por serem planos em contraposigio aos botdes tradicionais
que tém uma forma expressiva tridimensional. Durante o tempo em que es-
tio sob o ponteiro do mouse estes botdes deixam as suas formas planares para
assumir a forma tridimensional tipica dos botdes tradicionais. Botées como
estes induzem ao conjunto unitério de agbes “pressionar o botdo”. O botio
“Nova mensagem” pertence a uma segunda forma expressiva. Conhecidos
como botdes drop down flat, os botbes desta segunda forma expressiva asse-
melham-se aos demais botes flaz, mas sdo mais largos possuindo, além do
desenho, um texto e uma pequena seta do lado direito do texto. Um clique
sobre a seta permite abrir um menu suspenso e um clique sobre qualquer
outra parte do botdo executa alguma agio. Assim, tais botdes induzem a um
segundo paradigma de agGes: “pressionar o botdo” e “pressionar a seta que exi-
be o menu suspenso”. A linguagem de uma interface deve ser consistente em
relagdo aos paradigmas de agoes induzidos por suas formas expressivas. Dife-
rentes formas expressivas devem induzir diferentes paradigmas de agbes. As
duas classes de botdes do Microsoft Outlook mencionadas anteriormente
ilustram isto na medida em que expressdes distintas induzem a paradigmas de
agbes também distintos.

Por outro lado, o Microsoft Outlook possui botées que induzem a ou-
tro paradigma de agdes, diferente do induzido pelos botdes do tipo flat. Bo-
tdes como “Assunto”, “De”, “Classificagdo por fcone” e “Classificagio por
anexo” permitem, além do seu pressionamento, o seu arraste dentro do limi-
te da barra que os contém induzindo, assim, ao paradigma de agbes “pressio-
nar o botdo” e “alterar a posigio dentro da barra”. Entretanto, a linguagem da
interface nio oferece qualquer pista sobre quais botdes podem e quais botbes
nio podem ter as suas posigbes alteradas dentro das barras que os contém.

4. CONCLUSAO
A manifestagio de objetos e a realizagio de agbes no computador sio
feitos através de signos. Entendendo a interface como um sistema de signos

e a tarefa do designer como a de um criador de sistemas semiéticos, caminha-
se na mesma diregio de Norman e Draper (1986), quando propdem “mover
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os sistemas para mais préximo do usuério”. No contexto deste trabalho esse
“movimento”, entretanto, é entendido como a qualidade de “fazer sentido”
que objetos de interface possuem e podem produzir no usuirio.

A andlise realizada neste trabalho ndo tem a pretensio de esgotar o as-
sunto. Ao contrdrio, representa uma contribuicio inicial através da qual
pode-se antever a complexidade inerente ao design e andlise dos signos pre-
sentes nas interfaces de usudrio de software. Entendemos esse tipo de andlise
como parte do processo iterativo de design. Aspectos de iconicidade dos ele-
mentos de interface, somados 2 an4lise da estrutura e o relacionamento entre
as unidades que compem as linguagens de interface contribuem para a cla-
rificagdo do conceito de “fcone” conferido popularmente a0s elementos gré-
ficos nas interfaces e podem informar o redesign com relagio aos aspectos de
significagdo desses elementos na interface. Possibilidades de formalizaggo des-
se processo de anlise sio metas possfveis de continuidade para este trabalho.
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ABSTRACT

Compusational systems can be seen as complex networks of signs that can
be treated semiotically in several levels. The user interface of such systems can be
understood as a “representamen” for the system. Evaluating interfaces in this pers-
pective requires an analysis of the signs present in the interface, relative to the
users language and hislher processes of signification. In this paper we revisit
the main approaches to the concept of interface and human-computer interaction,
and explore the potential of the semiotic perspective in the understanding and
analysis of user interfaces. We argue that Semiotics provides us with an accurate
vocabulary and enables us to analyze interfaces under unique aspects. In this
paper we apply a combination of semiotic approaches as a basis for a framework
to analyze user interfaces. The proposal is tllustrated with the analysis of elements
of the interface of commercial e-mail systems.
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1. LA ILUSORIA TRANSPARENCIA DE LAS INTERFACES

A partir de la década de 1980, con la difusién masiva de las interfaces
user-friendly, se consolidé entre muchos investigadores una concepcién que
privilegia una lectura de los procesos de interaccién en términos instrumen-
tales y que tiende a hacer “desaparecer” la interfaz. Segiin Norman —uno de
los padres de la ciencia cognitiva y experto en el sector de la Human-Compu-
ter Interaction (HCI)— los mejores programas inform4ticos “son aquellos don-
de la computadora ‘desaparece’ y se puede trabajar sin tener en cuenta a la
mdquina” (1989: 231).

Esta aparente “invisibilidad de los procesos de interaccién” es una con-
secuencia directa de la aplicacién de la metdfora mclubaniana de la prétesis a
las interfaces digitales: la mejor prétesis es aquella que no se siente, la exten-
sién de nuestro cuerpo que desaparece durante el uso (McLuhan 1997). Los
investigadores de la HCI se encargaron de llevar esta idea de “narcosis” o “in-
visibilidad” de las extensiones hasta sus dltimas consecuencias. A la pregunta
“;Cudl es la mejor interfaz?” los teéricos de la interaccién y los proyectistas
de interfaces respondieron en coro: la mejor interfaz es aquella que desapare-
ce durante el uso.

Una interfaz invisible es la utopfa de todo proyectista. Sin embargo, lo
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que es bueno para el proyectista —y sobre todo para el usuario— no es necesa-
riamente bueno para el investigador. La aparente transparencia en el uso de
las interfaces no deberfa implicar —como muchas veces sucede en los trabajos
de algunos teéricos del instrumentalismo— una pérdida de complejidad teé-
rica. Las interfaces, como cualquier otro lugar donde se verifican procesos se-
mibsicos, nunca son neutrales o ingenuas. A pesar de lo que sostienen nume-
rosos investigadores, la interaccién con las méquinas digitales estd lejos de ser
una actividad automdtica, natural y transparente.

Para desmontar el mito de la transparencia de las interfaces nos move-
remos dentro de un marco tedrico que combina la ciencia cognitiva con la se-
miética, apuntando a delinear un primer borrador de semidtica de las interac-
ciones digitales.

2. EL MODELO INSTRUCCIONAL

El modelo instruccional de la semiética interpretativa representa un 6pti-
mo punto de partida para el andlisis de la interactividad, ya que se presta muy
bien para su uso en clave digital. Segiin este modelo fundado en la semiética
de C. S. Peirce el significado de un término “es un bloque (una serie, un siste-
ma) de instrucciones pata sus posibles inserciones contextuales” (Eco 1984:
34). Pero un texto no sélo estd formado por una cadena de términos acompa-
fiados por un paquete de instrucciones semdnticas: el texto, a través de su arti-
culacién semiética, también “representa sus normas de uso, sus modalidades
de acceso al sentido” (Bettetini 1984: 101). Este segundo pagquete de instruc-
ciones, ya no seminticas sino pragmitico-comunicacionales, es el que nos per-
mitir4 entrar en la dindmica de la interaccién con las mdquinas digitales.

Las interfaces bien proyectadas son ficiles de usar porque contienen in-
dicios visibles de su funcionamiento que simplifican el reconocimiento por
parte del usuario. Los dispositivos de interaccién mal proyectados son frus-
trantes porque no ofrecen indicios o, peor atin, ofrecen indicios equivocados
que tienden una trampa al usuario y lo inducen al error.

2.1 Affordances y constraints: encauzar la interaccion

El aspecto exterior de un objeto —su superficie, su forma, la textura de
los materiales con los cuales ha sido construido, sus dimensiones— nos dice
que podemos utilizarlo para un fin determinado (y excluye, al mismo tiem-
po, otros posibles usos). El modelo instruccional de la semiética interpretati-
va encuentra un paralelo en el concepto de affordance desarrollado por el psi-

cblogo J. J. Gibson. La affordance indica las:
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propiedades reales y percibidas de las cosas materiales, en primer lugar las pro-
piedades fundamentales que determinan cémo se podrfa veros{milmente usar
el objeto en cuestién [...]. La affordance brinda importantes sugerencias para el
funcionamiento de las cosas [...]. Cuando estas “invitaciones al uso” son opor-
tunamente aprovechadas, basta mirar para saber qué se debe hacer, sin tener
que recurrir a figuras, etiquetas o instrucciones. (Norman 1988 [1990: 19])

Las instrucciones, en todo caso, entran a formar parte del objeto y cons-
tituyen una especie de programa virtual y replegado que el sujeto —~durante el
proceso perceptivo/cognitivo'— despliega y reconoce. Este programa operativo
desplegado serd el encargado de guiar la interaccién.

Todos los objetos, no sélo los que encontramos en las pantallas interac-
tivas, nos comunican su funcién a través de las formas, materiales y texturas
que los recubren. A nadie se le ocurrirfa tomar un cuchillo por la hoja afila-
da; por el mismo motivo, los nifios se mueren de ganas por meter los dedos
en los enchufes. Cuando los objetos han sido bien proyectados la affordance
funciona como una tdctica de seduccién, un tipo especial de invitacion a la in-
teraccién muy dificil de rechazar.

Una interfaz con una buena gffordance atrae al usuario como el enchu-
fe a los nifios: los botones piden a gritos ser apretados, las puertas estdn espe-
rando ser abiertas, los volantes quieren ser girados. Parte del trabajo del pro-
yectista de interfaces digitales consiste en redescubrir todos estos dispositivos
de interaccién presentes en la vida cotidiana y llevarlos a la pantalla interac-
tiva. Si la traduccién es buena no serd necesario el manual escrito (el suefio
de todo proyectista de interfaces) y el usuario se encontrard con un ambien-
te familiar donde podré navegar e interactuar de una manera casi natural,

transparente.

Figura 1. La ventana del comando
“Find” de Microsoft Exchange.

Veamos un ejemplo de gffordance equivocado. En la interfaz del progra-
ma de correo electrénico Microsoft Exchange (versién Windows 95) los bo-
tones denominados From y Sent to no son botones sino indicaciones sobre el
contenido del campo que el usuario debe completat. El usuario desprevenido
tratard de cliquearlos pero no sucederd nada. Los pulsantes tridimensionales
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(como las imdgenes con sombras posteriores o animadas) poseen una fuerte
connotacién interactiva. Su affordance es muy elevada: son dispositivos que
invitan al usuario a interactuar (figura 1).

¢C6mo evitar que los nifios metan los dedos en el enchufe? La contra-
cara de las affordances son las constraints: los objetos no sélo nos comunican
su funcién sino que también nos dicen lo que 7o podemos hacer con ellos. Un
ejemplo: el didmetro de la boca del tanque de nafta ecolégica es mucho més
pequefio que el de los tanques de nafta comun; esto impide que hagamos una
interpretacién equivocada del dispositivo y llenemos el tanque con otro com-
bustible que arruinarfa el motor.

Del mismo modo, cuando un software no permite la realizacién de una
cierta operacién presenta el comando escrito o el relativo pulsante en color
gris; cuando pasamos por encima con el cursor o cuando lo cliqueamos, el co-
mando no reacciona y sigue en estado de inactividad.

Un error muy comtin en la proyectacién de interfaces consiste en dejar
activos elementos que en realidad no lo son. Por ejemplo en Microsoft Word
(versién Office 95) el comando Print permanece activo a pesar de que no hay
ningtin documento para imprimir. Si el usuario trata de cliquear, aparece un
mensaje que le comunica la imposibilidad de realizar esa operacién (figura 2).

W Micresoft Word

muq

Figura 2. ;Se puede o no se puede imprimir...? Microsoft Word - Versién Office 95.

En pocas palabras: las affordances y las constraints nacieron —como dirfa
Eco— para limitar la “fuga de los interpretantes” en el 4mbito de las interfa-
ces. Cuando han sido bien proyectados, todos los objetos poseen un progra-
ma o paquete virtual de instrucciones incorporado que suplanta al manual es-
crito y nos indica qué podemos hacer con ese objeto (y, sobre todo, qué no

podemos hacer).
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2.2 Frames y scripts: el guidn de la interaccion

Los teéricos de la interpretacién han demostrado una gran capacidad
para traducir en clave semiética conceptos provenientes de las ciencias cogni-
tivas. La semidtica interpretativa desarrollada por Umberto Eco serfa impen-
sable sin una serie de conceptos elaborados por Marvin Minsky y Roger
Schank en la década de 1970. Por ejemplo los marcos (frames) de Minsky y
los guiones (scripzs) de Schank le sirvieron a Eco como “barras de grafito” pa-

td

ra evitar la explosién de la “semiosis ilimitada” y frenar la “fuga de los inter-
pretantes”. Los textos, sostiene Eco, no son interpretables infinitamente: en
un cierto punto hay que frenarse; si se va mds all4 no estamos “interpretan-
do” sino “usando” un texto (Eco 1979, 1984, 1990).

Los marcos y los guiones son estructuras flexibles, que permiten “el uso
de todas las experiencias previas en la interpretacién de otras nuevas, para no
basarse sélo en experiencias normalizadas estdndar” (Schank 1981 [1987:
162]). Se presentan como un conjunto de diferentes subpartes que, en una si-
tuacién determinada, son llamadas y recombinadas para peder formar una cs-
dena casual empaquetada. Este proceso reconstructivo funciona con la misma
légica de la moviola de un director cinematogrifico: la mente elige determina-
das escenas y las monta linealmente para construir un programa de accién.

También las interacciones con la computadora se archivan bajo forma
de guién en la memoria del usuario. Por ejemplo, si trabajando con un pro-
grama de grifica vectorial el usuario desea colorear una figura debe: seleccio-
nar la figura, seleccionar el color deseado y cliquear OK.

Para cambiar el color de un tftulo dentro de un procesador de texto ten-
dremos que seguir una secuencia similar: seleccionar el tftulo, seleccionar el
color deseado y cliquear OK.

Todas estas secuencias interactivas quedan registradas en la memoria
del usuario bajo forma de script. Un guidén de este tipo (seleccionar-modifi-
car-OK) puede considerarse un programa estdndar, una especie de princi-
pio organizador bésico y transversal que incluye todas sus posibles variantes.
La misma secuencia también puede ser aplicada si deseamos cambiar la in-
terlinea de un pdrrafo en Word o el contraste de una fotograffa en Pho-
toshop.

Eco sostiene que “la comprensién textual est4 ampliamente dominada
por la aplicacién de guiones pertinentes, asf como las hipétesis textuales des-
tinadas al fracaso dependen de la aplicacién de guiones equivocados e infe-
lices” (1979: 81). La interpretacién de un texto —y, agregamos nosotros, la
interpretacién de una interfaz— est4 siempre vinculada a la aplicacién de
la historia més adecuada. Muchos errores durante los procesos de interaccién
se producen por la aplicacién de guiones errados por parte del usuario, equf-
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voco generalmente causado por la presencia de instrucciones incorrectas en
alguno de los elementos que componen la interfaz.

Veamos dos ejemplos:

1) Hace varios afios en algunas ciudades de Francia se instalaron nue-
vos parqufmetros que funcionaban con una tarjeta magnética prepaga. La se-
cuencia era por demds simple: el usuario debfa digitar el tiempo estimado
de permanencia, introducir la tatjeta magnética, retirar la tarjeta magnética y
retirar el ticket.

Pocas semanas mis tarde el sistema estaba bloqueado; las mdquinas que-
daron fuera de servicio porque los usuarios no respetaban la secuencia previs-
ta. Después de una breve investigacién los proyectistas descubrieron por qué
un mecanismo aparentemente tan sencillo habfa causado tantos inconvenien-
tes: los usuarios aplicaban al parquimetro el guién —ya conocido por ellos y,
por lo tanto, automatizado— correspondiente a los teléfonos piiblicos, donde
primero se coloca la tarjeta y después se digita el nimero.

2) Los primeros usuarios de los procesadores de texto recuperaban de su
memoria los guiones provenientes de su experiencia de interaccién con las
mdquinas de escribir. Una serie de comandos e fconos reforzaban la aplica-
cién de este guién que les facilitaba notablemente el aprendizaje del softwa-
re. Sin embargo el guién de la mdquina de escribir también limitaba el uso
del procesador de texto; por ejemplo los usarios tendfan —al final de cada li-
nea— a llevar el cursor al inicio de la siguiente digitando la tecla Reszurn como
si se tratara del carro de la m4quina (cuando en realidad la computadora reali-
zaba la operacién automdticamente). Este error provenfa de la aplicacién es-
tricta del guién de la m4quina de escribir.

Los guiones, esas pequefias narraciones condensadas que el usuario apli-
ca, cumplen un papel fundamental en los procesos de interaccién. Vistos des-
de la perspectiva del modelo instruccional numerosos conceptos y categorfas
utilizados por la ciencia cognitiva adquieren una nueva dimensién. Por ejem-
plo podemos relacionar la wsability —la facilidad de uso de un software o de un
sitio web (Nielsen 1993, 2000)— con la cantidad y la calidad de las instruccio-
nes que la interfaz contiene bajo la forma de un programa de accién virtual y
replegado. Cuanto mis claros y econémicos son los guiones que la interfaz ac-
tiva en la mente del usuario, mds transparente y automdtica parece la interaccién.

3. CONTRATAR LA INTERACCION: UN MODELO
Segiin el modelo semidtico de la conversacion textual (Bettetini 1984),

el intercambio comunicativo no se realiza entre dos sujetos empiricos sino en-
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tre estructuras simbélicas (enunciador/enunciatario). Bettetini sostiene que la
interaccién entre el hombre y las m4quinas digitales se coloca a mitad de ca-
mino “entre el modelo de la conversacién textual y cualquier otro tipo de in-
teraccién efectiva, empfrica, con la realidad, m4s all4 de que tenga o no un
cardcter conversacional. Se trata en ambos casos de una interaccién” (1991:
124). Si por un lado la interaccién con las computadoras mantiene el caréc-
ter virtual y simbélico de la conversacién textual, por otro se manifiesta co-
mo una intervencién directa del usuario —interfaz de por medio— en la pro-
duccién de sentido.

Designer

Figura 3. El modelo cognitivo del proceso de interaccién (Norman 1990: 27).

Pero también la ciencia cognitiva ha creado sus modelos. Norman ha
propuesto uno que en poco tiempo se ha transformado en la interpretacién
estdndar dentro de la HCI (figura 3). Segin Norman en un proceso de inte-
raccién hombre-computadora “coexisten dos modelos conceptuales” (“design
model” y “user model”) y una “imagen del sistema”. Norman sostiene que el
proyectista espera que el modelo del usuario sea idéntico a su modelo, pero
el disefiador “no habla directamente con el usuario” ya que toda la comuni-
cacién se desarrolla a través de una “imagen del sistema”. Si la imagen del sis-
tema no aclara o presenta en manera coherente el modelo del proyectista, el
usuario “termina por crearse un modelo mental errado [...]. Cuando la ima-
gen del sistema es incoherente o inadecuada, el usuario no puede usar fécil-
mente el dispositivo de interaccién” (Norman 1990: 27).
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Resulta evidente que el modelo elaborado por Norman no alcanza a re-
presentar la complejidad que caracteriza un proceso de interaccién. Si bien
Norman sefiala una cierta distancia o fractura entre lo que el disefiador ima-
gina y lo que el usuario Aace en la pantalla interactiva, no queda muy clara la
naturaleza de la lamada “imagen del sistema”: ;Se trata de otro “modelo con-
ceptual” presente en la mente de alguno de los protagonistas reales de la in-
teraccién? ;Es una interpretacién a cargo del usuario del sistema? ;O de un
“mensaje” construido por el proyectista de la interfaz?

3.1 Una propuesta de interaccién

Desde una perspectiva semiética la comunicacién es una accién que un
sujeto ejercita sobre otro, un intercambio simbélico que reenvia a la idea de
conflicto, estipulacién y conquista. Para iniciar ese intercambio todo texto
incluye un simulacro del destinatario en su interior. La supervivencia del discur-
so depende de la exactitud de esta construccién imaginaria o, en otras palabras,
de la correspondencia entre ese destinatario virtual y el destinatario empfrico de
la comunicacién. A través de esta figura o “sefiuelo” virtual el destinatario real
es invitado a participar en un intercambio; la propuesta podri ser aceptada o
rechazada. La comunicacién se establece sélo después de la institucién de un
contrato que regula el intercambio; si el texto no encuentra a su lector —si no
se sanciona el contrato— entonces la comunicacién no es posible (Verén 1985).

Como cualquier otro texto, también los ambientes hipermediales cons-
truyen su destinatario, un simulacro que ser4 aceptado (o no) por el usuario
empfrico sentado delante de la pantalla interactiva. En estos sistemas la estra-
tegia de enunciacién est4 obligada a incorporar la dimensién interactiva del in-
tercambio: cada pdgina web o CD-ROM construye un simulacro de usuario
(mds o menos competente, més o menos activo) que funciona como propues-
ta de interaccién en relacién con el usuario empirico, quien decidir4 si acep-
tar o rechazar la oferta. La aceptacién del contrato significa el inicio de un in-
tercambio comunicativo; su rechazo, la inmediata interrupcién de la relacién.

Aceptar un contrato de interaccién significa para el usuario entrar en un
mundo con su propia gramdtica, un universo donde estar4 obligado a mani-
pular ciertos dispositivos y a realizar ciertas operaciones (y no podr4 ¢jecutar
otras). Entre el usuario y el proyectista se produce asf una comunicacién di-
ferida que, a diferencia de lo que sostienen los teéricos del instrumentalismo,
no puede ser reducida a una transferencia lineal de informacién desde un
emisor activo (el proyectista) a un receptor pasivo (el usuario) que se limita a
responder automdticamente. Comunicar es confrontarse, establecer contratos
—en nuestro caso un contrato de interaccién— y eventualmente violarlos para po-
der reproponerlos bajo nuevas condiciones.
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3.2 La dindmica proyectacidnfuso

El usuario y el proyectista se comunican entre sf s6lo a través del siste-
ma y de manera diferida. La interfaz es el lugar donde se desenvuelve esta co-
municacién, el espacio donde los modelos mentales y los simulacros del pro-
yectista y del usuario se actualizan y confrontan. Dicho en términos semiéti-
cos: la interfaz es el lugar donde se desarrolla el duelo entre la estrategia del
proyectista y la estrategia del usuario (Eco 1979), el ambiente donde el simu-
lacro del usuario conversa con el simulacro del proyectista (Bettetini 1984,
1991) o el espacio de contratacién entre una gramdtica de la produccién y
una gramética del uso (Verén 1987).

Retomemos la cuestién del modelo teérico de la interaccién hombre-
computadora. Desde una perspectiva semiético-cognitiva podemos identifi-
car al menos cuatro actores virtuales: dos representaciones mentales (Modelo
del Proyectista y Modelo del Usuario) y dos construcciones implicitas en la
interfaz (Proyectista Implicito y Usuario Implicito). Los dos primeros han si-
do exhaustivamente trabajados por la ciencia cognitiva; los otros dos son de
pertinencia semiética (figura 4).

Modelo del Interfaz Modelo del

Proyectista Usuario

Proyectista <——— Usuarlo
Empirico Implicito  ———p Implicito

Prop < Usuarlo
de Interacclén sl Empirico

Contrato
de
Interaccién

Figura 4. El modelo semiético de la HCI.

a. Modelo del Proyectista: es el modelo conceptual del disefiador, la re-
presentacién mental del sistema que ha construido y del usuario &.«h\. A me-
nudo el proyectista reifica sus representaciones mentales para terminar consi-
derdndolas una parte constitutiva del proceso de interaccién. Los modelos,
conviene no olvidarlo, son siempre hipétesis que corren por cuenta del suje-
to que los construye. .

b. Modelo del Usuario: es el modelo mental desarrollado por el usuario
a partir de su interaccién con el sistema, mis all4 de su conocimiento del fun-
cionamiento rea/ del mismo. El modelo conceptual del usuario es una repre-
sentacién mental que explica —en términos para él comprensibles— el funcio-
namiento del sistema. Si el usuario no sabe c6mo funciona, lo mismo recu-

deSignis 5 | 81



CarLos A. Scotari

perard de su mente el frame (o una combinacién de frames) que miés se le
aproxime y lo aplicard durante la interaccién sin mayores contemplaciones,
tal como sucedié con los parqufmetros franceses.

c. Proyectista Implicito: es un simulacro del proyectista dentro de la in-
terfaz. El proyectista empfrico delega sus funciones a esta figura virtual, la
cual se manifiesta en la superficie de la interfaz bajo forma de huellas y mar-
cas de una accién ordenadora. Estas marcas determinan, por ejemplo, el rit-
mo de la interaccién, la secuencia de inputs a ejecutar, los cédigos que regu-
lan los dispositivos de interaccién, los recorridos posibles, etcétera.

d. Usuario Implicito: es un simulacro del usuario dentro de la interfaz.
El usuario implicito es una hipétesis de conducta del usuario empfrico, una
presuncién sobre su experiencia, sus competencias y sus expectativas interac-
tivas. Si el usuario empfrico se reconoce en este usuario virtual, la propuesta
serd aceptada y se dar{ inicio a la interaccién.

Como se puede observar, el proyectista implicito y el usuario implicito
viven “prisioneros” de la interfaz y sélo un andlisis semidtico puede recuperar
su presencia. Ambos simulacros —y especialmente el diflogo virtual entre
ellos— nos permiten reconstruir la propuesta de interaccién y, sumados a los
modelos mentales del usuario y del proyectista —que son de pertinencia cog-
nitiva—- nos dan un cuadro mds amplio del funcionamiento del proceso de in-
teraccién.

Es obvio que los sistemas reales nunca funcionan ni son utilizados co-
mo el proyectista lo habfa previsto; en todo caso, un dispositivo digital esta-
blece un campo de interacciones posibles dentro del cual se movers el usuario
con una autonomfa que lo llevard a menudo a encontrarse en situaciones im-
previstas o, inclusive, a 2busar del sistema. La distancia que existe entre el mo-
delo proyectual y el uso concreto de un sistema es la misma que existe entre
la imagen del lector presente en la mente del autor de una novela y el lector
empfrico de la obra: este dltimo, fiel al principio de la semiosis ilimitada, a
menudo ird mucho mis alld y usar4 al texto en vez de interpretarlo (Eco 1979,
1990). El proyectista, del mismo modo, nunca podr4 anticipar todas las po-
sibles interacciones del sistema que ha creado.

El desequilibrio entre todos estos modelos y simulacros —que se expre-
sa en las situaciones reales de interaccién, cuando el usuario se encuentra sélo
frente a la pantalla interactiva— es el motor que dinamiza la evolucién de las
interfaces. Para superar este desequilibrio los proyectistas construyen nuevas
versiones de sus productos, los cuales a su vez serdn sometidos a usos desvia-
dos (“desviados” con respecto al modelo del proyectista) y totalmente inespe-
rados. Al desviarse de los usos previstos por el disefiador el usuario empfrico
efectiia un trabajo creativo que puede equipararse a una reproyectacién de la
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interfaz. Los usuarios —al igual que los proyectistas— siempre tienen una ima-
gen o modelo mental del sistema con el cual estdn interactuando. Incluso
cuando desconocen su funcionamiento los utilizadores aplicardn modelos,
pertenecientes a experiencias precedentes de interaccién, que se encuentran
archivados dentro de su enciclopedia; esto llevard a que tarde o temprano se
produzca un wuso aberrante del sistema. La historia de las tecnologfas —no s6-
lo digitales— es la historia de sus usos desviados.

4. Hacia UNA CRITICA DE LA RAZON INSTRUMENTAL

Si resumimos en pocas palabras el recorrido que hemos seguido, pode-
mos decir que al retraducir en términos semidticos los modelos elaborados
por las teorfas cognitivas de la HCI, la lectura de los procesos de interaccién
se enriquece con la incorporacién de una idea contractual, conflictiva y a la vez
cooperativa, de la relacion entre proyectista y usuario.

El enfoque que proponemos —por ahora un borrador de la que un dfa
podr4 ser considerada una semiética de las interacciones digitales— nos pro-
porciona un primer modelo desde el cual superar el mito de la transparencia
de las interfaces y comenzar a analizar los procesos de interaccién sin caer en
las trampas del instrumentalismo.

NoT1A

1. Resulta muy diffcil determinar cudndo el proceso perceptivo comienza a deslizar-
se hacia la cognicién. Sobre los limites entre percepcién e interpretacién véase Eco
(1997), donde entre otras cosas se retoma la antolégica discusién con Richard Rorty
sobre los usos y abusos que provoca la gffordance del destornillador.
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ABSTRACT

The research, here presented, proposes a critical analysis of instrumental
approaches in Human-Computer Interaction (HCI). From a semiotic point of
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1. INTRODUCCION: LA VIDA COTIDIANA COMO SIMULACION

El simulador de “relaciones humanas” creado por Will Wright, The Sims
(Maxis/Electronic Arts 2000), es el videojuego mds vendido. Con mis de 7
millones de copias comercializadas en poco més de tres afios, The Sims ha des-
tronado a Myst (Cyan/Broderbund 1993). El dato es todavia més sorprenden-
te si se piensa que, mientras la mayor parte de los videojuegos coloca al juga-
dor en la condicién de poder vivir aventuras extraordinarias, The Sims simula
la trivialidad de lo cotidiano. Pero no es esta la tinica paradoja de The Sims.

En un primer nivel, The Sims es una simulacién “cldsica”. Junto con sus
predecesores (Sim City, Sim Earth, Sim Ant, etc.) es el modelo dindmico de
un sistema complejo. En este caso, el usuatio establece las caractetfsticas de un
nicleo familiar virtual y puede hacerlos interactuar entre sf o con otros perso-
najes presentes en el 4rea del juego (un barrio suburbano cualquiera de los Es-
tados Unidos). Para usar la definicién del mismo autor, The Sims es una “casa
de mufiecas virtual”. Pero es también un verdadero meravideojuego, un texto
polisémico que trasciende los confines del mero /udus electrénico. Para mu-
chos usuarios The Sims se ha convertido en el equivalente videolidico de los
reality TV shows; asf{ como Big Brother exhibe la normalidad de lo cotidiano,
de manera andloga el juego de Wright repropone la trivialidad de la existencia.
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2. NUDOS ABIERTOS: IDEOLOGIA, CULTURA Y CONTRACULTURA
ALREDEDOR DE THE SIMS

2.1 Obra abierta, muy abierta, entornada

Uno de los aspectos mds fascinantes de The Sims est4 en su arquitectu-
ra flexible y maleable. La ausencia de objetivos rigidamente prefijados y la
heterogeneidad de ticticas adoptables por parte del usuario convierten a
la experiencia de juego en algo siempre estimulante. The Sims representa un
ejemplo paradigmdtico de aquello que Pierre Lévy ha llamado “obra virtual”,
un artefacto cultural cuyas caracterfsticas fundamentales son la versatilidad,
la modularidad y la expansibilidad. Escribe Lévy:

cada actualizacién (de la obra virtual) revela un aspecto nuevo. Es mds, ciertos
dispositivos no se contentan con una funcién combinatoria sino que suscitan,
en el curso de las interacciones, la emergencia de formas absolutamente impre-
decibles. De esta manera, el evento creativo no se limita m4s al momento de la
concepcién o de la realizacién de la obra: el dispositivo virtual propone una md-
quina productora de eventos. (Lévy 1997: 132, it4lica nuestra)

Las observaciones de Lévy explican en parte algunas de las razones del
éxito inesperado y arrollador de The Sims: cuanto menores son los vinculos y
las limitaciones que la obra virtual impone al usuario, tanto mayor es su ni-
vel de diversién y de implicacién. The Sims le permite al jugador redefinir en
diferentes niveles las caracteristicas del juego, hasta llegar a subvertir las reglas
(explicitas e implicitas) que pautan su funcionamiento. Ahf donde la mayor
parte de los videojuegos impone al jugador elecciones limitadas (“mata o se-
rés matado” en los first person shooters), The Sims propone situaciones mucho
mds ambiguas y complejas que pueden ser afrontadas en modos diferentes.
No es casual que Celia Pearce (2002b) haya definido a The Sims como una
forma de “narrativa LEGO” ni que Henry Jenkins (2003) lo considere un
ejemplo de “narrativa emergente”, definicién que se aplica a todos aquellos
textos electrénicos caracterizados por una estructura flexible y dindmica, ca-
paces de evolucionar en direcciones no previstas ni siquiera por los mismos
autores.

La “apertura” de The Sims se manifiesta en niveles lidicos y extralidi-
cos. En primer lugar, el juego ha sufrido una serie de transformaciones suce-
sivas gracias a las numerosas expansiones comercializadas por la misma Ma-
xis, de tal manera que la tltima encarnacién, si bien mantiene algunas de las
premisas iniciales, aparece mucho mds compleja y sofisticada respecto del tex-
to “original”. Junto a esta “transformacién” planificada “desde arriba” (o
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como alternativa de ella), se han producido innumerables y significativas mo-
dificaciones surgidas “desde abajo”. En este sentido The Sims representa un
ejemplo paradigmédtico de aquella que Henry Jenkins (2003) define como
“the new participatory culture”.

2.2 Participatory culture

El investigador del MIT sostiene que en estos dltimos afios ha surgido
una nueva forma de participatory culture que ha modificado profundamente
las modalidades a través de las cuales los usuarios consumen diferentes tipo-
logfas de productos medidticos. Segiin Jenkins (2003), los factores que han
hecho posible esta transformacién son tres: a) aparicién de tecnologfas que les
permiten a los usuarios apropiarse con facilidad de los contenidos medidticos,
modificarlos a placer y redistribuirlos; b) multiplicacién de las subculturas
que promueven la filosoffa de la autoproduccién y c) difusién de nuevos mo-
delos econémicos que favorecen el flujo de imdgenes, ideas y formas de na-
rracién a través de diferentes canales, los cuales a su vez exigen modos de
fruicién mis activos. Todo esto ha llevado al nacimiento de una “audiencia
interactiva” la cual, si bien tiene un notable margen de movimiento dentro de
los escenarios medidticos, no es completamente auténoma en el plano creati-
V0, sino que opera junto a potentes multinacionales de la comunicacién.

Alrededor de The Sims se ha formado una verdadera “audiencia interac-
tiva® o, para usar la definicién de Pierre Lévy (1997: 209), una “cosmopedia”,
una comunidad que comparte sin fines de lucro varias formas de conciencia.
La filosoffa en la que se basa la “cosmopedia” incluye la produccién y la dis-
tribucién de conocimientos a través de afiliaciones de caricter téctico. Desde
hace tres afios, miles de usuarios esparcidos por el mundo producen y difun-
den gratuitamente una serie de contenidos digitales que han enriquecido y
ampliado el microcosmos de The Sims. Como ha declarado el mismo Will
Wright “los fans producen entre el 80 y el 90 por ciento de los contenidos de
The Sims. Creo que el rol del programador consiste simplemente en construir
las bases del juego, y que serdn los jugadores quienes decidirdn de manera au-
ténoma en qué direccién desarrollarlo” (véase Byrd 2001).

El desarrollo de T%e Sims representa un fenénemo fascinante. Wright ha
puesto a disposicién de los usuarios instrumentos que impulsan un consumo
creativo de The Sims. Los resultados no se han hecho esperar. Nos limitare-
mos a citar dos: Sim Art Studio'y The Family Album. Sim Art Studio es un apli-
cativo que les permite a los usuarios proyectar cualquier tipo de fexture en for-
mato bitmap ¢ importatla en el juego. Dejando de lado el hecho de que la
préctica de crear nuevos personajes personalizados —definida en la jerga como
skinning— se ha transformado hoy en una verdadera forma de arte, los fans
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han utilizado esta opcién para, por un lado, colocar dentro de The Sims per-
sonajes provenientes del mundo medi4tico contiguo al videolddico: héroes
televisivos (provenientes de series de TV como Star Trek o The Simpsons), de
la historieta (los superhéroes Marvel o DC) y cinematogrificos (los héroes
de Star Wars o de The Matrix). En un juego de autorreferencialidad al cua-
drado, los fconos de la cultura pop se han convertido (literalmente) en fco-
nos videolddicos. Ademds, los usuarios han empleado Sim Art Studio para
crear modelos virtuales de sf mismos y colocarlos dentro de The Sims. Por una
parte el superhombre, por otro el “hombrecito”.

Todavfa mds interesante ha sido el fenémeno de The Family Album.
Creado originalmente para permitirles a los usuarios que fotografiaran “ins-
tantdneas” de la vida de sus personajes y poder compartirlos a través de Inter-
net, este instrumento se ha transformado en una verdadera forma narrativa.
Los jugadores han creado miles de historias ilustradas y las han distribuido
—gratuitamente— en la Web wwuw. thesims.com/exhange o en sitios creados por
ellos mismos. The Sims se ha transformado en un generador de fotonovelas o
cémics digitales. La Web oficial ha catalogado las historias enviadas por los
jugadores en varias categorfas o géneros: horror, ciencia ficcién, familia, fan-
tasfa, accién, aventura, misterio, histéricos, romance y comedia. La produc-
ci6én narrativa abarca desde las parodias de series televisivas o cinematografi-
cas hasta historias inspiradas en episodios de crénica. Por ejemplo, algunos
jugadores/narradores han usado The Sims para contar episodios de abusos se-
xuales, violencias familiares o tragedias internacionales como el ataque a las
Twin Towers del 11 de septiembre de 2001.

2.3 (V)Ideologia de The Sims

En el cuento “The Days of Perky Pat” (1963), Philip K. Dick describe
una América postatémica en la cual los adultos pasan el tiempo simulando
escenas de la vida cotidiana antes del apocalipsis por medio de una mufieca,
Perky Pat, y de pldsticos especiales llamados “composiciones”. Por admisién
del mismo Dick, la figura de Perky Pat ha sido modelada a imagen y seme-
janza de Barbie, la mufieca introducida por la Mattel en 1959. Vittorio Cur-
toni ha definido este cuento de Dick como el “resumen de una cultura enfer-
ma [...], un estudio de antropologfa cultural” (1996: 9).

The Sims es la Petky Pat de nuestros dfas. Lo que relaciona a los dos tex-
tos es la ideologfa consumista. Gonzalo Frasca (2001) ha notado a propésito
de The Sims cémo “the amount of virtual friends that you have depends on
the amount of goods that you own”. Celia Pearce (2002b), por su parte, reali-
za una lectura opuesta: “a strong anti-consumerist satirical subtext to the ga-
me” dado que “characters need things to make them happy, but over time,
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the things begin to own them”. Desde nuestro punto de vista la dos posicio-
nes son al mismo tiempo correctas y equivocadas. En otras palabras: la ideo-
logfa consumista de The Sims presente en el texto original ha sido impugna-
da y parodiada por los mismos jugadores.

2.4 The Sims entre resistencia y aceptacion

The Sims constituye un terreno de conflicto (v)ideolddico. En la batalla
participan las multinacionales que estdn tratando de colonizar los espacios
virtuales y la masa de usuarios que explota los mismos espacios para manifes-
tar su propio rechazo a esta légica consumista. Ya a nivel textual el juego pro-
mueve una ideologfa politicamente correcta que contempla, entre otras cosas,
la imposibilidad de simular matrimonios entre los miembros del mismo se-
xo0. En segundo lugar, los programadores deliberadamente han elegido no re-
presentar de manera realista los 6rganos sexuales de los personajes. Como era
de esperarse, poco después de la introduccién del juego aparecieron en la Red
—en webs especializadas como The Academy of Syminalist— una serie de solu-
ciones para evitar el efecto “fuera de juego” que distorsiona las partes desnu-
das de los Sims. Algunos jugadores incluso han creado “skins” de camisas y
logo pro gays que se descargan gratuitamente de la Red, mientras que en si-
tios eréticos como www.adultgamereviews.com han distribuido clips que mos-
traban varios tipos de efusiones lésbicas y gays entre “simsianos”.

En segundo lugar, The Sims representa el dltimo ejemplo de advertain-
ment: en el mes de noviembre de 2002 McDonald’s e Intel anunciaron que
invertirfan m4s de dos millones de délares para promover sus productos den-
tro de The Sims Online (Maxis 2002), la Gltima encarnacién de The Sims. El
fenémeno, conocido come “product placement”, no es nuevo: desde hace va-
rias décadas los espacios de los videojuegos estdn habitados por marcas de to-
do tipo, como lo demuestran los logotipos presentes en las simulaciones de-
portivas y en los juegos de carreras. El caso de The Sims Online, sin embargo,
presenta algunas novedades relevantes. La primera es que la insercién de la
marca no asume en este caso una funcién meramente decorativa, sino expli-
citamente promocional. En otras palabras, la marca es utilizada de manera
instrumental y funcional con respecto a las necesidades de la empresa y su in-
sercién ha sido negociada directamente con los productores del juego. Pero,
sobre todo, més que la marca son los mismos productos de las multinacionales
los que se promueven en el juego. En The Sims Online, por ejemplo, el juga-
dor podrd comprarse Big Macs y papas fritas (virtuales) en los locales (tam-
bién virtuales) de la popular cadena de comidas répidas. Los mds emprende-
dores podr4n inclusive aspirar a una carrera en el sector gastronémico de las
franquicias.
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Ante el ingreso prepotente de las multinacionales dentro de The Sims,
algunos usuarios han manifestado su insatisfaccién en newsgroups y foros.
Otros han organizado formas virtuales de protesta y resistencia. El caso més
sorprendente ha sido el de Tony Walsh (2002), un periodista canadiense que
ha invitado explicitamente a boicotear los productos McDonald’s en The
Sims Online. Entre otras cosas el periodista/militante ha sugerido a los juga-
dores que simularan el envenenamiento por hamburguesa e insultaran al per-
sonal virtual de McDonald’s.

No menos interesante es el proyecto Tiny Signs of Hope, una web paci-
fista que pone a disposicién de los usuarios diferentes tools para “amueblar”
los ambientes de The Sims con pésters virtuales con mensajes contra la gue-

rra (figura 1).

Figura 1. Tiny Signs of Hope: pacifismo en The Sims.

3. TACTICAS DEL SENTIDO: FIGURAS DE LA ENUNCIACION EN THE SIMS

3.1 Destrucciones/instrucciones de uso

Entre las utopfas de la tradicién textual cldsica a la que los hipertextos
han dado cuerpo, un lugar central estd reservado al rol del lector en tanto co-
enunciador del texto. El lector de hipertextos traduce las potencialidades del
“texto-recurso” en la actualidad de un “texto-discurso”, y realiza de esta ma-
nera un verdadero proceso de enunciacién. En el caso de los hipertextos de
ficcién esto equivale a fundar y hacer evolucionar un mundo posible: el hi-
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petlector contribuye a la construccién y a los desarrollos de un “mundo de
invencién” dotado de espacios, tiempos, personajes, objetos, eventos y accio-
nes. Se abren a partir de este punto dos 4mbitos de estudio interconectados
entre sf.

Por una parte es posible estudiar los espacios de maniobra que el hiper-
texto permite al usuario: se trata, en sustancia, de estudiar el espacio ldgico (la
organizacién de los contenidos en términos de la accesibilidad recfproca que
se tiene a nivel del software) y el espacio visible del hipertexto (la representa-
cién de los contenidos en la pantalla), para reconstruir los caracteres del espa-
cto del uso (Bettetini et al. 1999). En otras palabras, es necesario entender
“qué puede hacer y ser el usuario”, o sea, se trata de definir los roles enuncia-
tivos del usuario.

Por otro lado es posible analizar las relaciones e interferencias entre ac-
ciones y roles del usuario real y, por otra parte, el desarrollo y los personajes
de ficcién. En este caso se trata de estudiar “qué puede imaginarse hacer y ser
el usuario”, las formas de complicidad del usuario con respecto al mundo de
ficcién, o sea las posiciones enunciativas del usuario.

Este apartado pretende proponer dos hipétesis correlacionadas. En pri-
mer lugar consideramos que The Sims representa un giro de 360° en el pa-
norama de los videjuegos al proponer no tanto un cierto rol y una cierta posi-
cién para el usuario, sino un set de roles y posiciones diferentes. Mds que
“videojuego” The Sims es una “caja de componentes” que puede dar lugar a di-
versos usos, comportamientos y formas de complicidad. La jugada miés evi-
dente de The Sims es la destruccién, la deconstruccién de un rol tnico para el
usuario. Esto, sin embargo, no significa la proliferacién incontrolada de roles que
las indicaciones textuales no pueden disciplinar. Al contrario, parecerfa que The
Sims sustituyen el rol inico con la propuesta de tres posibles roles enunciati-
vos (que no se excluyen mutuamente durante el juego).

En segundo lugar, creemos que The Sims propone un modelo de simu-
lacién de la experiencia de la vida cotidiana. Algunos han observado justa-
mente que este videojuego permite la simulacién de las ticticas desplegadas
en la cotidianidad. Nuestro anilisis pretende demostrar que The Sims propo-
ne una simulacién de los procesos de construccién de sentido que otorga una
cierta coherencia a la red de pricticas, comportamientos, acciones y rituales
de la vida cotidiana.

3.2 Como un acuario: el modelo de la observacion

The Sims ha sido proyectado para funcionar independientemente de la
intervencién del usuario. Una vez elegida la casa y la familia, el usuario pue-
de simplemente observar lo que pasa. Hay algunos aspectos de The Sims que
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evidencian tal modalidad de juego. El espacio l6gico incluye una modalidad
de autogestién: el pasaje de una variable a otra es automdtico. La extensién
del 4rea sobre la pantalla destinada a hospedar la escena del mundo ficcional,
la posibilidad de remover la barra con los comandos que permiten controlar
a los personajes o la calidad del sonido reenvfan a la posibilidad de construir
una actitud de pura observacién. Se asiste en este caso a la anulacién de la
actividad de coenunciacién del usuario: su rol es de simple espectador. Su po-
sicién con respecto al mundo textual permanece externa: la narracién es siem-
pre en tercera persona.

Esta modalidad de uso deja en absoluta evidencia la insensatez de algu-
nos comportamientos. La cotidianidad de The Sims aparece caracterizada por
una serie de comportamientos casuales (los Sims entran en las casas de los de-
mds, se visitan, hablan, rfen, se duchan, cocinan aunque nadie vaya a comer,
etc.) a la cual se suma una ritual y ciega repetitividad (toman automdticamen-
te el autobus a la mafiana, van al bafio periédicamente, etc.). En cada caso la
cotidianidad estd dominada por una insensatez incontrolada.

3.3 Las tdcticas de la cotidianidad: el modelo de la participacion

En este segundo modelo el usuario puede intervenir de diferentes ma-
neras en el desarrollo ficcional. En primer lugar puede “amueblar” el mundo
de ficcién: construye un nicleo familiar, le ofrece una casa, compra muebles
y electrodomésticos, etc. En segundo lugar puede intervenir encauzando al-
gunos aspectos de los eventos ficcionales: el usuario controla los compor-
tamientos de los personajes (uno por vez), tanto los de cardcter prdctico (in-
teracciones con objetos) como relacionales (interacciones con otros sujetos).
También en este caso existen diferentes medios textuales que delinean esta
modalidad de uso. La arquitectura del espacio légico le permite al usuario in-
troducir variables controladas. El espacio visible “de superficie” (construido
por paneles y barras con comandos) permite un control constante del presu-
puesto —de tiempo y dinero—, ademds de las elecciones relativas a la compra
de muebles y objetos. Las intervenciones pricticas se evidencian con un aste-
risco que aparece sobre los objetos cuando se los sobrevuela con el cursor; las
intervenciones relacionales, por su parte, se distinguen por una pequefia cara
que aparece sobre los personajes. Finalmente, también el espacio visible “de
profundidad” (el espacio de ficcién tridimensional) presenta una sefial de la
actividad del usuario: el polfgono que flota sobre la cabeza del personaje ba-
jo control del jugador (Eugeni 1998).

Se trata de la modalidad de uso mds cercana a una normal situacién de
juego. Se trata, ademds, de la modalidad de uso a la cual se refieren las obser-
vaciones de los investigadores relativas a la capacidad decididamente innova-
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tiva que tiene The Sims para simular las tcticas que gufan la vida cotidiana.
El rol del usuario es por lo tanto el del jugador. Respecto de las posiciones que
puede asumir, estas son internas con referencia al mundo textual y variables:
el usuario puede “entrar” dentro de un personaje o asumir la posicién de un
metapersonaje directivo que determina el destino de todo un grupo familiar.

Esta segunda modalidad de uso implica una responsabilidad del usua-
rio para determinar la sensazez del mundo de ficcién: ahora los personajes se
comportan de manera sensata y respetan los esquemas, reglas, técticas, obje-
tivos, desarrollos narrativos, etc. Esto no quita un margen de posible insensa-
tez, dado sustancialmente por el imperfecto control del conjunto de sujetos
en escena; pero puede ser ficilmente removida en el proceso de proyectacién
y orientacién del mundo de ficcién llevado a cabo por el usuario.

3.4 La pulsion de la narracién: el modelo de la traduccion intertextual

Una modalidad a la que hasta ahora no nos hemos referido es aquella
de la “fotograffa” (snapshot): en este caso el desarrollo temporal se bloquea y
el usuario puede fotografiar una determinada porcién de mundo textual en
un cierto momento. La fotograffa puede ser completada con un epfgrafe y
terminar enriqueciendo un dlbum. Como ya expusimos, esta modalidad ha
alcanzado gran difusién: los usuarios empfricos han construido verdaderos
story boards [guiones] de narraciones por ellos inventadas y representadas,
acompafiadas por extensos epfgrafes narrativos. Se trata de una tercera moda-
lidad de uso de The Sims. Aquf el usuario asume el rol de autor intertextual:
no sélo “juega” produciendo un texto-discurso que expone una particular his-
toria de The Sims, sino también “reescribe” y traduce el texto primario en un
segundo texto compuesto por imdgenes y epfgrafes. Las posiciones expresadas
respecto de este segundo texto pueden ser externas (narrador impersonal y
omnisciente) o inzernas (uso de la primera persona e identificacién con uno
de los personajes), fijas o variables.

Este tercer modo completa ulteriormente ese proceso de construccién
de sentido que hemos visto apenas delineado en el primer modelo y m4s de-
sarrollado en el segundo. Aquf la construccién de sentido es total: el uso de
los epfgrafes para semantizar las imdgenes (y el dominio de la narracién por
parte del usuario) permiten un control absoluto del sentido y una completa
obliteracién de los actos o de los particulares insensatos y casuales que po-
blaban la pantalla cuando nadie intervenfa para disciplinar las acciones de
los Sims.
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4. CONCLUSIONES

A modo de conclusién podemos decir que The Sims no propone al
usuario un rol determinado, sino un conjunto de roles posibles. Los tres mo-
delos de uso de The Sims identificados reenvfan a otros tantos roles enunciati-
vos: el usuario puede colocarse como espectador, jugador o autor intertextual
de The Sims. Estos diferentes papeles reenvfan a diferentes grados de sensatez
que el usuatio est4 llamado a dar al mundo textual y a las acciones que allf se
desarrollan: el usuario, en tanto espectador, asiste a una representacién insen-
sata, casual y automdtica de acciones y comportamientos cotidianos; en tan-
to jugador, introduce en este panorama algunos principios de orientacién; en
tanto autor intertextual, finalmente, reescribe el mundo ficcional basindose
en un principio de orden y proyectacién.

The Sims ha sido exaltado como el primer juego que pone la vida co-
tidiana —con su pequefia épica de técticas, astucias, ocasiones para aprove-
char, etc.— en el centro de un juego de simulacién. Hemos visto que esto es
cierto, sobre todo con referencia al segundo modelo de uso identificado. Sin
embargo podemos decir que todo The Sims se define como una metdfora
de la operacién de fondo de la vida cotidiana: el dar sentido a esa red mi-
niscula y tenaz de acciones, encuentros, eventos, repeticiones que corre el
riesgo constante de escapar de nuestro alcance para caer en la insensatez. Una
batalla en la cual nuestras armas son los proyectos, las técticas, las narracio-
nes y las memorias.

Traduccién de Carlos A. Scolari

Nota

1. El trabajo ha sido proyectade conjuntamente por los dos autores en todas sus sec-
ciones. La escritura se dividi6 de la siguiente manera: Matteo Bittanti ha escrito el
apartado 2 y Ruggero Eugeni el apartado 3 y las conclusiones.
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ABSTRACT

The Sims (2000-2003) is a fascinating computer game that allows the user
to simulate human behaviour and the triviality of everyday interactions. This
essay makes sense of the appeal of what superficially looks like a virtual dollhouse.
The researchers conclude that The Sims is an example of a new form of interac-
tive narrative that allows the user to play an array of possible roles: spectator,
player and intertextual author.
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MEDIAR EL DIALOGO.
INTERFACES Y COMUNICACION MEDIADA POR COMPUTADORA

NICOLETTA VITTADINI

Desde la aparicién de las interfaces gréficas la nocién de /interfaz/ se ha
cargado con valencias cada vez mds complejas. Las primeras definiciones la
equiparan a un instrumento de “traduccién” que permite la comunicacién
entre dos sistemas que no hablan el mismo lenguaje (el hombre y la mdqui-
na) (Couchot 1988). Con el desarrolio de la World Wide Web, se ha visto
que la interfaz representa la organizacién de los contenidos de un sitio y
constituye la prefiguracién de una experiencia de relaciones con un espacio
y con los sujetos simbélicos que lo habitan (Fleming 1998; Bettetini et al.
1999).

El ingreso siempre mds significativo de las formas dialégicas dentro de
la Web ha llevado al primer plano su dimensién de espacio dindmico y abier-
to fundado en la interseccién de diversos flujos comunicativos (Preece 2000;
Hine 2000). Nos encontramos por lo tanto ante un objeto complejo que exi-
ge enfoques analiticos articulados en varios frentes: la representacién visual,
la dimensién enunciacional ~y prefigurativa— de las relaciones y la simulacién
de una situacién comunicativa.
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1. LOGICAS Y CARACTERISTICAS DE LAS INTERFACES DE DIALOGO

El didlogo mediado por las tecnologfas oscila constantemente entre la
hipermediacién —conciencia del medium percibido antes y mds que su conte-
nido (Bolter y Gruisin 1999; Bettetini 1991; Panofsky 1961)-y la inmedia-
tez que corresponde a la tendencia del medium a desaparecer de la percepcién.

El ambiente digital de las PC ha sido sometido a la presién de la hiper-
mediacién, expresada sobre todo por la presencia de muiltiples “ventanas” que
alojan contenidos multimediales. De esta forma a un espacio heterogéneo se
ha agregado —y, en parte, ha sustituido— un espacio unificado impuesto por
la légica de la inmediatez (Marinelli 2002: 18). En otras palabras: la multi-
plicidad de los puntos de vista que se asoman en las interfaces digitales a
través de la apertura de més ventanas, junto a la copresencia de diferentes
medios, se sustituye a la bisqueda de una configuracién tnica de toda la
representacién segtin un punto de vista unificado (como en el caso de la pers-
pectiva renacentista).

Utilizando otro término —y otro paradigma de referencia que ubica sus
rafces en la pragmitica—, la comunicacién mediada por la computadora recla-
ma un proceso de constante metacomunicacién que asume como objeto pro-
pio las reglas de la interaccién y la situacién comunicacional (Boccia Artieri
y Mazzoli 2000). La interfaz de un sitio no sélo presenta un contenido: es
también el lugar donde se ofrecen informaciones relativas a las acciones posi-
bles del usuario y a las relaciones entre los sujetos involucrados en el inter-
cambio comunicacional. Como la semiética enunciacional y la semiética de
la interaccién comunicativa han demostrado ampliamente, este mecanismo
est4 siempre presente en la comunicacién que se realiza por medio de un tex-
to (Eco 1979; Bettetini 1984).

Sin embargo, dentro de la Web estos procesos salen a luz y son objeto
de la mirada del usuario. En los espacios de didlogo on line, ademds, emerge
también la légica de la inmediatez que vuelve transparente al dispositivo de
la interfaz, pero con una declinacién particular. En la mayor parte de las for-
mas de representacién de los medios tradicionales la transparencia se vincula
principalmente a la relacién entre el medium (definible como representante)
y lo representado. En el caso de los didlogos on line, la interfaz se vuelve
transparente sobre todo respecto de la interaccién entre sujetos que se produ-
ce a través de la computadora.

Las interfaces de los foros on line pueden ser entendidas como un
marco dentro del cual se desarrollan relaciones interpersonales mediadas. El
didlogo entre los usuarios se inscribe en el contexto de la interaccién con un
software y un espacio visible que incluye esa interaccién. Ambos llevan en sf

98 | deSignis 5

MEDIAR EL DIALOGO. INTERFACES Y COMUNICACION MEDIADA POR COMPUTADORA

las huellas de un proceso de organizacién y enunciacién mediado por sujetos
simbélicos —y por una interaccién prefigurada en el sitio— que tienden a la
transparencia. Estas interfaces pueden ser plenamente entendidas como el te-
rreno de una accién que involucra los diferentes polos de la comunicacién:
los diversos interlocutores y el enunciador del sitio, a veces representado den-
tro de la narracién por el moderador.

Y es justamente en esta perspectiva donde la interfaz puede ser interpre-
tada como la dimensién visible de un espacio abstracto, pero relacionalmen-
te muy denso: el interespacio (Bettetini 1991). El interespacio corresponde al
espacio que se abre simbélicamente mds all4 de la pantalla y en el cual adquie-
ren visibilidad las huellas de las acciones comunicativas de los sujetos. El in-
terespacio, por un lado, se configura como matriz de la experiencia, mecanis-
mo de proyectacién de la experiencia real que puede también ser cargado de
modalizaciones figurativas muy fuertes (Bettetini 1996). Por otro, es un es-
pacio de encuentro, un mundo que los usuarios contribuyen a edificar a tra-
vés de sus acciones comunicacionales (Colombo y Eugeni 1996).

Respecto de las relaciones entre las interfaces de los dilogos on line y
las formas de la socialidad que ahf se desarrollan, es posible identificar una se-
rie de caracteristicas. Las dindmicas de desarrollo de los community sites se co-
locan en la interseccién entre software y socialidad, donde, el primero es ex-
presién de un proyecto orientado a garantizar la coherencia de la comunidad
(Fleming 1998; Kim 2000), y el segundo es el aspecto que garantiza su con-
tinua evolucién.

La existencia de un proyecto comunicacional que subyace en el desarro-
llo de la interfaz de un foro on line puede manifestarse, ademds, a través de
la representacién visual del desenvolvimiento del didlogo. En este caso la co-
municacién se desarrolla como un verdadero hipertexto donde la conversa-
cién hace evolucionar las lfneas de las ramificaciones y cada uno recorre la red
del discurso segtin sus preferencias temdticas.

Respecto de la puesta en escena de la identidad de los participantes, los
foros posibilitan la asuncién, por parte del receptor, de una prétesis simbdlica
—activa y visible- que le permite relacionarse con la virtualidad (Couchot
1988; Bettetini 1991). Desde la visibilidad de las palabras —actos lingiifsticos
con los cuales nos definimos y nos contamos sobre la pantalla— a aquella de
los avatares modelados y adornados como deseamos, la Red nos ofrece la po-
sibilidad de actuar a través de nuestro doble en un espacio virtual.

Podemos a estas alturas decir que la interseccién entre comunicacién in-
terpersonal a través de la Red y la WWW genera una interaccién basada en
rasgos de fuerte iconicidad y de estratificaciones en varios niveles de los pro-
cesos comunicativos. Ellos exigen una participacién en los diflogos que va
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desde la “inmersién” en el debate a la reflexién sobre las reglas y las condicio-
nes de la propia participacién, que agregan a la interaccién horizontal entre
los participantes niveles de interaccién verticales que ponen en juego a los su-
jetos responsables de todo el proyecto.

2. DIALOGOS ITALIANOS

Sin pretender ofrecer una representacién exhaustiva de todas las tipolo-
gfas de los espacios de dilogo on line presentes en Italia, verificaremos c6émo
se declinan —a través de la interfaz— las caracterfsticas de la proyectacién de la
socialidad.

Los puntos de observacién a partir de los cuales analizaremos los tres si-
tios —Kataweb, Corriere della Sera'y Virgilio— serdn los siguientes:

a. La forma de representacién visual del desenvolvimiento del didlogo,
comprendidos los elementos que indican la naturaleza in progress del espacio
dialégico.

b. La presencia de espacios destinados a la definicién del propio nickna-
me y a las eventuales metaforizaciones icénicas.

c. La presencia de elementos que definen el contexto de la interaccién,
desde la construccién de significados visuales a través de la interfaz hasta las
formas verbales a través de las cuales el sistema dialoga con el usuario.

2.1 Kataweb: inmediatez y atencidn al tejido dialdgico

El espacio que Kataweb dedica a los foros se abre con un fndice en or-
den alfabético. Cada espacio dialégico, por lo tanto, es presentado como par-
te de un conjunto m4s amplio. Por cada foro se indican el tftulo, argumento,
niimero de mensajes y actualizacién (a través de la fecha del dltimo mensaje).
Esta presentacién sugiere una primera connotacién del dmbito dialégico,
donde la cantidad de los participantes y la vivacidad de la discusién son pro-
puestos como valores mds all4 de cualquier valoracién relativa al tema o a los
contenidos.

Dentro de cada foro el contenido del debate se presenta por medio de
un elenco de mensajes de los cuales se indica el titulo, autor, niimero de res-
puestas (a menudo elevado) y la hora de llegada del mensaje. El orden de vi-
sualizacién de las intervenciones va desde la m4s reciente hasta las més viejas.
La relevancia dada al niimero de respuestas indica que, en esta discusién, un
mensaje adquiere valor cuantas mds polémicas y debates sea capaz de generar.
Un diagrama arbéreo ilustra las relaciones de dependencia que se dan entre
los mensajes (figura 1). El espacio dialégico de Kataweb aparece, por lo tan-
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to, connotado por una valorizacién de la participacién como accién en gra-
do de desarrollar un tejido dialégico (y no como intervencién aislada estilo
speakers corner).

... ....” .:”......u..:. .” m” i . g 30 5 _ ’g ; ”.w_u .,..u. |v .....”..Ui.dbv...r.. . Yo .hn.
glalins = 20-06-03 19:32
253647 20-06-03 19:41
giolins 20-05-03 71:38
giolins 20-06-03 21:41
253647 21-06-03 12:17
giolins 21-06-08 13:49
Lorixat2 21-06-03 14:12
253647 23-06-03 18:30
253647 23-06-03 18:27
Savita 20-06-0322:19
giofins. 20-06-03 22:58
Nedo 23-06-03 11:14

Figura 1. Representacién visual del desarrollo de la conversacién en el foro Kataweb.

Cada nueva intervencién estd subordinada al pasaje a través de un espa-
cio donde el usuario se registra y adquiere el derecho a la palabra. Tal espacio
es definido textualmente como lugar de adquisicién de un “nombre piblico
que te distingue cuando participas en la interaccién”. El espacio de la regis-
tracién es presentado como “privado” y “confidencial”, un lugar donde se
produce un didlogo entre enunciador y enunciatario, y este tltimo ests lla-
mado a revelar todos los elementos que lo puedan identificar on line (correo
electrénico, home-page personal, passport de otros servicios de mensajes co-
mo Msm, Yahoo, etc.) a cambio de los cuales adquiere un nombre piblico,
el derecho a la palabra y la posibilidad de marcar sus propios mensajes con
una frase recurrente que aparece debajo de su firma. La atencién del interlo-
cutor estd, por lo tanto, ampliamente desbalanceada hacia su identidad on
line y sus caracterfsticas de navegador.

Desde el punto de vista de la organizacién visual del espacio y de la con-
figuracién enunciativa, el didlogo on line se coloca en un marco bien identi-
ficado. Fuera de este marco estd presente el logotipo de Kataweb Forum'y el
ment de opciones —“Listas”, “Nuevo mensaje”, etc.— que el usuario puede
emplear.

En este caso prevalece la légica de la transparencia, una estrategia que
tiende a esconder la mediacién para hacer aparecer el tejido de los didlogos
como fruto exclusivo de las acciones reciprocas de los interlocutores. La 16gi-
ca por debajo de este tipo de interfaz conjuga, por lo tanto, la transparencia
con respecto a la presencia de un enunciador, la representacién de los usua-
rios y la atencién al desenvolvimiento del tejido dialégico.
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2.2 Corriere della Sera: hipermediacién y personalizacién del didlogo

Corriere della Sera dedica a los foros un espacio especial donde todas las
posibilidades de di4logo on line se presentan por medio de un {ndice dispues-
to en orden temporal: de los dltimos foros abiertos hasta los mis viejos. Ca-
da foro se presenta por medio del tftulo y un breve comentario que permite
“probar” el contenido. Por ejemplo “Los millones de personas en las plazas. ..
¢Alcanzarén a influir en la crisis de Irak?” (presentacién del foro Después de
las movilizaciones - marzo de 2003).

Dentro del foro cada intervencién se presenta por medio de un emoti-
c6n, el titulo y el nombre del autor. La presencia del emoticén en primer lugar
enfatiza el hecho de que cada post es expresién de un individuo que intervie-
ne de manera evidente y connota el tono de su propia intervencién. Ademds,
este elemento valoriza la actualidad y novedad de los mensajes respecto de la
discusién, tanto que es posible también limitarse a ver los primeros 10 (o sea,
los tltimos 10 mensajes arribados).

Cada mensaje aparece representado en una pantalla que reproduce el
texto de presentacién (Los hospitales de excelencia) pero no es posible visuali-
zar ningtin diagrama que represente el desarrollo del didlogo (figura 2). La co-
municacién se representa como un didlogo con forma de estrella, donde ca-
da interlocutor interviene para responder a un enunciador omnipresente (por
medio de la repeticién constante, en cada pantalla, de su intervencién intro-
ductiva) pero no dialogante. Sélo en un segundo momento los usuarios dia-
logan entre sf enviando mensajes donde citan explicitamente en el tftulo al
propio destinatario (titulando por ejemplo sus mensajes Para Lucy).

La registracién no se produce en un espacio separado (sélo se le exige al
usuario su cotreo electrénico) y en vez de indagar sus informaciones per-
sonales, se le pide que elija el fcono (emoticén) que connotard su préximo
mensaje.

El dislogo dentto de los foros del Corriere della Sera se produce en dos
marcos visualmente identificables: uno est4 constituido por el logotipo de
Corriere.it y un recuadro blanco alrededor de la p4gina, el otro por una ban-
da horizontal de diferente color que contiene una representacién meton{mi-
ca del enunciatario (una mano que escribe con una pluma) y un comentario
del enunciador (Nuestros foros). La expresién Nuestros foros sugiere la existen-
cia de una comunidad que comprende al emisor y al receptor, que valoriza si-
multdneamente sus contribuciones personales y el hecho de que cada uno es
parte de una unidad mds amplia.
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Figura 2. Copresencia de formas que dirigen el diflogo y mensajes individuales de los usuarios
del foro del Corriere della Sera.

La representacién visual aparece caracterizada también por una légica
de hipermediacién, donde la presencia de sujetos que hospedan y median el
didlogo aparece enfatizada por medio de preguntas y exhortaciones al usuario
con un tono confidencial: “Puedes usar este espacio para escribir”, “Si la han
visto, ;qué piensan?” o “;Cudl es vuestra opinién?”. La hipermediacién se
une, en estos foros, con una atencién reducida a las pricticas de “disfraza-
miento de la identidad” del usuario y con una personalizacién, sobre todo pa-
témica, del didlogo.

2.3 Virgilio: hipermediacién y atencién al tejido dialdgico

Virgilio organiza sus foros por medio de una lista jerirquica definida
por el sujeto enunciador. A diferencia del caso anterior, a cada tftulo se le
agrega un texto sintético de introduccién que indica qué tipo de dilogo
contiene el foro (“Internet wltima frontera... ;Eres un Trekker irreducible?
Discute, comenta y ldnzate en un viaje virtual en la Enterprise”). El mismo
espacio que contiene el fndice contiene otro espacio de cardcter comentativo
donde se indica la clasificacién de los usuarios que envfan m4s mensajes (Los
principes del foro), 1a posibilidad de indicar nuevos temas de debate y las FAQ
(Frecuently Asked Questions). Dentro de este espacio la participacién surge co-
mo un valor en s{ mismo.
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Intemet ultima frontiera... Sei un Trekker
irriducibile? Discuti, commenta e lanciati in un
viaggio virtuale sull'Enterprise.
Categoria: tinetna @ Spettacolo

Richiesta Forum

Figura 3. Organizacién de los foros por jerarquia de relevancia en el portal Virgilio.

En cada uno de los foros se presenta una sfntesis de los contenidos alre-
dedor de los cuales se desarrolla el debate y cada mensaje se identifica por me-
dio de la fecha, tftulo, autor, cantidad de respuestas y, nuevamente, fecha y
hora. El elemento temporal, presente de manera redundante, es evidente-
mente valorizado (el tltimo mensaje es el mds destacado) y el nimero de res-
puestas que suscita constituye el segundo elemento en la atribucién de su re-
levancia (figura 3).

El derecho a la palabra se adquiere por medio de una inscripcién al Vir-
gilio Club que se desarrolla en un espacio diferente de aquel destinado a los
didlogos. Al usuario se le pide que revele sus datos personales y, en una segun-
da 4rea con acceso condicionado, debe asumir su propia identidad virtual eli-
giendo entre diferentes opciones de acrénimos de su nombre, ofrecidos por
Virgilio o creados por él mismo. La atencién que se dedica a la eleccién del
nombre se acentiia por la presencia de mecanismos no sélo de definicién de
la password, sino por un cédigo (pregunta y respuesta) para poder recuperar-
la en caso de olvido. El multiplicarse de los “rituales” de ingreso al club pare-
cen enfatizar el peso del proceso de adquisicién del derecho a la palabra que
de ellos depende.

En la primera imagen de ingreso de cada foro los mensajes son enmar-
cados por la presencia de textos verbales que reenvfan al sujeto enunciador y
que se dirigen al receptor de manera confidencial y exhortativa. Debajo del
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botén que permite el acceso al foro de escritura aparece el texto “T' también
escribe un mensaje” y, en la parte superior, sobre los mensajes, la exhortacién
“T, ;qué piensas?”. Estas expresiones de una légica de la hipermediacién,
cuando se llega a la visualizacién del mensaje, dejan el lugar a la representa-
cién casi transparente del didlogo entre los sujetos por medio del diagrama
arbéreo.

El enunciador, si bien explicitamente presente, no se propone como un
interlocutor dialégico sino simplemente como quien ofrece la posibilidad del
didlogo. La hipermediacién convive con una atencién especifica por las carac-
terfsticas del usuario off line y la valorizacién del desarrollo de la conversacién.

3. CONCLUSIONES

Hemos comenzado con la definicién de un enfoque para las interfaces
de los didlogos on line. Luego hemos identificado algunos objetos y estrate-
gias de andlisis que nos han permitido visualizar las 16gicas de hipermediacién
y de inmediatez en la representacién y connotacién de los dilogos, pero tam-
bién la valorizacién de las contribuciones personales —o de las acciones colec-
tivas del dialogar— y el modo diverso en que se conjugan unas con otras den-
tro de algunos foros italianos.

El “lugar” on line donde se produce el encuentro con el otro, el instru-
mento a través del cual se definen las caracterfsticas de la “plaza”, las condi-
ciones de acceso y las formas de visibilidad de los actos comunicativos no se
agotan en la simple capacidad de traducir su propio decir o dialogar en for-
ma digital superando los lfmites espacio-temporales de su circulacién. Si la re-
lacién no se agota en la dialéctica entre éxito y fracaso comunicacional, sino
que se cumple en el momento en el cual se ponen las bases de una verdadera
comunicacién interpersonal, entonces las dindmicas de prefiguracién del otro

—y de la relaciones intersubjetivas— se transforman en un criterio esencial de
valoracién.

Traduccién de Carlos A. Scolari
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NUEvos cHATs EN LA RED

DAMIAN FRATICELLI

1. INTRODUCCION

Al finalizar la década de 1990 el chat, por su combinacién con nuevos
dispositivos, ampli6 la naturaleza material de los textos que soportaba. “Cha-
tear” ya no fue sélo enviar y recibir al instante mensajes escritos por compu-
tadora sino, también, sonidos, en general voces, imdgenes informdticas 2D,
3D y de video. Las incorporaciones técnicas transformaron los condiciona-
mientos de base que hacfan a la produccién de sentido! del chat, introducien-
do inéditas posibilidades de interaccién entre los participantes de la comuni-
cacién. Por ejemplo, quien chatea en un chat 3D o 2D no est4 representado
s6lo por una palabra o nickname, como en el chat escrito, sino, también, por
una imagen informética o avatar, que puede acercar a las del resto de los par-
ticipantes del chat o alejar de ellas. Este artfculo describe algunos de los con-
dicionamientos dispositivos que hacen a la construccién espacial, temporal y
de operadores del intercambio discursivo de los nuevos chats.

2. EL ESTUDIO DEL DISPOSITIVO: LA BUSQUEDA DE
LOS CONDICIONAMIENTOS ESPECIFICOS DE CADA CHAT

La mayorfa de los textos académicos dedicados al chat tratan el chat de
escritura. La poca reflexién sobre los demds chats puede justificarse por lo re-

©2003 EptToriaL Gepisa (BarceLONA) 107-116 deSignis 5 | 107



DAMIAN FRATICELLI

ciente de sus apariciones; pero si se quiere seguir avanzando en el conoci-
miento de este medio deber4 atenderse a ellos, ya que de sus caracterfsticas
dispositivas se derivan condicionamientos discursivos especificos que hacen
que formen un sistema diferenciado de otros medios soportados o no por In-
ternet. ;Una conversaci6n es la misma por un chat escrito que por uno de voz
3D o por teléfono? ;Los integrantes de una comunidad virtual son los mis-
mos en un chat 2D que en un videochat? Poco puede responderse si no se
atiende, previamente, a los distintos modos de funcionamiento que se abren
como diferentes modalidades especficas de produccién de sentido de la téc-
nica en cuestién (Carlén 2001).

Cualquier estudio empfrico sobre la produccién de sentido debe aten-
der a su manifestacién material (Verén 1987). Ella conlleva la constitucién
de un sujeto con el que interactda y un mundo social que posibilita. Esa
materialidad, que Verén conceptualiza como materia significante (1974),
siempre es el resultado del funcionamiento de algiin dispositivo técnico. La
nocién de dispositivo técnico, cuya genealogfa ha trazado Aumont (1990
[1992]), se ubica en un lugar intermedio entre la nocién de técnica, base tec-
noldgica, y de medio, las précticas sociales de cardcter piblico que se articu-
lan con un dispositivo (Carlén 1999). No nos dedicaremos, entonces, a las
précticas sociales —el hébito social de “chatear” ni a los textos que se produ-
cen —las conversaciones— sino a las posibilidades de construcciones tempora-
les, espaciales y de operadores que abre el modo de producir e intercambiar
textos, imdgenes y sonidos propio de la tecnologfa del chat.

2.1 El sistema de chats

Para realizar la tarea propuesta se compararén los condicionamientos
dispositivos de los distintos chats. Los textos tedricos y de divulgacién clasi-
fican los chats segiin las materias significantes que se intercambian. El siste-
ma de chats estarfa conformado por:

- chats de escritura: escritura

- chats 2D: escritura + im4genes informdticas “semiméviles™ 2D

- chats 3D: escritura + imdgenes informdticas 3D méviles

- chats de voz: escritura + voz, o + voz + im4genes informticas méviles 3D

- videochats: escritura + imagen digital de video (con voz o sin ella).

2.2 Una sistematizacion de la interfaz grdfica de los chats

La interfaz gréfica es la representacién, en la pantalla, que posibilita la
interaccién de los programas con sus usuarios y de los usuarios entre sf a tra-
vés de ellos (Laurel 1990; Norman 1998). Para poder comparar los chats se-
leccionados se sintetizaron sus interfaces gréficas en cinco 4reas:
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D1

C
Areas:
A. de la institucién prestadora

del servicio.
B. de nicknames.
C. comandos de acciones del
programa.
D1. intercambio multipolar
entre los usuarios (sala).
C D2. intercambio bipolar entre
los usuarios (privado).

Figura 1. Las cinco dreas de la interfaz grdfica de los chats.

La imagen de cada una de estas 4reas sufte modificaciones durante el in-
tercambio. Segiin la produccién y recepcién de estas modificaciones habrfa
cuatro tipos bdsicos de escenas de intercambio:

a. Dispositivo-usuario. Esta es una escena fntima de produccién en la
que el operador es construido como un agente externo al medio. El es quien
produce y recibe las modificaciones. La escritura de la frase a ser emitida y la
seleccién de una operacién del programa son ejemplos de acciones propias de
este espacio. Las 4reas C y B son propias de este tipo vincular.

b. Usuario-usuarios. El vinculo que se consttuye es entre un productor
que aparece como externo al medio y todos participantes del intercambio. El
drea D1 es propia de este tipo; en la jerga se la llama “sala”. En ella aparecen
las frases, imdgenes y sonidos que se intercambian.

c. Usuario-usuario. También aquf aparecen imdgenes y frases que se in-
tercambian y su productor y receptor son construidos como externos al me-
dio. La diferencia estd en que todas las modificaciones son “dirigidas” a un
tinico receptor. El 4rea D2 enmarca este tipo vincular llamado “privado”.

d. Institucién-usuario. En este vinculo se construye un productor me-
didtico, propio de la institucién, que se dirige a todos los participantes del in-
tercambio. Su 4rea es la A.

Discriminadas estas dreas de la interfaz gréfica, se distingue la D como
la que debe observarse para diferenciar los condicionamientos especfficos de
produccién discursiva que abre la base técnica de cada uno de los chats. Rea-
lizada esta circunscripcién, se compararén los modos temporales, espaciales y
operadores construidos por los dispositivos de los chats.
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3. LAS CONSTRUCCIONES DE TIEMPO, ESPACIO Y OPERADORES

3.1 Las temporalidades del chat

Para describir los tiempos construidos se atenderédn las distancias tem-
porales entre produccién-emisién y emisién-recepcién. Las primeras tienen
que ver con la naturaleza de la materia significante y las técnicas utilizadas en
la “fabricacién” del texto. Las segundas son efectos de sentido producidos por
el saber del arché en recepcién (Schaeffer 1990: 32), es decir, el saber técni-
co-prictico referente al funcionamiento del paquete de materias significantes
producido. Por otro lado, también se tratardn aquf las distancias entre la re-
cepcién, como percepcién, y la “lectura” de lo percibido:

a. Los tiempos de la escritura. Las frases escritas que aparecen en el drea
D de la interfaz grifica son previamente escritas en un sector externo a ella:
el 4rea C. Allf, se escribe, lee, corrige y configura lo que luego se emite. De
esta manera, la produccién del texto escrito y su emisién estdn desfasadas
temporalmente. El saber del arché en recepcién le otorga a la frase un tiem-
po inmediatamente anterior al momento de percepcién. Compartiendo este
rasgo hay, al menos, dos modos temporales bdsicos de la escritura: el perma-
nentey el fugaz. El primero aparece en todos los chats del corpus mientras que
el segundo es propio de los chats 2D. En el modo permanente las frases emi-
tidas quedan en la pantalla habilitando su relectura. En tanto, en el fugaz las
frases emitidas aparecen en pantalla s6lo unos segundos, siendo imposible su
relectura.

b. El tiempo del sonido. No existen distancias temporales entre produc-
cién, emisién y recepcién de las voces y sonidos emitidos.

c. El tiempo de la imagen del videochat. Puede decirse que la imagen
del videochat est4 emparentada con la producida por la toma directa televi-
siva. Ambas comparten la produccién, emisién y recepcién simultdnea y un
estatuto semiético del orden de lo icénico-indicial. Carlén (1999), al diferen-
ciar la televisién del cine, advierte que la primera estd constituida por dos
dispositivos que producen dos distancias temporales distintas por el saber del
arché: el directo y el grabado. En el directo no hay diferencia temporal entre
produccién, emisién y recepcién mientras que en el grabado sf. La dimensién
icénica de las im4genes del grabado televisivo las hace ser en el tiempo, en tan-
to que producen un flujo perceptivo actual, pero su dimensién indicial las
remite al pasado: esas imdgenes son impresiones de un existente en un mo-
mento pasado. En cambio, la iconicidad de las im4genes del directo televi-
sivo, como del videochat, est4 sincronizada con el tiempo presente de la
dimensién indicial: son imdgenes que estdn siendo producidas y emitidas en el
mismo momento. A partir de estas observaciones Carlén (1999) postula dis-
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tintas construcciones de sujeto; el del directo televisivo es un testigo medi4ti-
co: sabe que la imagen es un real ahora. El otro caricter que sefialard es que
las emisiones son copresentes y simultdneas, llegando a soportar hasta vein-
tiuna imdgenes en la pantalla.

d. Los tiempos de la imagen informdtica. Los avatares 2D y 3D con su
espacio comparten el ser fconos puros, signos de esencia. Son el resultado de
la ejecucién de programas. No son retenciones visuales de ningin instante es-
pacio-temporal fisico, por lo que no son imdgenes de/ tiempo, como las de la
fotograffa (Schaeffer 1990: 49), el cine o la televisién (Carlén 2001). El sa-
ber del arché sobre estas im4genes las presenta como habiendo sido hechas y no
como resultados de una impresién (tiempo grabado) o de una produccién-emi-
sidn simultdneas (tiempo directo). Pero, por este mismo saber, estas imégenes
estdn mds cerca del videojuego que de filmes de animacién digital. En recep-
cién adquieren el estatuto de suceso particular presente por su contigiiidad fi-
sica con la conexién y las acciones del operador.

Pero, ;cémo diferenciar un avatar de una figura cualquiera, 2D o 3D,
que pueda aparecer en una publicidad? Esta cuestién introduce el desfase que
existe entre la recepcién, en cuanto percepcién, y la “lectura”. Para ser un par-
ticipante “pleno” del intercambio del chat debe conocerse una serie de c6-
digos. Se entiende por cédigo, una materia significante investida por un
conjunto de reglas constitutivas, més las operaciones que definen un sistema
particular (Verén 1974: 15). Uno de los cédigos actuarfa como condiciona-
miento de produccién y “lectura”, el cddigo de marcos. Como se mostré en el
apartado 2.2, la interfaz gréfica del chat no es una imagen continua sino, m4s
bien, la reunién de una serie de imdgenes enmarcadas que delimitan distin-
tas funciones del dispositivo en el intercambio. Asf, hay un espacio en el cual
todo lo que aparece es percibido por todos los participantes del intercambio,
hay otro que permite seleccionar comandos para cambiar una tipograffa, otro
significa una conexién en privado, etc. Estos “espacios funcionales” se presen-
tan delimitados por un dispositivo particular: el marco. Segiin Aumont
(1992: 153), este define el campo de la imagen instituyendo un fuera de cam-
po. En el caso de la interfaz que se analiza, cada marco delimita una funcién
particular siendo su fuera de campo otra funcién. Volviendo a la pregunta,
serfa por el conocimiento de este cédigo de marcos que en recepcién puede
identificarse una imagen como avatar o no. El fcono que esté dentro del es-
pacio de la sala adquirir4 la “carga indicial” que lo hace estar en lugar de un
agente con existencia externa al medio. Sobre este cédigo bésico, se asientan,
al menos, tres cédigos mds: la lengua escrita, los emoticones y la gestualidad
de los avatares.3

No se pretende agotar aquf los cédigos que intervienen ni su naturale-
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za. Sélo se intenta sefialar que el chat exige, tanto a los productores como a los
receptores, conocer las convenciones espectficas de construccidn de los textos que se
intercambian. Asf, se instituye una frontera entre quienes tienen o no tienen
acceso a ese saber.

3.2 Las espacialidades del chat

Segiin los dispositivos, los espacios construidos serfan los siguientes:

a. Los espacios de la escritura. Existirfan dos modos de construccién es-
pacial que se corresponden con los temporales, ambos plenamente medidti-
cos. Estos son el modo guién 'y el modo historieta. En el primero, las frases emi-
tidas aparecen en la pantalla una debajo de la otra proponiendo un recorrido
de lectura vertical. Las nuevas frases desplazan a las anteriores hacia arriba de-
jando de verse en la pantalla, pero pudiéndose volver a ellas mediante la ba-
rra de desplazamiento. En el segundo modo las frases emitidas aparecen den-
tro de lo que serfan globos de historieta. Las nuevas frases se superponen a las
ya emitidas sin proponerse un recorrido de lectura ordenado. Este modo se
corresponde con el figaz, por lo que el operador no puede volver a las frases
que han desaparecido. A estas espacialidades habrfa que sumarles las propias
de las configuraciones tipogrificas que posibilita el dispositivo, como la va-
riacién del tamafio de la letra.

b. La espacialidad del sonido. Ferndndez (1994), al circunscribir los
modos especificos de construccién textual de lo radiofénico, sefiala —siguien-
do a Arnheim— que el dispositivo técnico radiofénico hace que los sonidos
frente al micréfono no generen un efecto de direccién sino de distancia, lo
que trae dos consecuencias en la construccién de textos radiofénicos: facili-
dad de saturacién del espacio sonoro (se hace confusa la recepcién de sonidos
emitidos por fuentes muiltiples) y necesidad de explicitacién en el propio tex-
to de la situacién de las fuentes de emisién sonora (a fin de que se produzca
el efecto de enfrentamiento de posiciones necesario para un didlogo debe
explicitarse la situacién de los interlocutores, si no el efecto es de aparicién
sucesiva de los hablantes en el mismo lugar, o a distintas distancias pero ali-
neadas “frente al parlante”). El chat de voz comparte estas restricciones con la
radiofonfa; no obstante, existe una diferencia fundamental: en el chat de voz
hay imagen y la construccién del contexto se sirve de ella. Un ejemplo al
respecto es el resalte del nickname del participante que emite sonido. Asf,
el dispositivo es el que asegura la identificacién de la fuente emisora.

c. La espacialidad de la imagen digital del videochat. Como sefialamos,
esta imagen puede compararse con la del directo televisivo (Carlén 1999).
Debido a sus dispositivos ambas construyen espacios casi perceptivos. El fco-
no resultante es un fcono especial, cuya informacién visual comparte el mis-
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mo principio constitutivo de la informacién visual humana, posee perspecti-
va y focalizacién (Schaeffer 1990). Las imdgenes construyen espacios con
existencia externa al medio por las distintas tomas de las cdmaras que apare-
cen enmarcadas en la pantalla. La disposicién de esos espacios externos en-
marcados hace al espacio medidtico del videochat.

d. La espacialidad de la imagen informitica 3D y 2D. Los espacios
construidos por una y otra imagen son diferentes. El de las 2D est4 dado por

“una fotograffa que hace de fondo sobre la que se desplazan los avatares hasta

los limites de su marco. El espacio del chat 3D, en cambio, se va modificando
por los desplazamientos que realiza el operador con su avatar, conformdndose
asf una unidad dindmica en permanente proceso. Existen dos modos de construc-
cidn espacial en el chat 3D: en uno el punto de fuga es externo a la posicién
del avatar en el espacio virtual, mientas que en el otro sucede lo contrario, lo
que le otorga capacidad de producir percepcién cinética. En los filmes tam-
bién puede darse ese efecto, pero aquf se intensifica debido a que el enfoque
depende de las acciones del operador. Como sucede en los videojuegos de rol,
la posicién espectatorial construida es individual: la imagen no sélo se le da
Gnicamente al operador sino que, ademds, los cambios espaciales dependen
de su accionar. La cdmara del videochat puede llegar a adoptar puntos de vis-
ta similares, pero lo que no lograr4 es que todos los operadores compartan un
mismo espacio. Los espacios que cada toma construye aparecen enmarcados,
separados entre sf. Inversamente, e/ espacio construido por la imagen 3D y 2D
del chat es compartido por todos los participantes del intercambio y, en tanto que
sblo existe por la existencia del medio, es plenamente mediético. Esta diferen-
cia hace a los condicionamientos de producciones de sentido de fndole pro-
xémica; por ejemplo, un participante puede “alejarse” de su interlocutor ale-
jando su avatar de este, accién irrealizable en el videochat.

3.3 La construccién de los operadores del intercambio

En cuanto a la construccién de los operadores del intercambio se aten-
di6 a dos cuestiones: grados de sustitucién del cuerpo del emisor y estados en
los que pueden encontrarse dichos operadores. En cuanto a la primera cues-
tién, debe observarse que los medios transmisores de sonido, como la radio-
fonfa o el chat de voz, introducen el cuerpo del emisor a los intercambios
mediatizados (Ferndndez 1994). En ellos existe una deconstruccién-construc-
cién tecnoldgica del sonido, pero, salvo efectos parasitarios, la voz o la musi-
ca del parlante es la misma que se produce del otro lado del micréfono. Esa
voz o miisica no son signo de la voz cara a cara o de la muisica de un instru-
mento, sino que son esz voz y esa musica. En tanto que no son signo en este
nivel 70 existe proceso de construccion discursiva del sonido. Distinto es lo que
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sucede con lo visible mediatizado. Su presencia en el intercambio se da nece-
sariamente por procesos de construccién como la reduccién en videochat. Por
esta naturaleza no sfgnica del sonido mediatizado, al hacerse presente la voz
del emisor se hace presente parte de su cuerpo en el intercambio y con €l la
posibilidad de individualizacién y erotizacién directa. En las im4genes del vi-
deochat la sustitucién es parcial ya que es necesaria la presencia del cuerpo del
sujeto del intercambio para que lo sustituya la imagen. No sucede lo mismo
con las demds materias significantes. En el chat escrito la sustitucién es com-
pleta como en el chat 2D, 3D. En este sentido el chat de voz y el videochat
traen un condicionamiento inexistente en la produccién discursiva del chat:
introducen cuerpo en un medio que se caracterizaba por no tenerlo.

Pero, ademds de estos distintos grados de sustitucién del cuerpo del
emisor, el dispositivo construye al operador en diferentes estados:

a. Conectado a la sala: en este “estado”, el operador es construido como
conexién. En recepcién es un posible participante de los intercambios que se
dan en la sala ya que no est4 asegurada su presencia frente a la pantalla El in-
dicador de este estado es la aparicién del nickname del operador, al que pue-
de sumarse su avatar o imagen de video sin mostrarlo a él.

b. Conectado a privado: el operador se construye como conectado con
un participante exclusivamente. En este “estado”, el agente extramedidtico
frente a la pantalla también es un posible. La diferencia con el anterior est4
en que el participante construido es individual en tanto que no lo son todos
los conectados a la sala. En esto existen variantes segtin las materialidades que
se intercambian. Un operador puede intercambiar frases escritas en la sala y,
a su vez, en distintos privados. Las otras materialidades no posibilitan esto, lo
que asegura exclusividad en el vinculo de la escena privada.

c. Conectado emitiendo: el operador se construye como un agente con
presencia frente a la pantalla al emitir alguna frase escrita, su imagen, algtin
sonido y/o algiin movimiento con su avatar. Este “estado” puede ser mante-
nido en el tiempo de manera diferente segtin el tipo de materialidad que se
ponga en juego. En el chat escrito es un instante, quedando la presencia efec-
tiva del participante empfrico siempre en suspenso. En el chat de voz, el “es-
tado” permanece mientras se emite; en los otros casos, en cambio, el “estado”
puede prolongarse en el tiempo.

Esos “estados” pueden entenderse como “grados” de funcién fitica que
otorga el dispositivo: los dos primeros acreditan la presencia de un posible
participante, pero es el tercero la prueba de su existencia frente a la pantalla.
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4. CONCLUSIONES

La descripcién de los condicionamientos trafdos por los nuevos dispo-
sitivos articulados al chat escrito permite advertir que el sistema de chats, y
cada chat en particular, podrfa comprenderse como un campo de posibilida-
des de construccién temporal, espacial y de operadores en tensién, en el que
es inevitable situarse al chatear. Dos tendencias parecen modelar esa tensién.
Una se orienta hacia la produccién de un chateo con efecto de intercambio
cara a cara. La individualizacién del operador por la presencia del cuerpo del
emisor y la incorporacién de espacios externos al medio, como el aumento
de indicadores de simultaneidad y con funcién fitica, promueven este efec-
to de #ransparencia en el intercambio del chat de voz y el videochat.

La otra tendencia se orienta hacia el efecto de figuracién del intercam-
bio. La construccién plenamente medidtica del espacio y la sustitucién del
emisor/receptor por avatares “opacan” el intercambio del chat 2D y 3D de
una manera particular: la instancia real del intercambio queda signada por la
ficcién al ser sustituida por una instancia imaginaria propia del videojuego y
la animacién computada, y, a su vez, esta instancia imaginaria, por su caric-
ter indicial, es la impronta de un existente real presente.

NoTAS

1. Vale aclarar que se utiliza el concepto “produccién de sentido” en los términos
planteados por Verén (1987). Lo mismo sucederd con respecto a las nociones de
materia significante, texto y discurso.

2. Se denominan “semiméviles” porque sélo pueden ser desplazados sobre un mis-
mo plano en el espacio de la sala que aparece en la interfaz gréfica.

3. Se comprende aquf la gestualidad de los avatares como conformando un sistema
analégico sometido a un principio de digitalizacién, bajo la forma de una regla que
introduce discontinuidad (Verén 1974: 20).

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AUMONT, J. (1990) La imagen. Buenos Aires: Paidés, 1992.

CARLON, M. (1999) E! lugar del dispositivo en los estudios sobre televisién. Presentado
en las II Jornadas de la Carrera de Ciencias de la Comunicacién UBA. Buenos Aires.
—— (2001) “Sobre la desatencién del dispositivo. Estudios culturales”, Zigurat 2,
Buenos Aires: La Crujfa.

deSignis 5 | 115



DAMIAN FRATICELLI

FERNANDEZ, . (1994) Los lenguajes de la radio. Buenos Aires: Atuel.

LAUREL, B. (1990) The art of human-computer interface design. Nueva York:
Addison-Wesley.

——— (1991) Computers As Theatre. Nueva York: Addison-Wesley.

NORMAN, D. (1998) The invisible computer. Massachusetts: MIT.

SCHAEFFER, ]. M. (1987) La imagen precaria. Madrid: Cétedra, 1990.

VERON, E. (1974) “Para una semiologfa de las operaciones translingiifsticas”, Len-
guajes 2. Buenos Aires.

——— (1987) La semiosis social. Buenos Aires: Gedisa.

CORPUS DE CHATS ANALIZADOS EN LA PRESENTE INVESTIGACION

Los siguientes fueron los sitios de los chats que se circunscribieron para el an4lisis:
www.paltalk.com; www.terra.com; www.yahoo.com (chats de voz con escritura); www.
onlive.com; www.talkword-online.com, www.nettalk.com (chats de voz 3D); www.terra.
com; www.ciudad.com.ar (chats de escritura); www.clfoco.com; onchat.com (chats 2D);
www.elsitio.com; spaceworld.com (chats 3D); www.netmeeting.com; www.cusseme-
world.com (videochats). El perfodo de observacién fue julio-agosto de 2001.

ABSTRACT

The technologic incorporations made to chat in the last years have trans-
formed the base conditionings /conditions?/ of its sense-production device.
Chatting changed from sending and receiving instantly written messages to
exchanging sounds (voices, in general), 2D and 3D digital images and videos.
This article is about the conditionings that the new chat devices introduce to the
temporal and spatial construction and discursive exchange operators.
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TECNOLOGIAS DIGITALES: LOS MUNDOS POSIBLES...

SiLvana Comsa
Epcarpo ToLEDO

1. TECNOLOGIA COMO LENGUAJE

El hombre, a lo largo de la historia, fue construyendo herramientas pa-
ra el pensamiento y, a la vez, disefiando nuevas pricticas, es decir, nuevos mo-
dos de hacer las cosas en los diferentes 4mbitos de la vida. Estas herramientas
pueden ser pensadas como tecnicidades y, en este sentido, son dimensiones
constitutivas de toda sociedad. Es en esta misma direccién que hoy en dfa po-
demos —elegimos— pensar a las tecnologtas digitales —y particularmente a una
de sus aplicaciones, la computadora y su uso en red— como un nuevo tipo de
tecnicidad en tanto que son lenguajes, organizadores perceptivos que favore-
cen nuevos modos de accién.

La visién mds extendida sobre las tecnologfas digitales de comunicacién
¢ informacién es aquella que Heidegger (1962 [1989]), al hablar de la técni-
ca moderna, denoming la representacién antropoldgico-instrumental. Desde es-
ta perspectiva, la tecnologfa es inventada, ejecutada, desarrollada, dirigida
y consolidada por los hombres y para los hombres. Y, en consecuencia, estd
asociada a la idea de instrumento entendido como utensilio, medio de trans-
porte, algo que el hombre usa con la intencién de obtener una utilidad, un
medio para un fin. Lo que nos interesa dejar en claro es que aun cuando no
desconocemos este caricter instrumental de la tecnologfa, sf creemos que
no es suficiente para determinar lo propio de las tecnologfas digitales.
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Sin embargo, la representacién antropolégico-instrumental de la técnica per-
manece tan clara y obstinada [...y] no sélo sigue siendo dominante porque se
impone de modo inmediato y palpable, sino también porque dentro de ciertos
limites es exacta. Ademds, esta exactitud es reforzada y consolidada por el he-
cho de que el representar antropolégico no determina tinicamente la interpre-
tacién de la técnica, sino que irrumpe también en todos los dominios como el

modo decisivo de pensar. (Heidegger 1989: 16)

Las tecnologfas digitales, en su esencia, son un nuevo lenguaje. Porque el
lenguaje no es un sistema para representar al mundo o para transmitir infor-
macién, sino una serie de distinciones que nos permiten vivir y actuar juntos
en un mundo compartido. “El lenguaje convierte el caos en forma [...] articu-
la desde el primer momento la realidad caética en un mundo de relaciones”
(Cassirer 1973: 15). Podrfamos decir que como forma simbélica tiene una fun-
cién determinadora y discriminadora en la construccién de nuestro mundo.

1.1 Lenguaje y creacién de mundos

El lenguaje no es s6lo una de las provisiones de que estd pertrechado el
hombre tal como est4 en el mundo, sino que es el lenguaje mismo el que ha-
ce que los hombres simplemente tengan mundo. De este modo, la existencia
del mundo est4 constituida lingiifsticamente. Al contrario de lo que sostenfan
las primeras teorfas de la comunicacién, el lenguaje no es un simple medio de
transmisién de la informacién sino el ambiente donde vivimos. Los seres hu-
manos no sélo usamos el lenguaje, en realidad habitamos dentro de él. La re-
lacién hombre-méquina transcurre en la interfaz experimentada como un
mundo donde el usuario del software percibe, actiia y responde a experien-
cias. En Internet (la cara grifica de la World Wide Web) la experiencia del
usuario no es la de relacionarse con una méquina o un programa sino la de
ingresar en un ciberespacio habitado por textos, imdgenes, sonidos, gréficos,
videos o, aun mids precisamente, catélogos, publicidad, historias animadas,
galerfas de arte, bibliotecas, etc. La palabra espacio actiia como una metifora
profunda. Un espacio no es un conjunto de objetos o actividades, sino un
ambiente en el cual el hombre tiene experiencias, actia y vive. La comunica-
cién mediada por computadora en sus diversos modos (chats, listas de dis-
cusién, foros, MUDS, correo electrénico, etc.) constituye una comunidad
lingiifstica en la que las personas se comprometen a la accién en las conver-
saciones: parafraseando a Austin, hacen cosas con palabras.

Siguiendo esta linea de reflexi6n, el lenguaje debe pensarse como un
proceso vital particular y tnico por el hecho de que en la conversacién, en el
entendimiento lingiifstico, se hace manifiesto el mundo.
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Todas las formas de comunidad de vida humana son formas de comunidad lin-
giifstica, mds atin, hacen lenguaje. Pues el lenguaje es por su esencia el lengua-
je de la conversacién. Sélo adquiere su realidad en la realizacién del mutuo en-
tendimiento. Por eso no es un simple medio para el entendimiento (Gadamer
1977: 535).

Esta visién implica alejarse de las teorfas lingiifsticas del Iluminismo que
al postular que el lenguaje derivaba de la reflexién consciente lo consideraban
como algo inventado.

Por todo lo dicho anteriormente, cuando hablamos de tecnologfas di-
gitales de comunicacién e informacién nos referimos a “todas aquellas con-
versaciones que ocurren a nuestro alrededor, en las cuales inventamos nuevas
pricticas y herramientas para conducir las organizaciones y la vida humana”
(Flores 1991: 32-45). Estas conversaciones generan innovaciones que dina-
mizan lo social. Al emplear el término tecnologfa la gente se refiere en gene-
ral a artefactos: a cosas que disefian, construyen y usan. Pero en nuestra
interpretacién, mis que el disefio de cosas fisicas (estamos pensando en nu-
merosas aplicaciones que van desde la PC pasando por las notebooks y las
palms, hasta llegar al teléfono celular con acceso a la Red) la tecnologfa es el
disefio de pricticas y posibilidades que se pueden realizar usando artefactos.

Pensar a la tecnologfa como un lenguaje nos aleja de una concepcién
instrumentalista; la tecnologfa como lenguaje crea, construye mundos posibles
(Eco 1979, 1990, 1994) y no nos podemos salir de esos mundos.

1.2 La computadora como artefacto mediador

Una perspectiva interesante es pensar a estos artefactos —y particular-
mente a la computadora— como mediadores de la accién. Surgen en la vida
social, en respuesta a determinadas necesidades y, por ende, son producto de
un devenir histérico, cultural e institucional. No obstante,

con frecuencia el poder de los instrumentos mediadores para organizar la
accién no es identificado por quienes los emplean, lo que contribuye a la cre-
encia de que las herramientas culturales son producto de factores naturales o
inevitables, m4s que de fuerzas socioculturales concretas. (Wertsch 1991: 55)

Pensemos por ejemplo en el disefio de las computadoras, ;Por qué se
privilegi6 el relacionarnos por medio de la escritura, a través de un teclado,
dejando completamente de lado la voz? ;Por qué la mayor parte de las tareas
las realizamos moviendo s6lo una mano y un dedo, a lo sumo dos, para ac-
cionar el mouse? ;Por qué restringimos la manipulacién de la computadora a
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la punta de los dedos? ;Por qué tuvimos que dividir la escritura de la impre-
sién, siendo que ya tenfamos una mdquina como la de escribir que podria
haber evolucionado para realizar las dos tareas a la vez? ;Por qué la compu-
tadora no se puede llevar en el cuerpo, vestir, en lugar de seguir siendo la
méquina de disefio duro, con materiales rigidos o tan poco flexibles que nos
obliga a disponer de un espacio también rigido para instalarla? Habituados a
estas formas de uso y de disefio de las computadoras tendemos a pensar que
son inevitables. La respuesta a estas preguntas seguramente est4 en las mismas
fuerzas socioculturales de las que hablébamos.

La relacién hombre-méquina a nivel de usuario se da en lenguaje natu-
ral/conversacional en el entorno operativo que proponen hoy las computado-
ras (mayoritariamente equipadas con Windows) y que se inici en 1984 con
la era de la interfaz gréfica introducida por Macintosh. A través de los deno-
minados cuadros de didlogo nos vamos relacionando con los distintos progra-
mas para realizar las tareas. Por eso no nos ocupamos de los lenguajes de pro-
gramacién y le asignamos tanta importancia a la comprensién del lenguaje
natural y sus mecanismos.

2. METAFORAS. .. NADA MAS Y NADA MENOS...

Pensar a las tecnologfas como lenguaje nos conduce necesariamente a
detenernos en uno de sus elementos constitutivos: la metéfora. Porque el len-
guaje es por naturaleza metaférico; apela a formas indirectas de descripcién,
a términos ambiguos y relativos, polisémicos.

La metifora es una forma de conocimiento aditivo y no meramente sus-
titutivo ya que siempre dice algo mds, nos dice algo nuevo sobre el concepto
metaforizado (Eco 1984).

En las tecnologfas digitales, al igual que en el lenguaje oral o escrito, el
recurso de la metéfora nos permite ordenar el sentido frente a algo que nos
resulta nuevo (un software determinado), hacer lo que a veces, de otro mo-
do, resultarfa dificil, esto es, comprender las cosas que nos rodean.

Para visualizar mejor cémo funcionan algunas metiforas en el dmbito
de la comunicacién digital y, especificamente, en la relacién entre el hombre
y la computadora nos parece titil el recorrido que propone Scolari (2000). En
los inicios de la computadora —las primeras calculadoras construidas durante
la posguerra— la interactividad hombre-computadora reenviaba a una mezdfo-
ra conversacional o dialégica. La metdfora instrumental o protésica comenzé a
tomar forma en los dltimos quince afios, cuando a partir de 1984 —con la in-
troduccién del primer modelo Macintosh~ se difundieron las interfaces grd-
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ficas. Por tiltimo, muchos proyectistas y teéricos han privilegiado una metd-
fora espacial, tridimensional o ambiental para describir las interfaces como
un espacio donde el usuario puede realizar las actividades deseadas como si
estuviera en un ambiente que le resulta familiar. Cada una de estas metéforas
ilumina ciertos aspectos de la relacién hombre-miquina, privilegiando sélo
algunas de sus propiedades y ocultando al mismo tiempo las demis. “Cada
metifora subraya ciertos aspectos del concepto e implicitamente oculta a
otros [....] ninguna metdfora se acerca siquiera a ser definitiva. En general, ca-
da metifora esconde mis de lo que resalta” (Lakoff y Johnson 1987: 238).

Basta pensar, como ejemplo, en la vigencia del paradigma “papelocén-
trico” traducido en la met4fora del desksop (escritorio). Cuando se compara
algo en términos de otra cosa se corte el riesgo de caer preso de la similitud o
las semejanzas. Porque, después de todo, la pantalla de una computadora po-
drfa haber sido otra cosa y no lo que terminé siendo, una variante ms —sin
dudas con mayor plasticidad y maleabilidad— del papel.

Del mismo modo la metdfora de la navegacién, la mis utilizada para de-
finir la accién de recuperacién y obtencién de informacién en Internet, qui-
24 no represente adecuadamente las acciones de los usuarios. Esta metéfora
espacial estd mds asociada a los procesos internos de la computadora queala
experiencia de los usuarios quienes, a menudo, tienen la sensacién de hallarse
perdidos, como en un laberinto. No poseen rutas tan prefijadas ni destinos
muy precisos adonde llegar. “La gente no ‘navega hacia’ la informacién; antes
bien la informacién les viene desde una variedad de fuentes” (Laurel 1993
[2000]:182). Asf, los usuarios de Internet m4s que navegantes que recorren el
ciberespacio son exploradores que en el camino, a medida que avanzan, van
encontrando las pistas para continuar su travesfa.

3. NARRACIONES

El poder de la metéfora —asf como el de otras figuras retéricas— se hace
evidente en las narraciones que constituyen una manera de usar el lenguaje y,
por consiguiente, un modo de construir la realidad y organizar nuestra expe-
riencia.

Para comprender mejor c6mo nos formamos una concepcién del mun-
do usando narraciones creemos conveniente, en este punto, explicar algunos
de sus rasgos principales:

a. Secuencialidad: una narracién consta de una secuencia particular de
acciones, estados mentales, acontecimientos en los que participan personajes.
El significado de estos componentes viene dado por el lugar que ocupan en
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la configuracién global de la totalidad de la secuencia, su trama. Esta secuen-
cialidad se relaciona con la segmentacién del tiempo a través del desarrollo de
acontecimientos cruciales.

b. Elaboracién de vinculos entte lo excepcional y lo corriente: una na-
rracién que vale la pena contar es aquella que va contra las expectativas, que
rompe un protocolo canénico. “La ‘realidad narrativa’ del mundo, o es cané-
nica, o se ve como una desviacién de alguna canonicidad implicita” (Bruner
1997: 158).

c. Negociabilidad: en el caso de las narraciones es mds fécil aceptar ver-
siones alternativas, con una actitud perspectivista, que cuando nos enfrenta-
mos a modos mis légico-proposicionales de construir la realidad (argumen-
tos, comprobaciones).

d. La voz del narrador: una historia es siempre la historia de alguien.
Los acontecimientos se contemplan a través de un conjunto de enfoques per-
sonales y, por ende, aparece una voz narrativa. “Lo que hace la gente en las
narraciones nunca es por casualidad, ni estd estrictamente determinado por
causas y efectos; estd motivado por creencias, deseos, teorfas, valores u otros
‘estados intencionales’ ” (Bruner 1997: 155-156).

e. Centralidad de la problemitica: como ya vimos, los relatos giran en
torno a normas quebrantadas, por eso las historias que vale la pena construir/
contar suelen nacer de una problemitica, un conflicto.

Las narrativas van cambiando a medida que emergen nuevas tecnolo-
gfas del conocimiento o, dicho de otra manera, de acuerdo con el tipo de tec-
nologfa intelectual hegeménica en cada época. Las narrativas de la oralidad
son diferentes de las impresas o las audiovisuales y, nos arriesgamos a decir,
de las que hoy nos proponen las tecnologfas digitales a través del uso de la
computadora.

Nuestro interés por estudiar las narraciones no se agota en la descrip-
cién de los contenidos multimediales que nos presenta la pantalla de la com-
putadora a través de distintos softwares (por ejemplo, juegos, enciclopedias,
cuentos, historias donde se combinan la imagen, el sonido y el movimiento)
o de Internet, con todos sus servicios. Nuestra sospecha es que es mucho mds
fecunda la idea de pensar la relacién que los hombres entablan con la mdqui-
na (la navegacién por la Web, el uso de determinados programas, el manejo
de los fconos, los modos de ordenar su escritorio, las conversaciones que
sostienen con otros usuarios a través del correo electrénico, los chats o las lis-
tas, etc.) como una forma de armar un relato, de contar sus historias, de na-
rrar(se). Creemos que esa es la utilidad de prestar atencién a los elementos
constitutivos de las narraciones que describfamos m4s arriba. ;Cémo cons-
truimos nuestros recorridos por los programas, por la Web? ;Aparecemos co-
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mo la voz del narrador que va realizando acciones, resolviendo problemas,
desplegando intenciones? ;Qué secuencias establecemos para armar nuestra
trama? Al recorrer las pantallas, ;tendemos a romper o a respetar —o, proba-
blemente ambos, segtin la circunstancia— cierta canonicidad implicita para su
recorrido? ;Cémo construimos/negociamos sentido con esos otros sujetos
con los cuales intercambiamos sfmbolos a distancia?

3.1 El bricoleur en los tiempos de la informdtica

Muchas de las destrezas que los usuarios exhiben cuando trabajan con
la computadora y su aproximacién narrativa en la relacién con la méquina
nos recuerdan al bricoleur que Lévi-Strauss describe en El pensamiento salva-
Je. Vale la pena traer aquf esa descripcién.

El bricoleur es capaz de ejecutar un gran niimero de tareas diversificadas; pero
a diferencia del ingeniero, no subordina ninguna de ellas a la obtencién de ma-
terias primas y de instrumentos concebidos y obtenidos a la medida de su pro-
yecto: su universo instrumental est4 cerrado y la regla de su juego es siempre la
de arregldrselas con “lo que uno tenga”, es decir un conjunto, a cada instante
finito, de instrumentos y materiales, heterdclitos ademds, porque la composi-
cién del conjunto no est4 en relacién con el proyecto del momento, ni, por lo
demis, con ningiin proyecto particular, sino que es el resultado contingente de
todas las ocasiones que se le han ofrecido de renovar o de enriquecer sus exis-
tencias, o de conservarlas con los residuos de construcciones y destrucciones
anteriores. El conjunto de los medios del éricoleur se define [...] porque los ele-
mentos se recogen o conservan en razén del principio de que “de algo habrin
de servir”. (Lévi-Strauss 1964: 36-37)

La computadora es una herramienta adecuada para la realizacién de ta-
reas diversas. Podemos establecer una analogfa entre el modo particular en
que el bricoleur construye su obra de arte y el modo en que los usuarios cons-
truyen sus saberes —arman sus relatos— cuando trabajan con la computadora.
Las siguientes pricticas aparecen como significativas:

a. Volver a usar lo producido (textos, grificos, plantillas, clculos) en
contextos diferentes, lo que podrfamos denominar “versioneo”. Esta es una
préctica ampliamente difundida, el guardar como y esperar el momento opor-
tuno para hacer emerger en la pantalla esos trozos, restos, construcciones y
destrucciones. Todo se aprovecha.

b. Trabajar con el conjunto finito de opciones/elementos que ofrecen
los programas que, aunque desplieguen un abanico amplio de herramientas,
siempre son repertorios cerrados. No obstante, los usuarios deben valerse de
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ellos, cualquiera sea la tarea proyectada, porque no hay otros a los que recu-
rrir y hay funciones que no pueden modificar. Asf es como van recombinan-
do elementos de aquf y de all4, jugando y tratando de potenciar cada una de
las funciones que ofrecen los programas. Con el procesador de texto, por
ejemplo, la escritura ya no es lo que era. Visualizar una porcién de texto que
podemos ir llevando de un lugar a otro de la pigina sustituye el esfuerzo por
imaginar la posible ubicacién de un pérrafo cuando no era posible corzar y pe-
gar. Por eso disefiar herramientas es, por sobre todo, disefiar nuevas précticas.

c. La posibilidad de elegir distintas alternativas para realizar una tarea
con la computadora, es decir, la inexistencia de reglas unfvocas para el ma-
nejo de los programas. Si bien los programas van guiando a los usuarios, el
entorno Windows en el que casi todos trabajan presenta muchos caminos al-
ternativos que cada uno va seleccionando. Con la computadora no hay una
tnica manera de realizar las tareas asf como tampoco existen férmulas légicas
prolijas que determinen cémo construir una historia. Una vez que aceptamos
las convenciones de una narracién y el tipo de significado afectivo que pue-
de conferir a los hechos, parecetfa como si traslad4ramos ese modo de orga-
nizar la experiencia a nuestra vida cotidiana. Un editor joven, por ejemplo,
explicaba que con la incorporacién de la computadora cambié el lenguaje au-
diovisual. Los resultados obtenidos con la edicién no lineal son diferentes de
los de la analégica. Cambia el ritmo, la precisién, el efecto. Surge otro len-
guaje, aparecen otras convenciones.

d. La negociabilidad de las soluciones que encuentran para resolver los
problemas y realizar las tareas. Cuando los usuarios trabajan con la mdquina
parecerfa que les resulta més fécil aceptar versiones alternativas de cémo ha-
cer para lograr un determinado resultado, con una actitud perspectivista —tal
como ocurre en las narraciones— que cuando se enfrentan con otros modos
mds légico-proposicionales de construir la realidad. La mayorfa reconoce que
una de las formas mds eficaces de ir despejando dudas en el uso de los pro-
gramas es la consulta con colegas o amigos. Esas consultas adoptan la forma
de relatos de cémo uno y otro hacen determinadas funciones, sus motivos,
sus expectativas de conseguir tal resultado. Por eso las narraciones son tan
apropiadas para la negociacién social y cultural. Y por qué no pensar que es-
ta flexibilidad, apertura, perspectivismo, predisposicién para aceptar las ver-
siones de los otros que adoptamos cuando trabajamos con la computadora
podrfan hacerse extensivos a nuestra actitud integral hacia la construccién de
modos de conocer que involucran al otro.

Con la invencién sociotécnica de la produccién y circulacién de narra-
tivas digitales se originé una nueva organizacién perceptiva. Esto trajo apare-
jado no sélo una innovacién en las médquinas sino fundamentalmente un
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cambio, y con fuerza, en la forma de hacer las cosas, en las pricticas sociales
y su discursividad (los nuevos regimenes de visibilidad); lo cual tiene una es-
pecial importancia en el campo de la comunicacién, pues seguir pensando
que la dimensi6n técnica es exterior y accesoria a la comunicacién es desco-
nocer la materialidad histérica de las mediaciones. Esto es, la comunicacién
en todas sus dimensiones promueve innovaciones sociales y transformaciones
discursivas dando forma, permanentemente, a nuevas socialidades, nuevos
modos de estar juntos. El hombre crea artefactos que, a su vez, recrean al
hombre.
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ABSTRACT

We understand digital technologies as a language that organizes new ways
of doing. This fact leads us to one of its constitutive elements, metaphors, and to
narratives considered as a way of using language. Nowadays computers are meds-
ating cognitive processes and, consequently, professional practises themselves. It is
paying attention to the sociocultural dynamics, always functioning, that we try to
understand how men, together with machines, create, remake themselves and, at
the same time, recreate ways of being together and, therefore, ways of doing and
being in the world.
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SEGUNDA PARTE

NUEVAS TECNOLOGIAS DIGITALES, SISTEMAS COGNITIVOS Y
CONSTRUCCION DE IDENTIDADES

RAFAEL DEL VILLAR

El objetivo de la primera parte de este nimero de deSignis es describir
semiéticamente la forma de funcionamiento de los corpus digitales y sus rup-
turas epistémicas con respecto a los textos culturales existentes; esta segunda
parte, a partir de lo anterior, intenta problematizar los desaffos de las semié-
ticas del mundo digital, detectando los desequilibrios de funcionamiento en-
tre las estructuras cognitivas de los receptores y las pragmdticas multimedia-
les concretas, adem4s de la complejizacién analitica que implica el hecho de
que las nuevas tecnologfas digitales estén ligadas al surgimiento de nuevos
procesos de construccién de identidades.

Podemos decir que la primera parte es fundamentalmente deductiva,
busca una conceptualizacién tedrica sobre la base de algunos datos concretos
y/o del desarrollo de un dispositivo analftico que la torne inteligible validado
en su coherencia interna; esta segunda, en cambio, se halla m4s cerca de lo in-
ferencial. Salvo el trabajo de Nel (“Los regimenes escépicos de lo virtual”) que
se sitia como mediador entre teorfa y prictica, los articulos tienen la singu-
laridad de situarse en lo real: 40 estudiantes de primer afio de la Universidad
de Utrecht (Van Qostendorp), 34 alumnos de 10 afios pertenecientes a zonas
del perfmetro urbano de la ciudad de Poitiers (Dinet), 180 encuestas, 36 en-
trevistas en profundidad, 6 grupos focales y dibujos de 60 sujetos, en una

muestra intencional estratificada por estrato social, género y segmento etario,
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la mitad realizada en la ciudad de Antofagasta y la mitad en la de Temuco
(Casas y Perilldn); 120 encuestas, 24 entrevistas en profundidad, 3 grupos fo-
cales y dibujos de 40 sujetos, en la ciudad de Santiago (Del Villar), un cor-
pus constituido por la totalidad de los sitios web de grandes tiendas, bancos,
y revistas en Chile (Cortés). Por lo tanto, la segunda parte de este niimero de
deSignis ancla en lo real, lo real con respecto a los protocolos de lectura de la
microcultura infantil-juvenil (intetrelacionando datos de la sociosemidtica
con los datos de investigaciones cognitivas, en realidades aproximadamente
similares); lo real con respecto a las relaciones entre sitios web y publicidad
en una sociedad concreta.

De las piginas precedentes inferimos que estamos en presencia de una
ruptura epistémica no sélo por el nacimiento de la hipertextualidad, sino por-
que los nuevos procesos de interaccién, mutando los conceptos cldsicos de
obra, autor y lector, instalan un espacio conflictivo/cooperativo donde el
papel de los protocolos interpretativos de los consumidores se torna digno
de desentrafiar. De allf, la importancia de anclar en los consumidores concre-
tos de los hipertextos digitales y en la relacién entre sus protocolos percepti-
vos y la forma de funcionamiento real de los hipermedios de la Web. Sabe-
mos que los hipertextos de las nuevas tecnologfas digitales implican nuevas
formas de lectura y nuevas formas de escritura. La pregunta es si ambas son
coherentes en su uso concreto. La respuesta de las péginas que siguen es que
no existe tal coherencia. La deteccién de dicho desequilibrio es de enorme
importancia para la produccién multimedial, que requiere, para ser eficiente,
de una semiética de los corpus digitales capaz de enfrentar los desafios de pro-
tocolos no solamente intelectivos sino perceptivos, y que se consttuyen en
una interrelacién polidialégica como extensiones del propio cuerpo.

La ausencia de dicha perspectiva se deja ver en las dificultades analfticas
de enfrentar herramientas pertinentes para la produccién multimedial. Ma-
llender (1999), por ejemplo, desarrolla un manual para escribir multimedios
y pone énfasis en la estructura légica del escribir interactivo, lo que es equi-
valente al esfuerzo de Bou (1997) con respecto a su manual de cémo desa-
rrollar un guién multimedial. Ambos, al igual que Ferndndez-Coca (1998),
tienen como referencia tiltima el concepto de guién propuesto por el cine na-
rrativo clésico; esto es, una resemantizacién del concepto de guién narrativo
—en condiciones de interactividad hipertextual, donde el lugar central lo ocu-
pa el “mapa de navegacién y la coherencia entre los lazos” (Mallender 1999:
47)- en la que se busca una coherencia l6gica argumentativa. Del mismo mo-
do que en el Cine Narrativo Clésico estudiado por Metz (1972), se trata de
una coherencia 16gica de fndole narrativa, donde ahora los médulos, equiva-
lentes a la funcién del guién demarcan el paso de una argumentacién a otra.
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Sin embargo, lo que demuestran las investigaciones de Dinet, Rouet y
Passérault es que “los jévenes tienden a juzgar la pertinencia de una referen-
cia seguin fndices visuales (como la marca tipogrifica) més que sobre la base
de relaciones semdnticas sobre la referencia y el tema” (Rouet y De La Passar-
ditre 1998: 149). Muchos docentes, ante el hecho de que los hipertextos tie-
nen una estructura fragmentada e incoherente, recomiendan el uso de una
interfaz denominada mapa de contenidos, concepto homélogo a hacer expli-
cita la estructura del mapa de navegacién de los manuales de produccién
multimedial. Pero lo que demuestra la investigacién de Van Oosterdorp (“El
efecto cognitivo de los mapas de contenidos en un hipertexto”) sobre 40 es-
tudiantes de primer afio de la universidad, aquf incluida, es que cuando no se
tiene conocimiento acerca de lo que se pretende estudiar, esa macroestructu-
ra les impide ver la microestructura del texto, por lo cual se quedan sélo con
la percepci6n general dada por la macroestructura: el reconocimiento de par-
tes, y en definitiva los nuevos datos aportados por el hipertexto no son perci-
bidos. La investigacién de Dinet “El juicio de referencia documental en
alumnos de 10 afios” detecta que los alumnos olvidan mayoritariamente el te-
ma de la investigacién, lo que se acentiia por la falta de familiaridad con el
tema, la extensién de la referencia a tratar y el grado de pertinencia de la refe-
rencia. Esto es, se observa que hay una forma de funcionamiento conceptual
que no es asumida por el alumno de dicho segmento etario. La investigacién
sociosemiética de Del Villar (“Nuevas tecnologfas y construccién de identi-
dades”) no hace mds que confirmar el diagnéstico, en un lugar tan distante
de Holanda y Francia como Santiago de Chile: la microcultura infantil-juve-
nil no tiene un comportamiento homogéneo; la mayor parte de la clase me-
dia alta y media baja no se implican por los personajes ni por la temtica en
lo relativo al consumo multimedial de videojuegos y videoanimacién, sino
por el componente audiovisual de la imagen. La identificacién con los per-
sonajes es mayoritaria solamente en el estrato bajo. Por otra parte, todos los
estratos (salvo el bajo) prefieren los videojuegos de aventura gréfica y de es-
trategia, por sobre los de combate que implican una relacién fundamen-
talmente sensoriomotriz; en otros términos, la investigacién plantea que la
perspectiva peirceana de un dispositivo légico operando como protocolo de
la produccién multimedial tiene una aplicabilidad restringida a un segmento
socioeconémico, y a un segmento etario especifico, y est4 lejos de ser univer-
sal. Por otra parte, podrfa pensarse que esto sélo es vilido en Santiago, capital
de Chile, zona industrial que concentra m4s de la mitad del pafs; sin embar-
go la investigacién de Casas y Perillin (“El papel del videojuego en el proce-
so de construccién de identidades: Antofagasta y Temuco”) demuestra que es
vélido para provincias tan disfmiles con.o una minera (Antofagasta) y una
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agricola (Temuco). Esto es, se plantea con base empfrica (y no meramente
especulativa) que las nuevas tecnologfas presuponen sistemas cognitivos y
sistemas perceptivos concretos posiblemente aplicables no sélo a ciudades
propiamente industriales y de servicios, sino también a un panorama mis
extenso mds comiin a la totalidad de América latina (a su vez, agricola y
minera), Ademds, ambos estudios demuestran la estrecha relacién entre el
consumo de los corpus digitales y el surgimiento de nuevos procesos de cons-
truccién de identidades, que en muchos casos entra en conflicto con las cl4-
sicas conceptualizaciones psicoanaliticas y semiéticas de sujeto.

Se detecta, asf, otra forma de funcionamiento cultural que no sélo im-
plica una nueva forma de lectura, sino una nueva forma de escritura que
reclama una semiética digital que salte, en una ruptura epistemolégica, los If-
mites estrechos propuestos por el contenidismo y la légica tradicional; una
semidtica multimedial que tome en serio a la imagen misma, en su cromatis-
mo, su sonido, la angulacién de la mirada, los encuadres, los planos, estd ab-
solutamente ausente.

El articulo de Cortés (“Posicionamiento visual en la Web: grandes tien-
das, bancos, y revistas”) no hace més que retomar, desde otro lado, del lado
de la produccién multimedial publicitaria, una variante del mismo problema:
el uso publicitario de los sitios web de grandes tiendas, bancos y revistas no
sigue, en general (desde un punto de vista cuantitativo de una totalidad de si-
tios chilenos 2001-2002), el posicionamiento publicitario planteado en sus
campafias a través de afiches, logos, locales, gufas de compras; y en el caso de
las revistas, de sus portadas; esto es, no s6lo no hay coherencia entre los sitios
web y las estrategias publicitarias implementadas, sino que se reproduce el re-
corrido peirceano contenidista para lo cual, al igual que Lacan, el imaginario
audiovisual es un no-lugar.
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PRACTICAS ¥ COGNICION

m_.._C_n_O DE REFERENCIA DOCUMENTAL
EN ALUMNOS DE DIEZ ANOS

JEROME DINET

1. INTRODUCCION

En la actualidad, para la escuela bsica, saber utilizar la computadora en
busca de referencias bibliogrificas es una necesidad y algo habitual. Sin
embargo, a una pregunta documental dada, la computadora responde por lo
general proponiendo un conjunto de resultados potencialmente pertinentes
(listas m4s o menos largas de referencias). El alumno debe entonces seleccio-
nar las referencias més pertinentes entre el conjunto propuesto. Esta etapa de
seleccién es crucial puesto que el enfoque del objetivo inicialmente previsto
(redactar un articulo, preparar una exposicién, etc.) puede depender de ello.
Pero, ;cudles son los procesos cognitivos subyacentes en esta actividad?

Idealmente y desde un punto de vista psicolégico, evaluar la pertinen-
cia de una referencia documental requiere dos actividades complementarias:
por una parte, comprender de qué se “habla” en esa referencia; por otra, com-
parar la representacién de su contenido con la representacién del objetivo ini-
cialmente construido (consignas y tema). En efecto, el tratamiento por el
alumno de la declaracién temdtica y las consignas implica un primer proceso
de difusién de la activacién cuyo objetivo es la construccién de una represen-
tacién integrada y coherente de la pregunta y las consignas (Kintsch 1998;
Van den Broek et al. 1999).
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Segtin los “archivos” de conocimientos que posea el individuo con res-
pecto al tema de la investigacién, este puede activar, por medio de inferen-
cias, una “serie” de otros conceptos asociados (Van den Broek et al. 1999).
Por ejemplo, el tema “la contaminacién de las aguas” puede activar por me-
dio de inferencias un vector de términos asociados como “pescados’, “marea
negra’, “ecologfa”, “ecosistema”, “fosfatos”, “nitratos”, etc. La importancia de
esta “serie”, que comprende el conjunto de los conceptos activados por el pro-
ceso de propagacién de la activacién, asf como el nivel de activacién que
alcanzan, depende de un extenso conjunto de factores, entre los cuales los co-
nocimientos iniciales posefdos por el individuo (el nivel de familiaridad del
tema) son importantes. Si se considera que esta “setie” inicial comprende los
conceptos activados en el tratamiento de las consignas y del tema, ;qué ocu-
tre cuando un alumno se enfrenta a listas de referencias que son a veces per-
tinentes y a veces no pertinentes con relacién al tema de la investigacién?

De acuerdo con un reciente modelo de psicologfa cognitiva (el “Lands-
cape Model” elaborado por Van den Broek y otros, 1996, 1999), si el tema de
la investigacién (la serie conceptual inicial) no se repite periédicamente, debe
desactivarse de manera progtesiva, hasta “el olvido”. En efecto, a medida que
el alumno tenga que tratar los nuevos conceptos presentes en las referencias
que no estdn vinculadas al tema de su investigacién, estos nuevos conceptos
expulsardn, a falta de lugar en su memoria de trabajo, los conceptos iniciales
que se activaron en el tratamiento de las consignas y del tema. Es, entonces,
razonable pensar que, a falta de una reactivacién de los conceptos iniciales, la
representacién del tema de investigacién del alumno corre el riesgo de dete-
riorarse progresivamente a medida que este alumno trate las referencias docu-
mentales propuestas por la herramienta informdtica.

No pudiendo decidir si una referencia es pertinente o no, después de
haber comparado su “contenido” con la representacién inicial, la degradacién
de esta representacién inicial ha de conducir a dificultades en su juicio de per-
tinencia. Esas dificultades deben de traducirse en errores de seleccién y en
prolongaciones del tiempo necesario para la seleccién.

El olvido de la pregunta y el tema de la investigacién documental es no
obstante sistemdtico, y es necesario pues imaginar que la “serie” inicial se be-
neficia de un estatuto especial en la memoria que le permita mantenerse, a
medida que el tema se examina en una lista de referencias. Este manteni-
miento es por otra parte indispensable para la operacién de evaluacién (Hirsh
2000; Rouet y Tricot 1998), lo que conduce a la decisién de retener o recha-
zar una informacién. Ahora bien, el tema no puede decidir si una referencia
es pertinente o no, mis que habiéndola comparado con su representacién del
objetivo, que para esto €l debe tenerla activada en el espfritu. En cualquier
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caso, sobre la base del modelo de Van den Broek et al. (1995, 1996,1999),
podemos suponer que, a falta de una reactivacién voluntaria, la representa-
cién que tiene un alumno del tema de la investigacién documental corre el
riesgo de deteriorarse poco a poco, a medida que se vea obligado a tratar las
referencias documentales. En efecto, la serie conceptual activada en el trata-
miento de las consignas y del tema puede progresivamente deteriorarse al
compds de la actividad lectura-comprensién de las referencias documentales,
implicando asf dificultades de juicio de pertinencia de estas mismas referen-
cias. Esa degradacién de la representacién debe de conducir a dificultades
con respecto a los juicios de pertinencia de las referencias documentales. Po-
demos también suponer que algunos factores pueden acelerar esta degrada-
cién y en consecuencia incluso perturbar més el juicio de pertinencia de los
alumnos. Es lo que proponemos comprender con ayuda de una experiencia
presentada aqui.

2. METODO

En esta experiencia, alumnos de 9,8 afios debfan seleccionar, en listas de
referencias documentales, las que eran pertinentes con relacién a un tema
predefinido. Este tema era o familiar o poco familiar para el alumno. Ademds,
se manipulaban el nimero y la naturaleza de las referencias constitutivas de

las listas.

2.1 Participantes

Sesenta y nueve alumnos de segundo afio (CM2) participé en esta ex-
periencia (edad promedio: 9,8 afios). Todos se reclutaron en dos grupos esco-
lares situados en la zona del perfmetro urbano de una aglomeracién que
contaba un poco mis de 100.000 habitantes. Todos los alumnos eran fran-
céfonos. Todos practicaban la bisqueda informética de referencias, todas las
semanas, dos horas por semana, desde hacfa al menos 16 meses. Los alumnos
reclutados empleaban el programa informdtico BCDI2 (que utilizan la ma-
yorfa de las escuelas francéfonas), por lo tanto, estaban familiarizados con la
presentacién de la experiencia.

2.2 Variables independientes e hipbtesis

En esta experiencia se manipularon tres factores:

a. la familiaridad de los temas de investigacidn, con dos modalidades: fa-
miliaridad/no familiaridad. Se retuvieron 18 temas trabajados por los alum-
nos de CM2. Cada uno de esos temas estaba constituido por dos conceptos
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clave (por ¢j. “la contaminacién de las aguas™). De los 18, 12 fueron conser-
vados, después de haber pedido a los 69 alumnos que anotaran libremente lo
que sabfan de ese tema, en funcién de distinguir su grado de familiaridad con
respecto a él. Esta fase se desarrollé6 dos semanas antes del experimento. Se
consideraron dos categorfas de temas: por una parte, los 6 m4s familiares: “el
planeta Tierra”, “la contaminacién del agua”, “los instrumentos musicales”,
“los animales salvajes”, “los deportes de montafia” y “los peces de los rfos”; y,

por otra, los 6 temas menos familiares: “las monedas en Europa”, “la historia
de América”, “las montafias de Asia”, “la invencién de la escritura”, “el perfo-
do prehistérico” y “el Océano Indico™;

b. ¢l niimero de referencias documentales que preceden al “objetivo™, con
dos modalidades: 1 frente a 3. Para cada uno de los doce temas elegidos (6 fa-
miliares y 6 poco familiares), se extrajeron 15 referencias documentales de la
base documental inicial proporcionada por un programa informitico de in-
vestigacién documental especfficamente destinado a las escuelas bsicas (pro-
grama informético llamado BCDI2 escuela). Cada una de esas 15 referencias
contenfa, al menos uno de los dos conceptos presentados en el titulo del te-
ma correspondiente (por ¢j. “planeta” o “Tierra” para el tema “el planeta Tie-
rra”). Para cada uno de los 12 temas elegidos, cuatro alumnos de CM2, que
no participaban de la experiencia, tuvieron como tarea seleccionar, entre las
15 referencias extrafdas de la base documental, las 4 m4s interesantes ylas 3
menos interesantes. En efecto, el concepto de interés sustituy6 al de pertinen-
cia en los intercambios con los alumnos. Entre las 4 referencias juzgadas las
mds interesantes por los cuatro alumnos, el experimentador eligié una, para
ser la “referencia orientadora”. En las listas propuestas a los alumnos que par-
ticipaban en la experiencia, segtin las condiciones, esta referencia orientado-
ra se colocaba antes o después de otras tres referencias documentales;

C. la pertinencia de las referencias que preceden al “objetivo”, con dos mo-
dalidades: Adecuado/Inadecuado. La(s) referencia(s) colocada(s) antes de la re-
ferencia orientadora eran pertinente(s) o no pertinente(s) con relacién al tema.

Nuestras hip6tesis eran las siguientes: ipdtesis I: el niimero de referen-
cias de objetivos (pertinentes) seleccionadas por los alumnos debe disminuir
cuando las referencias de objetivos se colocan después de otras tres referencias
documentales; hipdtesis 2: las referencias documentales que preceden a los ob-
jetivos son inadecuadas con relacién al tema; hipdtesis 3: el tema de la inves-
tigacién documental es poco familiar para los alumnos; hipdtesis 4: el tiempo
necesario para que un alumno seleccione y en consecuencia evaltie como per-
tinentes las referencias de objetivos deben aumentar cuando las referencias de
objetivos se colocan después de otras tres referencias documentales; hipdtesis
5: las referencias documentales que preceden a los objetivos son inadecuadas
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con relaci6n al tema; hipdtesis 6: el tema de la investigacién documental es po-
co familiar para los alumnos.

Al exponer asf nuestras hipétesis operacionales suponemos, entonces,
que el ndmero de referencias de objetivos seleccionados disminuye y que el
tiempo necesario para esta seleccién aumenta en las mismas condiciones.
Ademis, los efectos de interaccién son igualmente esperados puesto que la re-
presentacién que tiene un alumno del tema de la investigacién documental
corre el riesgo de deteriorarse progresivamente a medida que este mismo
alumno trate m4s referencias documentales, en especial si son numerosas e
inadecuadas, y que posea pocos conocimientos iniciales sobre el tema.

3. PROCEDIMIENTO

El procedimiento implicaba tres fases:

a. se controlaron, dos semanas antes de la prueba de seleccién de las re-
ferencias documentales, el nivel lectura-comprensién y el nivel de la memo-
ria de trabajo de cada alumno, respectivamente con la prueba denominada
“del tubo y de la rata” (Lefavrais 1989) y una prueba de nivel no verbal (Ca-
se, Kurland y Goldberg 1982; Siegel y Ryan 1989);

b. una semana antes de la prueba de seleccién de las referencias docu-
mentales, cada alumno debfa sefialar todo lo que sabfa con respecto a los 18
temas elegidos por los experimentadores. Esto permitié distinguir los 6 temas
més familiares y los 6 temas menos familiares para los alumnos;

c. en la prueba de seleccién de referencias documentales, la entrega era
individual. Se prevenfa a cada alumno que seleccionara en la computadora las
referencias documentales més interesantes sobre 12 temas diferentes. En cuan-
to el alumno declaraba estar listo, debfa tocar la barra “espacio” del teclado de
la computadora y aparecfa un tema en la pantalla, con la siguiente consigna:
“Ponga en la cesta las referencias mis interesantes, que puedan relacionarse so-
bre el tema” (se especificaba el tema requerido). En cuanto lo deseaba, pulsa-
ba el mouse y una referencia documental aparecfa inmediatamente.

Dos opciones se ofrecfan al alumno: si este consideraba adecuada la re-
ferencia con relacién al tema, debfa dejarla en “una cesta”, presionando el bo-
tén en “Poner en la cesta” como tenfa la costumbre; a continuacién, presio-
naba “Siguiente” para una nueva referencia; si no era adecuada, presionaba
simplemente “Siguiente”, y un nuevo tema aparecfa. Como control se habfan
hecho cuatro tipos de ensayos antes de la prueba. El orden de los temas y las
listas de referencia eran contrabalanceados.
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4. RESULTADOS

A los datos se les hizo un andlisis de variancia (ANOVA): por una par-
te, ndmero de referencias-objetivos seleccionados por los alumnos; por otra,
el tiempo empleado (en décimas de segundo) para seleccionatlas.

4.1 El niimero de referencias-objetivos seleccionados

6 -
~®— Familiar/Adecuado

5,5

5. l —— Familiar/Inadecuado
4.5 1 —O~ No familiar/Adecuado

4

i o, No familiar/Inadecuado
Wu h

3 T 1

1 3

Niimero de referencias documentales con la referencia-objetivo

Figura 1. Ntimero medio de referencias documentales-objetivos seleccionados (min = 0; max = 6).

Se calcul6 el nimero de referencias-objetivos logrados, para cada una de
las condiciones experimentales familiaridad/no familiaridad; adecuado/ina-
decuado.

El andlisis muestra que los tres factores manipulados interactiian de ma-
nera significativa Amc-mmv = 48.50, p < .01). En efecto, el niimero de referen-
cias-objetivos seleccionadas por los alumnos disminuye cuando se colocan
después de otras tres referencias, sobre todo si las referencias anteriores no son
pertinentes con relacién al tema y cuando este es poco familiar.

Por otra parte, los andlisis especificos demuestran que cada uno de los
tres factores tiene un efecto sobre el niimero de referencias-objetivos seleccio-
nadas por los participantes: ellas son menores cuando estdn precedidas por
tres anteriores (F; ¢4 = 100.43, p < .01), cuando las que preceden son no
pertinentes al tema (F; ¢4 = 34.46, p < .01), cuando el tema no es familiar
al alumno Cuc-amv = 101.54, p < .01).

4.2 El tiempo de seleccion de las referencias-objetivos

Unicamente se contabilizan los tiempos de seleccién correctos. El exa-
men de los tiempos de seleccién permite calcular el tiempo estimado necesa-
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rio por los alumnos para juzgar como pertinente una referencia documental
en relacién con un tema preestablecido, segtin la familiaridad temdtica, el ni-
mero de referencias antes del objetivo buscado y la pertinencia de las referen-
cias que la preceden (adecuado/inadecuado). El tiempo se expresa en segun-
dos (véase figura 2).

~—@— Familiar/Adecuado

500 1
0 -
“MM u Du!\ ~{l— Familiar/Inadecuado
300
w% # ’ —O— No familiar/Adecuado
150 T

1 3 —{— No familiar/Inadecuado

Niimero de referencias documentales con la referencia-objetivo

Figura 2. Tiempo de seleccién de objetivos documentales en décimas de segundo.

Los resultados del andlisis de variancia demuestran que los tres factores
interactiian de manera significativa (F; ) = 87.04, p <.01), pues el tiempo
necesario para seleccionar las referencias-objetivos disminuye cuando estos
objetivos son precedidos por otras tres referencias de documentos, especial-
mente si estas referencias son no pertinentes y el tema resulta poco familiar.

Por otra parte, los andlisis especfficos ponen de manifiesto que cada uno
de los tres factores influye sobre el tiempo de seleccién: aumenta cuando otras
tres referencias documentales preceden a estos objetivos (F(; g = 127.10, p <
.01); cuando las referencias que preceden a estos objetivos son no pertinentes
con relacién al tema correspondiente (F(; ¢q) = 148.30, p < .01), y cuando el
tema es poco familiar para los alumnos (F(; ¢4 = 228.60, p < .01).

Esta experiencia confirma la hipétesis segtin la cual la activacién de los
conceptos activados en el tratamiento de las consignas y del tema de la inves-
tigacién se deteriora progresivamente a medida que el alumno trata las listas
de referencias documentales. Ademds, esta experiencia demuestra que algunos
factores (baja familiaridad del tema, el nimero de referencias en las listas, la
insuficiencia de las referencias colocadas al principio de lista, etc.) pueden
acelerar esta degradacién, al menos en los alumnos de CM2.
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5. CONCLUSIONES, IMPLICACIONES

En esta investigacién hemos demostrado que la representacién que tie-
nen los alumnos de las consignas y del tema de su investigacién documental
se deteriora progresivamente a medida que tratan las listas de referencias do-
cumentales. Ademds, se confirma que algunos factores parecen acelerar esta
degradacién, implicando asf dificultades de seleccién, al menos en los alum-
nos de CM2 analizados. Asf, la mayorfa de nuestras hipétesis se confirman.

Nuestros resultados tienden, entonces, a validar la hipétesis general se-
gun la cual la serie conceptual activada después del tratamiento de las con-
signas y del tema a investigar se deteriora a medida que ocurre el tratamien-
to de las listas de referencias documentales. Ademds, nuestra experiencia
demuestra que algunos factores pueden acelerar esta degradacién en los jéve-
nes alumnos. Asf pues, el vector de activacién inicial de la serie conceptual
construye en el tratamiento consignas, y el tema declina considerablemente
cuando hay numerosos conceptos “entrantes” en la memoria a rafz del tra-
tamiento de varias referencias documentales. A causa de las capacidades li-
mitadas de la memoria de trabajo, el nuevo vector de activacién causa “el
borrado” del vector inicial y en consecuencia el olvido progresivo de los con-
ceptos pertinentes con relacién al tema de la investigacién documental. Este
“borrado” es mds rdpido cuando el nuevo vector de activacién no incluye los
mismos conceptos que los presentes en el vector inicial, es decir, cuando el
alumno tiene que tratar mucho material no pertinente con relacién al tema
de la investigacién documental. Ademds, cuando el tema de la investigacién
documental es poco familiar para los alumnos, el vector inicial se limita mu-
cho puesto que la activacién no pudo, en el tratamiento de las consignas y del
tema, propagarse a numerosos conceptos en la memoria. Este vector inicial es
pues “frégil”, y aun mds, ficilmente reemplazable por un nuevo vector con-
secutivo al tratamiento de nuevas referencias documentales. En cualquier ca-
s0, el modelo elaborado por Van den Broek et al. (1995, 1996, 1999) parece
ser una herramienta conveniente para dar cuenta de los procesos cognitivos
subyacentes en la actividad de seleccién de referencias documentales entre lis-
tas de referencias.

En lo concerniente a las implicaciones pedagégicas, nuestros resultados
causan perplejidad en cuanto a la autonomfa de los alumnos enfrentados a
buscar listas de referencias y seleccionar las m4s pertinentes. En efecto, nues-
tro estudio tiende a poner de manifiesto que los alumnos de CM2 (alrede-
dor de 10 afios) olvidan progresivamente el tema de su investigacién. Ade-
mds, este olvido puede ser acentuado por algunos factores, incluidos la baja
familiaridad temdtica, la extensién de la lista de referencias que debe tratar-
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se y el grado de pertinencia de estas referencias. Desde una opinién prag-
mitica, la conservacién del objetivo y el tema en la memoria exige un de-
terminado conocimiento y/o la experiencia de las tareas de investigacién en
documentos, y en consecuencia un aprendizaje (Hirsh 2000). El individuo
enfrentado a estas situaciones aprende progresivamente a prestar una aten-
ci6n especial a la instruccién del tratamiento que constituyen las consignas
y el tema de investigacién, porque esta conducta es indispensable para “el
ajuste” de su conducta (Allal y Saada-Robert 1992) y en consecuencia para
el éxito de la tarea. Se trata de un caso de conducta metacognitiva que pre-
supone el conocimiento de sf mismo como agente cognitivo, y una determi-
nada conciencia de los limites de la memoria (Flavell 1976,1979). Ahora
bien, este tipo de conocimiento reflexivo se desarrolla tarde y muy desigual-
mente segin los 4mbitos de cada actividad.

Luego, la voluntad de ofrecer un méximo de referencias al usuario pa-
rece contradictoria con las capacidades de los jévenes alumnos. En efecto, la
calidad del juicio de pertinencia de alumnos de CM2 disminuye cuando au-
menta la cantidad de material que debe tratarse. En paralelo a eso, el tiempo
necesario para el juicio aumenta. Parece, entonces, initil o incluso “dafiino”,
desde el punto de vista cognitivo, ofrecer numerosas referencias documenta-
les a jévenes alumnos en respuesta a una peticién documental.

Traduccién de Juan Enrigue Ortega y Rafael del Villar
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ABSTRACT

Educational policies encourage the use of computers to search information.
In this research, we concentrated on the selection of relevant book references and
we particularly focused on the impact of three characteristics of the list of referen-
ces on the judgment of relevance by 34 pupils in grade 5: the topics familiarity,
the length of book reference list and the relevance of these book references. Results
showed that three factors significantly influenced the number of relevant references
selected and the time, which was necessary to perform this selection. Moreover,
several interactions were found, We used a recent model of text comprehension and
memorization to conceptualize the cognitive processes involved in this task of
selection. Implications for education and for the conception of electronic tools are
discussed,
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EL EFECTO COGNITIVO DE LOS MAPAS DE CONTENIDOS
EN UN HIPERTEXTO

HeRRE VAN OOSTENDORP

1. INTRODUCCION

El hipertexto tiende a expandirse como forma emergente de presenta-
cién de la informacién. Los vinculos permiten combinar de manera flexible
las estructuras lineales y jerdrquicas de la informacién, y efectuar conexiones
entre nudos situados a distintos niveles de jerarqufa textual. Sin embargo,
cuanto mds aumenta el nimero de vinculos, mis se divide la estructura del
hipertexto. Esto tiene algunos efectos negativos como la sobrecarga cognitiva:
la pérdida de eficacia de la navegacién y la desorientacién. Para evitar eso, los
investigadores aconsejan, entre otras cosas, usar una interfaz con la presenta-
cién de una visién global de la estructura y de los vinculos entre los distintos
nudos: un mapa de contenidos en el que se situarfan claramente las diferentes
secciones con relacién a las paginas-pantalla, lo que facilitarfa la bisqueda de
informacién pertinente para una tarea dada (Nielsen 1995). Con el fin de es-
tudiar las posibilidades educativas del hipertexto, Dee-Lucas (1996) analizé
los efectos inducidos por esta resefia global de la estructura. Puso de relieve
que, con esa ayuda para la navegacién, la consulta de la informacién era mds
répida y que por otro lado la memorizacién de los elementos importantes del
texto era mejor. Queda ahora por mostrar si el mapa de contenidos facilita
también la comprensién, cuestién que es el punto central de nuestro estudio.
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2. MARCO CONCEPTUAL

Segtin Van Dijk y Kintsch (1983), la representacién mental de los lec-
tores se elabora en un triple nivel (véase también Van Oostendorp y Gold-
man 1999). El primer nivel concierne a la estructura de superficie de las fra-
ses. Es en este nivel donde los lectores pueden memorizar la consecuencia de
las palabras de una frase. Esa memorizacién se efectda sobre la base del texto.
Se puede considerar la representacién de este nivel como una red de propues-
tas conectadas entre sf. Sin embatgo, es el modelo de situacién lo que los
lectores de un texto comprenden realmente e integran a sus conocimientos
previos (Van Oostendorp 1996). McNamara et al. (1996) han estudiado el
papel de la estructura dentro de la comprensién de textos cientificos y funda-
ron su investigacién sobre el modelo de Construccién-Integracién (CI) desa-
rrollado por Kintsch (1988).

La estructura es definida por el grado de conectividad entre las propo-
siciones contenidas dentro de un texto. Al elaborar la representacién de con-
tenidos de un texto, el lector debe inferir las relaciones seménticas entre las
propuestas en que se basan las frases. El proceso de inferencia es relativamen-
te simple, cuando a nivel superficial el texto tiene una estructura fuerte o ex-
plicita. En este tipo de casos, la relacién semdntica entre las proposiciones es-
td casi explicitamente presente.

Un texto presenta una estructura localmente coherente, si los lazos de
referencia entre las proposiciones quedan claros, gracias a la presencia, por
ejemplo, de referentes. Un texto tiene una estructura global coherente si se
expresan completamente las relaciones seménticas que conectan las distintas
partes, como apartados y secciones importantes. El autor puede explicita-
mente vincular cada seccién con otras, asf como con el tema global, gracias a
titulos temdticos y frases que explican esos vinculos, que proporcionan asf al
texto una estructura global coherente.

Segtin la idea fundamental del modelo comprensién-integracién, los lecto-
res no pueden llegar a integrar los datos textuales y los conocimientos previos
al modelo de situacién sino a condicién de que el texto implique una red sufi-
ciente de relaciones. Asf pues, la clarificacién de la estructura es la condicién

necesaria para la integracién y para la construccién de un modelo de situacién.
Si el texto adolece de falta de estructura, dificulta demasiado este proceso de
integracién: el lector debe entonces esforzarse para reconstruir las relaciones
semdnticas pertinentes sobre la dnica base de sus conocimientos previos. Los
resultados aportados por McNamara et al. (1996), confirman esta idea.

Estos investigadores han puesto en evidencia una interaccién entre el
nivel de conocimientos previos del sujeto, la estructura del texto y la com-
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prensién que pueden actuar sobre la construccién del modelo de situacién.
Segtin la experiencia que llevaron a cabo, una estructura fuerte mejora el ni-
vel de comprensién de los lectores cuyo nivel de conocimientos previos es ba-
jo, pero disminuye el resultado en cuanto a la comprensién de lectores cuyos
conocimientos previos son sélidos. Este resultado corresponde al modelo CI
de Kintsch (1988): para responder a las preguntas de inferencia y de resolu-
cién de problemas, es necesario que los lectores hayan elaborado una repre-
sentacién coherente del contenido del texto durante la lectura. Esta coheren-
cia depende de la estructura del texto: una estructura fuerte da coherencia al
contenido del texto pero una estructura débil lo vuelve incoherente. Si el tex-
to est4 débilmente estructurado, al contenido le falta coherencia. Por lo tanto,
el lector debe inferir, a partir de sus propios conocimientos, todas las relacio-
nes semdnticas necesarias para vincular las proposiciones entre si.

Los lectores cuyo nivel de conocimiento es bajo pueden encontrar mis
problemas que aquellos cuyo nivel de conocimientos es mds fuerte. Asf los
primeros no pueden elaborar un modelo de situacién adecuado sino a condi-
cién de que el contenido del texto sea coherente. En cambio, los sujetos cu-
yo nivel de conocimiento previo es elevado obtienen mejores resultados ante
las preguntas referentes al modelo de situacién después de haber lefdo la ver-
sién sin marcas explicitas de coherencia del texto, propuesta en el marco de
la experiencia. McNamara et al. explican este resultado desarrollando la hipé-
tesis de que una fuerte estructura textual, al reducir la actividad mental du-
rante la lectura, retrasa la comprensién de lectores expertos. Aliviar al lector
de la necesidad de descubrir el sentido del texto podrfa conducir a una pér-
dida de eficacia de la lectura (Kintsch 1990).

Por otra parte, han probado que una fuerte estructura textual mejora la
interrelacién con el texto. Este resultado habfa sido ya puesto en evidencia
por Beyer (1990), asf como también por Britton y Gulgoz (1991). McNama-
ra et al. (1996) distinguen: macro y microproposiciones en relacién con la
teorfa de Van Dijk y Kintsch (1983). Las macroproposiciones se refieren a las
unidades de texto que remiten a ideas esenciales; las microproposiciones se
refieren a los detalles. Segtin sus conclusiones, una estructura global fuerte y
una estructura local fuerte contribuyen, ambas, a apoyar las operaciones de
recordar las microproposiciones. Pero la manipulacién de estructuras no tie-
ne un efecto significativo sobre el recuerdo de las microproposiciones; ellos
también ponen en evidencia que una estructura local fuerte disminuye las
ventajas del recuerdo, con lo que se atentian las ventajas de una estructura
global fuerte. Los efectos de la estructura textual fuerte sobre la memoriza-
cién de las macroproposiciones corresponden, también, a los resultados del
estudio de Dee-Lucas (1996) realizados sobre el hipertexto.
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3. HIPOTESIS

La hipétesis de nuestro estudio sobre los efectos del mapa de conteni-
dos, en el modelo de situacién elaborado para el aprendizaje, se aparta del es-
tudio de McNamara et al. (1996). Compartimos la idea de que la estructura
local de un texto contribuye, de manera pertinente, a la construccién de un
modelo de situacién cuando los conocimientos previos son escasos. En efec-
to, los lectores que tienen menos saberes deben estar més atentos a las rela-
ciones semdnticas locales dado que no han pasado un nivel de conocimientos
previos suficiente para inferir estas relaciones por sf mismos, y acceder a la
comprensién.

El modelo CI de Kintsch (1988) y el mencionado estudio de McNa-
mara et al. (1996) confirmaron esta hipétesis. No obstante, cuando un hi-
pertexto de fuerte estructura local se acompafia de un mapa de contenidos,
suponemos que los estudiantes no utilizan, durante la lectura, la estructura
local que sin embargo estd disponible. A nuestro modo de ver, eso se debe al
hecho de que su atencién sufre los efectos negativos de la representacién de
la estructura global, creados por la incorporacién del mapa de contenidos.
Este efecto inhibidor se hace sentir especialmente en los sujetos cuyos cono-
cimientos previos son escasos: su construccién de un modelo de situacién
depende aun miés de la estructura local del texto que la de los lectores que
tienen un nivel de conocimientos previos suficiente. Por lo tanto, contra-
riamente 2 McNamara et al., pensamos que la estructura global explicita
proporcionada por el mapa de contenidos obstruye a los lectores cuyo nivel
de conocimientos previos es bajo, en la construccién de su modelo de la
situacién.

En nuestro estudio, operamos una distincién entre micro y macropre-
guntas de inferencia referentes al modelo de situacién, como se hacfa en el ca-
so de las preguntas referentes al contenido del texto. Pensamos que el efecto
negativo del mapa de contenidos sobre los lectores cuyos conocimientos pre-
vios son escasos implica un desconcierto en su comprensién de las relaciones
a nivel de las microestructuras del texto, pero no a nivel de las relaciones, a
nivel de la macroestructura, porque estas relaciones se hacen visibles median-
te el mapa de contenidos. En cambio, este mapa de contenidos no afecta la
construccién del modelo de situacién de los lectores cuyos conocimientos en
el 4mbito son sélidos, porque llegan a deducir de sus conocimientos previos
las relaciones a nivel microestructural.
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4. METODO

Plan de experiencia y sujetos: pedimos a los estudiantes de primer afio
de la universidad leer un hipertexto provisto de un mapa de contenidos, en
la condicién experimental (n = 20). Pedimos a otros (en la condicién control,
con n = 20) leer el mismo hipertexto, sin ese mapa conceptual, pero les faci-
litamos simplemente una lista de contenidos. Los conocimientos previos de
los temas se evaluaban con un cuestionario de eleccién mdltiple que consta-
ba de diez preguntas. Estas se referfan al conocimiento basico de algunos con-
ceptos de fisica y biologfa que recuerdan de manera muy general (y no de ma-
nera especffica) el contenido abordado en el texto. Utilizamos este tipo de
evaluacién de los conocimientos previos porque est4bamos especialmente in-
teresados por el papel de los conocimientos del contexto. A nuestro modo de
ver, la construccién del modelo de situacién (o “comprensién profunda”)
implica la utilizacién y la integracién de conocimientos ya presentes en la
memoria del sujeto. Utilizamos los resultados de estas evaluaciones para cons-
tituir dos grupos de sujetos: los que disponfan de buenos conocimientos pre-
vios, por una parte (nota superior a la media), y por otra los que sélo con-
taban con escasos conocimientos previos (nota inferior a la media). En la
condicién experimental, 14 sujetos tenfan previamente escasos conocimien-
tos y 6 tenfan buenos conocimientos. En la condicién de control, 11 tenfan
previamente escasos conocimientos y 9 buenos conocimientos.

Material: el contenido del hipertexto se constituye por un conjunto de
argumentos que representan factores causales que actdian recfprocamente en-
tre ellos, segiin una escala de tiempo. El tema era “el cdncer de piel y los gol-
pes de sol como efecto de los rayos ultravioletas”. El documento inclufa apro-
ximadamente 1800 palabras.

El ‘mapa”y la “lista” de contenidos: el mapa de contenidos es un diagra-
ma esquemdtico que representa las relaciones causales entre las distintas sec-
ciones del documento. El titulo de los factores en el diagrama se halla de
conformidad con las secciones del documento; las lineas y las flechas corres-
ponden a las relaciones seménticas entre los factores mencionados en las
secciones. Las lineas representan la existencia de una relacién parte-todo,
mientras que las flechas representan una relacién causal. Cada p4gina contie-
ne una o mis secciones; el lector puede seleccionar una p4gina en la que pul-
sa con el mouse sobre el titulo (el tftulo de la seccién) en el diagrama. Esta
configuracién (véase figura 1) es similar al mapa de contenidos usado en el
estudio de Dee-Lucas (1996).
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Figura 1. Mapa de contenidos.

Lista de contenidos: los sujetos que no contaban con el mapa de conte-
nidos disponfan de una lista de los temas abordados y podfan seleccionar las
secciones. Esta lista (con los mismos tftulos del mapa) permite a los sujetos
navegar entre los contenidos: el peligro del sol; el sol (introduccién); la posi-
cién del sol; la capa de ozono; los rayos UV; los dafios producidos por el sol
y el tipo de piel; los casos de cdncer de piel; el aumento de volumen del cén-
cer de piel, y los filtros solares.

Las preguntas de evaluacién: los sujetos respondfan a cuatro tipos de pre-
guntas: macropreguntas y micropreguntas sobre la base del texto y macro-
preguntas y micropreguntas sobre el modelo de situacién. Era posible respon-
der a las primeras baséndose solamente en la base del texto. Para responder a
las preguntas de inferencia era necesario establecer vinculos entre dos (o mds)
unidades de informacién, y el establecimiento de estos vinculos dependia de
los conocimientos previos acerca del tema. Para las preguntas sobre la base
del texto y para las que implican la produccién de inferencias, se distingufan
las macropreguntas (referentes a elementos centrales, que resumen el conte-
nido) de las micropreguntas (que se refieren a detalles):

1. Macropreguntas sobre la base del texto: ;Qué fenémeno clarifica las
relaciones entre el sol y el cdncer de piel?: a) el agujero en la capa de ozono;
b) los rayos UV; ) el recalentamiento del aire contaminado; d) el recalenta-
miento global.

2. Micropreguntas sobre la base de texto: Los UV tienen una amplitud
de: a) 320-400 mm; b) 200-280 mm; c) 280-320 mm; d) 400-700 mm.

3. Macropreguntas sobre el modelo de situacién: ;Qué variable debe
medirse para proporcionar una indicacién del agujero en la capa de ozono?:
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a) la cantidad de CFK en la estratosfera; b) la cantidad de oxigeno en la es-
tratosfera; c) la cantidad de rayos UV en la estratosfera; d) el recalentamien-
to global.

4. Micropreguntas sobre el modelo de situacién: Si el cincer de piel
bloquea el oscurecimiento indirecto de la piel, entonces es posible que se tra-
te de un céncer de piel que: a) afecté a las células de queratina; b) afecté a las
células de melanina; c) afects a las células de la superficie de la piel; d) no se
origina por los rayos UV.

Dos jueces clasificaron el conjunto de las preguntas segin estos cuatro
tipos. La correlacién interjuicio era de .87.

Procedimiento: los temas se distribuyeron aleatoriamente en las condi-
ciones experimentales y se evaluaban individualmente. Se pedfa a los alum-
nos que leyeran atentamente, a su ritmo, el documento, porque tendrfan que
responder a preguntas acerca del documento después de la lectura. Se les in-
dicaba que esas preguntas podfan referir tanto a detalles como al texto en su
conjunto, y que para responder a algunas se requerfa algo més que la repro-
duccién literal del texto. Ademds, se indicaba claramente cémo se podfa na-
vegar en el hipertexto.

5. RESULTADOS

Preguntas sobre el modelo de situacién: el principal resultado obtenido es
que, entre los sujetos que tenfan escasos conocimientos iniciales, los que le-
yeron la versién provista por un mapa de contenidos lograron un resultado
mids bajo que los que leyeron la versién sin el mapa de contenido (Bi139) =
5.26, p < .05).

Este resultado no se obtiene, sin embargo, con las macropreguntas so-
bre el modelo de situacién, sino solamente con las micropreguntas sobre el
modelo de situacién (F; 5q) = 11.62, p < .01). Para los sujetos con un buen
conocimiento previo, las diferencias entre los dos tipos de presentacién, pa-
ra los dos tipos de preguntas sobre los modelos de situacién, no fueron sig-
nificativas.

Veamos las tablas 1, 2, 3, y 4 referidas a las variaciones medias y desvia-
ciones estdndares con respecto a las preguntas de evaluacién para los sujetos
con escasos o buenos conocimientos previos en las condiciones “lista” y “ma-
pa’ de contenidos.
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Tabla 1. Preguntas sobre el modelo de situacién: sujetos con escasos conocimientos iniciales.

Condicién Lista Condicién Mapa de contenidos
Media Desviacién tipica Media Desviacién tipica
Total 1055 2.16 8.07 144 p<.05
Macro  5.00 1.41 493 1.07
Micro  5.55 1.21 3.14 1.51 p<.05

Tabla 2. Preguntas sobre el modelo de situacién: sujetos con sélidos conocimientos iniciales.

Condicién Lista Condicién Mapa de contenidos
Media Desviaci6n tipica Media Desviaci6n tipica
Total 10.11 2.67 9.50 1.87
Macro 533 1.23 5.67 1.37
Micro  4.78 1.79 3.83 1.33

Tabla 3. Preguntas sobre la base del texto: sujetos con escasos conocimientos iniciales.

Condicién Lista Condicién Mapa de contenidos
Media Desviacién tipica Media Desviacién tipica
Total 12.82 2.04 11.14 2.14
Macro  7.09 1.04 6.50 1.29
Micro  5.73 1.62 4.64 1.45

Tabla 4. Preguntas sobre la base del texto: sujetos con sélidos conocimientos iniciales..

Condicién Lista Condicién Mapa de contenidos
Media Desviacién tipica Media Desviacién tipica
Total 1256 1.59 13.00 .89
Macro  6.67 .87 7.00 .89
Micro  5.89 1.27 6.00 63

Preguntas sobre la base del texto: los sujetos con escasos o buenos cono-
cimientos previos obtuvieron resultados casi idénticos. No hubo diferencia
significativa sobre todos los puntajes correspondientes a las preguntas sobre
la base del texto (todos los F <1). Tomado separadamente, tampoco hubo
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efecto en cuanto a las condiciones de presentacién con respecto a los resulta-
dos de las macropreguntas sobre la base del texto Am:.w& < 1), ni alas
micropreguntas sobre la base del texto (F(; 59 = 1.13; p = .29).

6. CONCLUSIONES

Podemos concluir que los lectores con débiles conocimientos iniciales
elaboran un modelo de situacién menos coherente si leen un hipertexto pro-
visto de un mapa de contenidos, que si leen el mismo documento sin mapa
de contenidos. Como se ve, este resultado sélo se obtiene en las micropregun-
tas. Para comprender las macropreguntas las diferencias entre lista y mapa de
contenidos no es significativa respecto de los dos niveles de conocimiento
(mids conocimiento/menos conocimiento previo). Las diferencias entre los ti-
pos de respuestas obedecen a que el mapa de contenidos no obstruye la com-
prensién de las relaciones macroestructurales (relaciones entre los argumen-
tos principales), simplemente porque el mapa representa estas relaciones.

La principal conclusién es que, para los lectores sin conocimiento pre-
vio, el mapa de contenidos utilizado en un hipertexto ejerce un efecto nega-
tivo sobre la comprensién de la microestructura.

Tengamos en cuenta que la microestructura, el contenido, asf como la
extensién del documento son los mismos en las dos condiciones de presenta-
cién (mapa y lista). El problema planteado por el mapa de contenidos es que
puede obstruir a los nuevos lectores el dominio en el tratamiento de las rela-
ciones locales (microestructura) entre las proposiciones, no procediendo a la
memorizacién de las informaciones fécticas contenidas en el hipertexto. Por
término medio y sin preocuparse de los conocimientos previos, los lectores
eran al parecer capaces de elaborar una base de texto correcta y reconocfan
bien la informacién contenida en el hipertexto; en el conjunto, ellos respon-
dfan correctamente en un 85% sobre el macrotexto y en un 67% respecto del
microtexto (habiendo un 25% correspondiente a encontrar las respuestas
buenas al azar). También formulamos la hipétesis de que la adicién de cohe-
rencia por medio de un mapa de contenidos podfa mejorar la memorizacién
de los principales elementos del texto (Dee-Lucas 1996). Sin embargo, los re-
sultados obtenidos con las macropreguntas sobre la base del texto no se ajus-
tan a esta hipétesis.

Recientemente, Shapiro (1998) dio cuenta de los mismos tipos de resul-
tados. Los estudiantes m4s débiles en el dominio obtenfan mejores resultados
con un hipertexto poco estructurado, porque, segtin Shapiro, navegaban a
través del espacio informativo de manera “mds pensada” que los que navega-
ban en un hipertexto muy estructurado (véase también Stanton 1994).
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7. DEBATE

Este estudio pone de manifiesto que, para los estudiantes cuyos conoci-
mientos iniciales son escasos en el 4mbito abordado, una fuerte estructura lo-
cal es una condicién necesaria para la elaboracién de un modelo de situacién
del (hiper)texto. El hecho de que un mapa de contenidos lleve la atencién del
lector fuera de la estructura local del hipertexto, parece triunfar sobre el he-
cho de que el mapa de contenidos proporcione una estructura global. En re-
sumen, los resultados indican que los estudiantes nuevos, en el 4mbito abor-
dado, no necesitan solamente una estructura local, sino que deben utilizar
atentamente esa estructura para elaborar un modelo de situacién correcto.
Eso se ajusta al modelo Construccién-Integracién (CI) de Kintsch (1988), y
corresponde a los resultados de McNamara et al. (1996), aunque estos lti-
mos no comprobaron que proporcionar una macroestructura relativamente
fuerte en un texto tenga un efecto negativo sobre la atencién. Quiz4 la mani-
pulacién de la macroestructura que estos investigadores realizaron no era su-
ficientemente fuerte para distraer la atencién de los lectores como lo hicimos
con nuestro mapa de contenidos, puesto que ellos sélo utilizaban tftulos.

En contraposicién al estudio de Dee-Lucas (1996), no encontramos un
efecto positivo del mapa de contenidos sobre la memorizacién de los tftulos
v los principales puntos del hipertexto. Sin embargo, nosotros no medimos la
recordacién, sino. el reconocimiento. Esto podrfa explicar la diferencia de re-
sultados.

Finalmente, es importante concebir nuestros resultados en el contexto
de los objetivos educativos del hipertexto. ;Pueden concluir que un mapa de
contenidos vuelve mds eficaz desde el punto de vista educativo un documen-
to hipertexto cuando la tarea es leerlo y comprenderlo? Nuestros resultados
conducen a responder negativamente a esta cuestién, tanto por lo que se re-
fiere al reconocimiento (no hay efecto positivo) como a la comprensién (un
efecto negativo significativo). Sin embargo, los mapas de contenidos podrfan,
a pesar de todo, proporcionar una ayuda en algunas circunstancias, cuando la
tarea consiste en buscar informacién. Estas circunstancias incluyen caracterfs-
ticas del usuario y de la tarea propiamente tal.

De este breve estudio, se infiere claramente que las investigaciones futu-
ras podrfan consagrarse a la explicacién del efecto de los mapas de contenidos
sobre la lectura y sobre la bisqueda de informacién. Por el momento, parece
necesario ser muy prudente en cuanto a la utilizacién de tales mapas cuando
el objetivo contemplado es la comprensién profunda de un hipertexto.

Traduccién de Juan Enrique Ortega
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ABSTRACT
Disorientation and navigation inefficiency are the consequences of the frag-

mented and incoberent structure of most hypertexts. To avoid these negative
effects, researchers recommend, among other thing, an interface with a structural
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overview of the relations between sections. Some authors have found that with
such an overview, information is looked up faster and remembered better. In this
study, the question was examined as to whether a structural overview also leads to
a deeper understanding. Forty students read a hypertext about the effects of ultra-
violet radiation in one of two presentation conditions (structural overview condi-
tion, but just in the format of a list). After reading, they got text based questions
and also inference questions. The results supported our hypothesis that a structural
overview may hinder the understanding of less knowledgeable readers, because it
draws their attention to the textual macrostructure at the expense of attention to
the microstructure of the text.
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El objeto que aquf tratamos es dificil de delimitar, y no se sabe dema-
siado cémo llamarlo. ;Es necesario movilizar el singular (lo virtual) o el plu-
ral (las nuevas tecnologfas o im4genes)? ;Es necesario tomar al pie de la letra
las metéforas que ocupan el dominio? Digamos, para comenzar, que el objeto
proteiforme de este discurso tiene una dimensién “meta’, porque la compu-
tadora es una metatecnologfa, y que, como herramienta de mediacién entre
vehfculos de significaciones, tiene un estatus metasemiético, pues pone en
relacién y a la vez marca su impronta. Es un objeto inestable, frontera, in-
termediario, hibrido. En una palabra estamos préximos a un concepto como
el de “entre-mundo” elaborado por Klee, y que podemos entender como lo
indeterminado predeterminado.

Se tenderfa a creer que con las nuevas tecnologfas nada cambiarfa o que
todo serfa fundamentalmente transformado. Digamos mds bien que asistimos
a un cambio evidente, presentido por algunos pensadores liicidos. Simondon
(1969) establecié bien que las transferencias tecnolégicas piden tiempo, tiem-
po de adaptacién y de latencia: no se hacen de manera absolutamente con-
tinua, ni tampoco discontinuamente, sino que realizan sistemas sucesivos
de coherencia.

Para aprehender un poco estos cambios, parece juicioso movilizar el
concepto de régimen escépico (Nel 1996), que aborda de frente la heteroge-
neidad aparente de las pricticas iconolégicas y la complejidad del campo de
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visién de la cultura occidental. Pone al dfa las formaciones histéricas relativas
a la construccién de las miradas, actos de percepcién, comportamientos y
pricticas, todo lo que programa relativamente conceptos, perceptos, afectos
y emociones estéticas. Es asimismo efecto, sistema ligado a contextos precisos
(institucionales, juridicos, epistemolégicos, tecnolégicos, sociales) donde in-
tervienen dispositivos, mdquinas y redes. Aquf me limitaré a la descripcién de
los regfmenes escépicos de lo virtual.

1. ENSAYO DE DEFINICION DE LO VIRTUAL OBJETIVO

Lo virtual que nos proponen los dispositivos basados en imdgenes se
presenta en primer lugar como un “entre-mundo” consistente, luego como
un intermediario posible entre el mundo féctico y el mundo ficcional, los
cuales pueden implicar miltiples hibridaciones.

1.1 Lo virtual como ‘entre-mundo”

Como “lugar intermediario”, lo virtual figurado propone a la vez visua-
lidad, modalizacién, interactividad, mediacién y semiotizacién. Entre todos
los conceptos cldsicos utilizados para describir el régimen icénico de la foto-
graffa, el cine y la televisién se hallan los conceptos de representacién, iconi-
cidad, figuratividad, figuralidad; lo virtual hace necesario detenerse en el con-
cepto de visualidad. En efecto, las imdgenes digitales e im4genes de sfntesis
crean sobre todo una nueva especie de aparecer; ellas la objetivan, la vuelven
perceptible y sensible. En todos los casos, lo virtual propone un determinado
orden de visibilidad que no se puede pensar con las categorfas tradicionales
de la certeza epistemoldgica (la representacién, por ejemplo). El nuevo orden
visual instalado por lo virtual obliga a pensar diferentemente las categorfas de
tema, de objeto-imagen, de espacio-tiempo; obliga, en definitiva, a repensar
el conjunto del paradigma galileano-cartesiano-retiniano. En la sustancia de
la expresién, el sujeto creador no deja mis su rastro. Ya no existe la posicién
epistémica del sujeto observador trascendental convocado por la pintura, la
fotografia, el cine o la televisién.

El sujeto llega a ser un sujeto desfocalizado, descentrado, desindividua-
lizado, un sujeto transitorio, un sujeto trayecto. Al mismo tiempo, se vuelve
sujeto activo que se implica en la interactividad, “especta-actor” (Weissberg)
que se reposiciona dindmicamente, involucrado en experiencias sensoriales y
afectivas, asf como en relaciones inéditas entre cuerpo y espacio (en el caso de
los regfmenes inmersivos). El objeto virtualizado se ve dotado de un estatus
existencial nuevo: se transforma en una entidad en sf, fuertemente auténoma
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y que tiene la cualidad de ser un ser que posee en sf la razén y el principio de
su propia existencia. Se hace objeto complejo, voluntarioso, infinito. Sin exa-
gera, se puede decir que el objeto virtualizado puede ocupar el estado inter-
mediario entre el caos y una forma perfectamente identificable, y cuando es
interactivo deviene un cuasi sujeto. Sobre el plano de la espacialidad, dos
fenémenos mayores ameritan nuestra consideracién. En principio una deslo-
calizacién o desterritorializacién, un espacio mental, abstracto, simbélico
intermediario, que firma la disolucién del referente dnico, si se quiere para-
dojal, y que desarrolla sus visiones por zonas, sus niveles de profundidad, sus
puntos de vista imposibles, su mezcla de verticalidad y horizontalidad, parte
y todo, exterioridad e interioridad, su fluidez trabajada por las metamorfosis.
A continuacién, una translocalizacién o abolicién de las distancias como
sitios electivos de produccién (sala de concierto, de teatro, de exposicién) en
las experiencias en redes a través del mundo. En cuanto a la temporalidad,
se hardn constataciones del mismo orden, que se resumen en un régimen de
acronfa como desligamiento de toda temporalidad de referencia y apertura a
cronologfas plurales.

Toda virtualizacién comporta, por de pronto, una cascada de modali-
zaciones que traducen el espacio-tiempo en ecuaciones de puntos, que in-
troducen un sistema numérico, que tratan un problema proponiendo una
equivalencia. Se tiene, entonces, una abstraccién, una formalizacién del
pensamiento. El pixel de la computadora es el resultado de un proceso ma-
temdtico. El objeto visible propuesto es un conjunto de parimetros cuanti-
ficables, descriptibles segtin una racionalidad. La imagen deviene un sistema
de coordenadas espaciales, de datos numéricos que componen una matriz de
niimeros y de valores de colorido para cada punto. Para crear la visualidad es
necesario seleccionar datos, testar entidades o conceptos, generar complejida-
des y comunicarlas. Modalizar llega a ser asociar un modelo objeto (diagra-
ma de datos en un sistema), un modelo dindmico de operaciones (estados y
acontecimientos en un escenario), un modelo de transformaciones en el seno
de un programa que funciona en postas (tecnolégicas y simbélicas) entre el
objeto a vistualizar y la imagen serial a darse, pues esta imagen es un espacio
de pardmetros multidimensionales.

Toda virtualizacién actda, asf, como ayuda y amplificador del pen-
samiento, puesto que permite producir la vida a través de fractales. De ese
modo se ponen en crisis el cierre de la imagen, la cual deviene totalmente
penetrable y modificable, y la estabilidad o integridad de la forma, que no
es mds que una simple etapa de una matriz de metamorfosis. Se comprende,
entonces, que es licito hablar de una cierta matematizacién del mirar: mate-
rializar una dimensi6n légico-matemitica del intelecto y desplegar un pensa-
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miento instrumental autorreferente, surgido del interior a partir de niimeros
y matrices. El cambio que se opera es la puesta en marcha de otro régimen de
pensamiento y experiencia entre ver y saber, visible y discursivo (legible y 16-
gico). Como lo hace ver Deleuze y Guattari (1980), a la hegemonfa de la dua-
lidad ojo/naturaleza sucede la dualidad cerebro/informacién, para establecer
otro plan de existencia de lo visible que conviene aprehender en todas sus di-
mensiones.

Con la interactividad, siempre relativa, el modelo o programa se abre a
la experimentacién, y el antiguo espectador de medios (exposicién pictérica
y fotogrifica, representacién cinematogrifica) se vuelve un actor que puede
explorar entidades virtuales. Dos niveles se distinguen: el nivel externo, una
relacién entre la entrada de sensores (mouse, ldpiz, joystick, etc.) y la salida de
pantallas variadas, y un nivel interno, que es la relacién autosuficiente del ob-
jeto con él mismo, objeto que accede a la autonomfa gracias a la interactivi-
dad que gufa su estrategia de movimiento. En lo que se denomina el tiempo
real, la operacién se hace con una extrema rapidez, se simula el contacto in-
mediato o se aproxima a él, se expulsan los intermediarios, en resumen, se
introduce la presentacién en la actualizacién de los fenémenos. El sentido
surge, entonces, de la conmutacién del receptor habitual en emisor, operador,
actor. El enunciado se hace enunciante, espacio de fases abiertas a las varia-
ciones y a las modulaciones. El cuerpo se viste y se involucra en eso: el gesto
para los comandos digitales, la multisensorialidad para los dispositivos de in-
mersi6n, la experimentacién en los ambientes o escenografias como territorio
de experiencia. La interactividad aparece, pues, como una nueva relacién en-
tre la inteligibilidad predeterminada, lo sensorial y lo afectivo indeterminado.

Sobre el plano semiético, lo virtual se encuentra en la punta de diaman-
te de cuatro grandes tipos de mediaciones. La mediacién inteligible (moda-
lizacién de saberes y de adecuaciones cognitivas) parece ser la dimensién
pregnante del nuevo orden simbélico propuesto. Ella instaura otro pensa-
miento hecho de conceptos visuales, y, a veces, de una suerte de “ideografia
dindmica’. La mediacién sensible (imdgenes-sonido-texto) implica una vi-
sualizacién compleja y grados de presencia variables (presencia a distancia,
clonacién). En este nivel lo pensable intenta enriquecerse con la multisenso-
rialidad. La mediacién afectiva, deconstruccién de la postura contemplativa
y promocién de sensaciones nuevas (telepresencia, teleexistencia, teleopera-
cién, televirtualidad), interroga las bisquedas identitarias. La mediacién esté-
tica produce una nueva modalidad de atencién. Es necesario, entonces, desa-
rrollar los regfmenes escépicos de lo virtual como la accién concurrente de las
cuatro mediaciones sefialadas.
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1.2 Lo virtual y la hibridacién de mundos

Las relaciones posibles entte lo fictico, lo ficcional y lo virtual son nu-
merosas y complejas. Llamamos hibridacién al proceso de mutacién de for-
mas que surge de una teorfa general de formas como objetos-fronteras figu-
rados. En el cuadro esquematizado a continuacién por un cubo (figura 1),
los modelos virtuales pueden comprometerse en dos grandes direcciones de
evolucién. Cuando se aproximan a lo real, justo hasta generar un modelo
isomérfico a €L, se hace visible el dominio fictico virtualizado/virtual auten-
tificante. La performatividad técnica y légica se pone al servicio de la per-
formatividad cientffica. Se estd en la frontera entre lo posible y lo real (deter-
minado, conocido), y se intenta, por la virtualizacién, concretizar espacios
intermediarios (ganancia de existencia), explicar ciertos fenémenos oscuros

(ganancia de conocimiento), recorrer més répido el camino de lo posible (ga-
nancia de tiempo).

FICCION
LUDICO
LUDICO
FICCIONAL
VIRTUALIZAD!
FICCION
VIRTUALIZADA
REAL
POTENCIAL
VIRTUAL FACTICO VIRTUALIZADO
(SIMULACION)

Figura 1. Relaciones entre lo fictico, lo ficcional y lo virtual.

Cuando los modelados virtuales se aproximan a la ficcién justo hasta
producir la ficcién virtualidad/virtual ficcionalizada, que se podrfa denomi-
nar “imaginario aumentado”, la performatividad técnica y légica se pone al
servicio de la performatividad simbélica e imaginaria. Por supuesto, lo virtual
puede también permanecer anclado en su territorio de origen. Desarrollemos,
entonces, el conjunto de estas situaciones y paradigmas diferentes en los cua-
les ellos se basan.

Lo féctico es lo real, lo actual en la obra, el mundo de la experiencia co-
mun. En términos de creencia, pertenece al orden de lo existente que se que-
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rrfa innegable. La imagen féctica (fotografia de reportaje, documental cine-
matogréfico, reportaje televisivo) quiere ser homéloga a los referentes reales
y se evalta en términos de verdad/falsedad. Se inscribe en el orden de lo pro-
bable: parecida a las adquisiciones de nuestras experiencias y a las ensefianzas
que nos proveen nuestras estadfsticas de frecuencia. Es una representacién de
lo real. La imagen virtual que se vuelve por completo hacia lo real funciona
como otro modo de ser, otro probable cuyas diferencias con lo real existente
pueden describirse: el ser virtual es un ser en potencia (no actual), miltiple
(no tinico), inteligible (abstracto), desarrollable (ser de pensamiento). La hi-
bridacién de lo féctico y de lo virtual en las imdgenes puede implicarse en dos
vias: prolongar lo real para explorar sus zonas mds inaccesibles, las mds invi-
sibles (ganancia de inteligibilidad); transformar lo virtual para darle carne,
densidad, presencia (clonacién).

Lo ficcional pertenece al orden de lo posible, mis rico que lo probable
o lo potencial (este probable limitado y en potencia); mds ambiguo también,
ya que puede acercarse a la verdad siendo contaminado al mismo tiempo por
el espejismo de lo falso. Por otra parte, lo ficcional es un posible constituido,
pero no actualizado. La imagen ficcional se convierte entonces en un posible
constituido, concretizado sobre la pantalla (por ejemplo) y linealizado conti-
nuamente. La imagen virtual que se aproxima a eso puede tender a conver-
tirse en otro posible ficcionalizado, esencialmente mds abierto. Luego, si lo
ficcional es un tinico posible predefinido, lo virtual es siempre un espacio de
posibles dindmicos, problemdticos (relativamente indeterminados), disconti-
nuos, manipulables. La hibridacién de lo virtual y de lo ficcional no puede,
entonces, implicarnos m4s que en una vfa: la de la multiplicacién de los po-
sibles: ganancias de rapidez y performatividad.

Lo “ladico” (Jost 1995), posicién intermediatia entre lo fictico y lo fic-
cional, consiste pues en atenuar las faltas que afectan el polo de lo real, cuan-
do dicho real nunca se ha podido percibir, recurriendo, para percibirlo, a las
facilidades que permite la ficcién: lo real fuera del alcance se pone en escena,
reconstituido, parodiado. La orientacién de las operaciones es doble: se pue-
de intentar encontrar lo real huido haciendo como si surgiera del momento.
Se puede inscribir lo real reconstituido en los modelos ficticios del juego, de
la interpretacién, del espectéculo, de las modalidades de la ilusién.

El polo supremo de la hibridacién serfa, desde este punto de vista, la
tentativa de virtualizacién de lo “lidico del mundo” (Jost 1995) en la analo-
gfa digital, segtin una alquimia cada vez mds sutil, que instaurarfa el 4mbito
de lo “compuesto”. Como dice Stiegler (1997), esto serfa volver indistintivos
nuestras fantasfas y nuestros fantasmas, en el marco de una creencia mds sa-
bia, y por eso mismo més sdpida y menos crédula.
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2. ENSAYO DE TIPOLOGIA DE LOS REGIMENES DE LO VIRTUAL

Siguiendo los cuatro tipos de mediaciones formuladas con anterioridad,
se pueden identificar, en el universo que nos ocupa, regfmenes de hipertextua-
lizacién, de hipervisualizacién, de hipersensibilizacién y regimenes estéticos.

2.1 Los regimenes de hipertextualizacién

Con Balpe (1990), se puede denominar hiperdocumento “todo conte-
nido informativo constituido de una nebulosa de fragmentos cuyo sentido se
construye por medio de herramientas informdticas, a través de cada uno de
los recorridos que la lectura determina” (Balpe 1990: 6), e hipermedia “un
conjunto de informaciones pertenecientes a varios tipos de medios (texto, so-
nido, imagen, programa) que puede ser lefdo (escuchado, visto) siguiendo
muiltiples recorridos de lectura, utilizando la posibilidad de multiventana®
(Balpe 1990: 18). Un hipertexto es, entonces, una méquina, un instrumento
en forma de rizoma o redes de nudos (los médulos multimodales) y de lazos
que autorizan recorridos de navegacién (los procesos). Es una reserva, un uni-
verso constante de posibles semi6ticos que tienen menos el aire de textos ce-
rrados y mis el ser problemdticas textuales que conducen a lo indeterminado.
Segtin Lévy (1990), se podrian detectar seis principios que preservan en todo
hipertexto el lugar de lo indeterminado:

- principio de metamorfosis: el hipertexto no deja de ser reconstruido;

- principio de heterogeneidad, como condicién de relacién entre nudos y
lazos, y como condicién de navegacién;

- principio de ajuste de escala, que hace destacar todo nudo, todo vincu-
lo del mundo fractal, y lo hace componerse de una red;

- principio de exterioridad, que impone la intervencién de un exterior;

- principio de topologia, por el cual todo funciona en la proximidad, en
la vecindad;

- principio de policentricidad o existencia posible de varios centros.

Si en el funcionamiento de un hipertexto un cierto niimero de princi-
pios administran la indeterminacién, otras modalidades estructuran aquellos
referidos a la predeterminacién. Asf, con Balpe (1997) se pueden distinguir
cuatro capas estructurantes en los dispositivos de un hipertexto:

- el nivel 1 de informaciones propuestas en la tipologfa;

- el nivel 2 de representaciones figuradas en la cartograffa (4rbol); am-
bos niveles (1 y 2) estdn presentes en la casi totalidad de los CD-ROM, y el
hipertexto “modelo utilizador” corresponde a un gesto de relativa abertura
de estos niveles predeterminados, en funcién de modelos atin preestableci-
dos de usuarios;
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- el nivel 3 de conceptualizacién de la obra; en el hipertexto automdti-
co, se desliza un nivel intermediario entre los precedentes, una cartograffa de
conceptos. Allf se gana la autoadaptacién, pero se permanece todavfa constre-
fiido por la estabilidad de la informacién;

- el nivel 4 de definicién, el cual, con Internet, generaliza la abertura de
los niveles precedentes y modifica la conceptualizacién en funcién de los
deseos de cada usuario.

En tanto que perspectiva cognitiva, la hipertextualizacién aparece co-
mo un modelo de pensamiento particular. Si la lectura o el cine disnarrati-
vo nos han aportado la ligazén paratéxica adherida a la linealidad, lo virtual
generaliza la progresién por asociaciones, yuxtaposiciones, fragmentaciones,
recomposiciones y sedimentaciones; sistematiza un mundo preciso de cog-
nicién. Los escépticos pensaron que era poco probable que un dfa se lo pre-
firiera a la lectura secuencial. Ellos olvidaron el otro lado de la interactivi-
dad: el posicionamiento gratificante de un lector que es autooperador de su
conocimiento, un maestro de su propio recorrido de inteleccién.

2.2 Los regimenes de hipervisualizacién

Si los regimenes de hipertextualizacién trabajan sobre la dimensién de
la inteligibilidad, por de pronto consustancial con lo virtual, los regfmenes
de hipervisualizacién abren todo aquello que es visible/audible. Al hipertex-
to se agrega la hiperescena como espacio de percepciones, que no aclara su di-
mensién conceptual de origen y transforma la imagen que se contempla en la
problemdtica escépica.

Vueltos hacia la “realidad aumentada”, los regfmenes simuladores de lo
féctico virtualizado proponen modalizaciones de lo real con un poder fuerte
de abstraccién. La virtualidad se emancipa de lo real, se abstrae de ella: simula
organismos, células, colectividades, emergencias, mutaciones, etc. La morfo-
génesis y el movimiento de los objetos virtuales simulados pueden, entonces,
autonomizatse y entrar en relaciones de interactividad. La clonacién univer-
sal es sin duda el punto de mira y el fantasma. El espacio de cualquier imagen
deviene el lugar de existencia de objetos portadores de un flujo interactivo y
un pensamiento de caos que visualiza fenémenos naturales, teorfas cientfficas,
figuras estéticas. Vida natural, vida artificial, vida abstracta se encuentran en-
tonces gobernadas por sujetos autopoiéticos (Varela 1979 [1989]).

Pero, los regimenes de hipervisualizacién se devuelven hacia el “imagi-
nario aumentado”:

es este uno de los aspectos paradojales de la simulacién. La simulacién permi-
te, en efecto, tanto aproximarse a lo real como alejarse de €l: la imagen de sfn-
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tesis puede también confundirse con una fotograffa sf como permite ver la pro-
yeccién de un objeto fractal cuatridimensional en un espacio de tres dimensio-

nes (Couchot 1991: 42).

Al final, la simulacién como modelizacién sistemdtica de lo viviente, de
todas las categorfas pensables de la percepcién (visible, ocultada, revelada, in-
visible, audible, inaudible, etc.) produce una ruptura epistemolégica que des-
liza la representacién hacia la presentacién. En la representacién se puede
establecer que una entidad Y es puesta en lugar de una identidad X; en la
presentacién se puede dar la certeza indecible, colocar al observador en fené-
meno, y no més delante de él, dar al objeto modalizado la capacidad de au-
toorganizatse. Sobre este punto Virilio ha tenido sin duda razén al sefialar
que “la modalizacién de la vida artificial toca a la existencia posible de una
energfa cinem4tica de la imagen” (Virilio 1993: 78); los regfmenes simulati-
vos buscan la “percepcién aumentada” y la “afectividad aumentada”. Cuando
lo hacen manteniendo al observador en la ribera de su sitio, ellos permane-
cen como dispositivos de contemplacién: estimulacién, multipercepcién,
visién binocular en relieve, sonido tridimensional, etc. Pero, a menudo,
basculan répido regimenes inmersivos de hipersensibilizacién.

2.3. Los regimenes de hipersensibilizacién

Ambiente virtual, realidad artificial, teleexistencia (Japén), telesimbio-
sis (Francia). Con estos términos se intenta evocar experiencias complejas, ex-
periencias fisicas y sensoriales de penetracién y de evolucién en un universo
virtual que implica al cuerpo —cuerpo prétesis— que se transforma en interfaz
polisensorial de experiencias psicolégicas o mentales.

El espectador est4 a la vez en la escena y en el afuera. Lo real, lo ficcio-
nal y lo virtual se mezclan. El desplazamiento es a la vez fisico y mental. El
dispositivo activado por el “especta-actor” es operador, y transformador, al
mismo tiempo aparato, mdquina, sistema, principio de organizacién, maqui-
nacién, realidad material y espacio mental. Breve conjunto de operaciones
que intervienen como un enigma a domesticar, tanto como posible. Y el ex-
perimentador es sumergido en este ambiente real y virtual, préximo y lejano
(caso de la telepresencia). En sintesis, los regfmenes inmersivos buscan au-
mentar las capacidades de percepcién, de motricidad —son “opto-activos” (Vi-
rilio, 1990)—, transformando nuestra relacién con el cuerpo (capacidad sines-
tésica), el espacio-tiempo y las categorfas fundamentales de la experiencia (lo
inteligible, lo perceptible, lo afectivo).
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2.4 Los regimenes estéticos de la hiperactualizacién

Hablar en la hora actual de estos regimenes es, sin duda, hipotético. De
hecho, todas las categorfas hermenéuticas tradicionales que sirven de base al
trabajo estético deben ser revisadas. ;En qué se transforma el autor cuando la
paternidad individual y la unidad de la génesis se abren a una intervencién
aleatoria? ;Y la nocién de publico de galerfas, de museos y salas de especticu-
lo, cuando las instalaciones, el ambiente y otros lazos comunicacionales de lo
virtual reclaman sitios especificos, semantizaciones privadas domiciliares y re-
des? ;Y la nocién de obra construida, cerrada sobre su unidad de sentido y
materialidad, cuando es sustituida por un modelo fabricado, un modelo de
descubrimiento, un proceso inmaterial llevado a la metamorfosis, un hecho
de comunicacién autorreferente? En fin, ;cdmo interpretar lo que es de algu-
na manera aleatorio, abierto, indefinido, declinable, fuera de los lfmites? Las
categorfas de creatividad, subjetividad, expresividad entran en crisis.

3. CONCLUSION

El orden de lo virtual intenta concretizar lo que es perceptible, inteli-
gible y sensible, tanto lo que es dificil como lo que es paradojal, en un arte
de los modelos, del programa, del cdlculo, de los dispositivos y ambientes,
reticulares o no. En un sentido, Modelo, Algoritmo, Programa serfan los nue-
vos fdolos.

Si se acepta la idea de que los regimenes de lo virtual ponen en crisis los
pardmetros fundamentales de la representacién, entonces, es necesario pen-
sarlos como modelos de presentacién, allf comprendida la distancia de iden-
tidades de dos fases, sensible e inteligible a la vez. Luego, es necesario abor-
darlos como regfmenes escépicos, como espacios mentales, individuales y
colectivos, de virtualizacién de la inteligencia; ellos nutren la utopfa de un
pensamiento visual y de una formacién mnemotécnica de la humanidad que
trabaja en un nuevo espacio publico de inteligencia colectiva. Como lugares o
sitios de experiencias inéditas —modelos arbéreos e hipertextuales, imdgenes
I4biles, proyecciones mds o menos alienantes, experiencias multisensoriales
mds o menos desviadas— ellos nos abren a espacios-tiempos paralelos. Ellos
inician mundos a partir de situaciones de experimentacién que mezclan pa-
rimetros praxeolégicos, estéticos y éticos. ;Es necesario bautizar como “ultra-
humano” el campo estético abierto por lo virtual, donde McLuhan sonreirfa
a Teilhard de Chardin? Mi4s vale, parece, volver a descender de la “noosfera’
de este dltimo, o de la “mediaesfera” de Debray (1991), para bordear regfme-
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nes escépicos mds modestos y no abandonar el terreno, suficientemente in-
cémodo, del “entre-mundo”.

Traduccién de Rafael del Villar
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ABSTRACT

This article is about a semiotic investigation of the changes in a new tech-
nology. The author propose-the concept virtual escépic régimes: the virtual pre-
sent, the new mechanism of the image that these changes transform in an inter-
mediary between the real world and the fictional world, Finally they construct a
contribution to a typology in the four type of intermediary that constructs the vir-

tual mechanism: in the hyper-textual, hyper-virtual, hyper-sensitive and the aes-
thetic rules.

deSignis 5 | 165



NoéL NEL

Noél Nel es profesor en Ciencias de la Comunicacién e Informacién de la Université de
Metz, U. E R., Sciences Humaines et Arts, Département de Communications. Es autor
de “Les régimes scopiques”, en Champs visuels 1-2, 1996; “Généralité, séquentialité, esthé-
tiques télévisuelles”, en Réseaux 81, 1997, y editor de Les enjeux du virtuel (Paris: LHar-
mattan, 2001). E-mail: noel.nel@worldonline.fr

166 | deSignis 5

MoDos DE AGENCIAMENTO E REGIMENS DE IMERSAO
NO CIBERESPACO

ARLINDO MACHADO

Uma das caracterfsticas principais dos produtos concebidos especifi-
camente para os novos meios digitais (hipermidia, video games, realidade
virtual, ambientes colaborativos baseados em rede etc.) reside no fato de os
cendrios e seres virtuais que aparecem na tela poderem ser a qualquer mo-
mento alterados, introduzidos, redispostos e destrufdos pelo sujeito colocado
na frente do computador para interagir com ele. A narrativa ou a situagio que
esse sujeito vai encontrar nos espagos e tempos simulados pelo computador
nio estd mais definida 4 priori. Ela aparece, a0 contririo, como um campo de
possibilidades governado por um programa e, portanto, existe como um re-
pertério de situagSes manejado por uma espécie de miquina de simulagio,
capaz de tomar decisGes em termos narrativos, a partir de uma avaliagio das
agbes exercidas por esse receptor ativo e imerso (o usu4rio) que vamos a par-
tir de agora passar a chamar de interator. Em outras palavras, nos novos am-
bientes de imersio possibilitados pelos simuladores de acontecimentos vir-
tuais, boa parte das estratégias narrativas que antigamente eram atribufdas a
um narrador interno 2 diegese passam agora a ser assumidas por dois sujeitos
simultaneamente: de um lado, o interator, sujeito fisico que se deixa imergir
na simulago, espécie de demiurgo que faz desencadear os acontecimentos na
tela; de outro, um sujeito despersonalizado, de funcionamento automdico,
que Couchot (1998: 5-13) chama de sujeito-SE (sujet-ON), mais exatamente
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um programa de geragio automdtica de situagdes narrativas, que dialoga com
o primeiro. Cabe a esse programa, senio decidir concretamente o que vai
acontecer (uma vez que isso depende também das decisdes tomadas pelo in-
terator), estabelecer o universo de eventos permitidos e as condig6es para que
acontegam. Ele funciona, portanto, como uma espécie de meta-narrador, cu-
ja fungdo primeira é estabelecer as regras e condigbes para os acontecimentos
possfveis no universo diegético, uma vez que as intrigas singulares serdo efeti-
vamente produzidas pelo interator que dialoga com o programa. Esse meta-
narrador maqufnico pode funcionar também como um personagem de pleno
direito, como naqueles video games em que ele assume o papel de um anta-
gonista para o interator. Temos aqui entdo a convergéncia de dois agentes ins-
tauradores de situagdes narrativas: de um lado, o interator, que se define co-
mo sujeito enquanto expressio de uma vontade e de uma consciéncia e, de
outro, algo assim como um sujeito-robé, o programa, de funcionamento in-
teiramente automdtico.

Esse sujeito-robé pode tomar virias formas diferentes, dependendo da
midia utilizada. Nos video games e simuladores de realidade virtual, ele es-
tabelece o repertério dos acontecimentos possiveis e as regras de funcio-
namento de seus elementos. The Sims, por exemplo é um simulador de acon-
tecimentos narrativos ambientado no plano doméstico. Ele permite que o
interator construa uma casa, providencie a respectiva decoragio interna e em
seguida crie os personagens (os Sims) que irdo habitd-la. Uma vez definidos
os personagens e o ambiente, a agdo comega a acontecer de forma auténoma
e automdtica, de certa forma impossfvel de prever. Temos af entdo situagSes
narrativas que, em cada uma de suas ocorréncias singulares, poderiam fazer
parte do enredo de uma pega de teatro ou de um filme de ficgdo, mas neste
caso estio ocorrendo de forma auténoma e imprevisivel, a partir de certas
condigbes iniciais decididas pelo interator, das regras e limites impostos pelo
programa e das combinagdes aleatérias que o computador vai operando ao
longo do processo de geragio do mundo dos Sims. Por essa razio, a “histéria”
que se desenrola na tela nunca se repete exatamente da mesma maneira, mas
também jamais pode enveredar por caminhos que ndo estio previstos no pro-
grama. Como num jogo de xadrez, o interator domina as pegas ¢ tem auto-
nomia para adotar a estratégia que lhe parecer mais adequada para chegar ao
xeque-mate, mas sé pode atuar dentro das regras determinadas pelo algorit-
mo do jogo.

J4 nos diversos tipos de ambientes colaborativos, como os que atual-
mente estio disponibilizados na Web, a fungio da méquina geradora de nar-
rativas automdticas consiste basicamente em administrar a entrada e safda dos
diversos interatores, bem como controlar o seu comportamento, a sua agio e
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a comunicagio entre eles, enquanto estiverem on-/ine. Em geral, os usudrios
reais entram ou mergulham no mundo virtual ndo exatamente enquanto tais,
mas como personagens de uma ficgio (utilizando encarnagbes gréficas cha-
madas avatares, de que trataremos mais 2 frente) e dentro dele agem de acor-
do com a estrutura de funcionamento disponibilizada pelo programa regula-
dor das convengbes narrativas.

Nos video games mais convencionais, os personagens sio em geral par-
tes do programa ¢ o tinico personagem nio programado € o interator, que
comparece no jogo sob a forma de um dos personagens. J4 nos ambientes co-
laborativos e nos video games multiusu4rios, que permitem que dois ou mais
interatores joguem entre si, todos os participantes sio interatores. Mas pode
ser que um ou vérios dos personagens com os quais nos deparamos nos chazs
e mundos virtuais sejam, na verdade, bozs (forma abreviada de roboss), peque-
nos programas de inteligéncia artificial que simulam um interator real. Em
geral, eles sio desenvolvidos pelo préprio criador do sistema, para fazer a ma-
nutengio do site, corrigir pequenos erros e 3s vezes também para atuar como
uma espécie de “policia” no mundo virtual, cuidando de que as regras sejam
cumpridas e de que todos os visitantes estejam registrados. Eles podem tam-
bém ser colocados no sistema por algum usudrio, funcionando entio como
seu alter ego nos momentos em que ele nio est no ciberespago, de modo a
permitir manter pequenas conversagbes, fazer contatos rdpidos e responder
a questdes simples. Os bozs podem ainda funcionar como verdadeiros perso-
nagens na cena, dialogando com os interatores as vezes com tal elogiiéncia
que estes Gltimos jamais poderiam imaginar estar mantendo contato com
uma pega de software em lugar de uma pessoal real.

1. MODOS DE AGENCIAMENTO

Os povos de lingua inglesa chamam de agenciamento (agency) a sensa-
¢do experimentada por um interator de que uma agio significante € resulta-
do de sua decisio ou escolha (Murray 1997: 126). Normalmente, quando le-
mos um romance ou assistimos a um filme, ndo esperamos que qualquer de
nossas agbes possam interferir na evolugio da histéria, ou seja, ndo experi-
mentamos nenhum sentimento de agenciamento. Por mais grave ou perigo-
sa que seja a situagdo apresentada em um filme, sabemos que nada podemos
fazer, enquanto espectadores, para a ajudar os personagens. J4 nos meios di-
gitais, n6s nos defrontamos o tempo todo com um mundo que ¢ dinami-
camente alterado pela nossa participagio. Um ambiente virtual pode ser
explorado da forma como o interator quiser. O caminho a seguir nio estd
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determinado & priori. Agenciar ¢, portanto, experimentar um evento como o
seu agente, como aquele que 4ge dentro do evento e como o elemento em
fungio do qual o préprio evento acontece.

Observemos o exemplo de Mysz. Ao entrar no jogo, o interator depara-
se com algo assim como um cendrio abandonado, ligeiramente surrealista, no
qual se pode ir encontrando pistas, marcas, evidéncias de que h4 uma histé-
ria por detrds daquela paisagem desolada e que, por essa razdo, o terreno de-
ve ser explorado como uma histéria de detetive. O enredo oculto na paisagem
vai revelando-se aos poucos, mas apenas ao visitante atento e esperto: dois ir-
mios, Sirrus e Achenar, encontram-se aprisionados em livros mdgicos, depois
de terem aprisionado o préprio pai, Atrus. Através de breves e fragmentdrias
aparigdes, eles solicitam a ajuda do interator. Para conseguir libert4-los, o in-
terator terd de percorrer um cendrio composto de milhares de paisagens e que
constituem quatro terras ou idades mdgicas, nas quais deverd enfrentar luga-
res labir{nticos e sem safda, reconhecer e negligenciar pistas falsas, escapar de
perigos de toda espécie, resolver uma série de enigmas e sobretudo encontrar
e trazer de volta as pdginas que faltam nos livros onde se encontram aprisio-
nados o pai e os irmios.

A principal diferenga que entre a situagdo narrativa colocada por Myst e
aquelas praticadas em outras modalidades dramatdrgicas reside no fato de
ndo existir uma dnica maneira de fazer evoluir os acontecimentos. Cada vi-
sitante ou jogador passa por caminhos distintos, resolve de forma diferente
os mistérios ¢ experimenta de modo personalizado os fatos da histéria.
Alguns poderio encontrar um caminho mais curto para chegar ao “final”,
outros também chegardo 14, mas s6 depois de seguir percursos mais tortuosos
e se perder nos diversos labirintos do jogo. Alguns lugares serdo visitados ape-
nas por uns, mas nio por outros interatores. N3o hd um percurso dnico, de-
finido, que se possa considerar o caminho correto de chegar ao “fim”. Todos
os caminhos sdo legitimos, mesmo que nio levem a lugar algum, até porque
nesse tipo de dramaturgia o prazer encontra-se menos em resolver uma intri-
ga e chegar A catarse final do que em experimentar as suas mil possibilidades
de desenvolvimento.

Uma histéria que pode ter muitos desenvolvimentos possfveis deve ter
também, pela sua prépria légica interna, muitos finais possfveis. A prépria
idéia de “fim” ¢ relativizada, pois o interator sempre pode retornar a algum
ponto anterior de desenvolvimento, tomar outras decisGes e ver como, a par-
tir dessas novas decisGes, a histéria pode terminar de forma diferente. Nas
propostas narrativas mais ousadas e mais distantes dos esquemas comerciais
dos video games, a idéia de finalizagdo pode ser de fato abolida, como a con-
firmar a mdxima de Jorge Luis Borges (1986: 72) segundo a qual “o conceito
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de texto definitivo néo corresponde sendo & religido ou ao cansago”. Numa das
obras mais influentes da literatura hipertextual para computadores — Afer-
noon, a Story — o autor Michael Joyce recusa-se a construir qualquer idéia de
fechamento para sua histéria. Deste modo, nunca fica claro para o leitor/in-
terator se a histéria jé acabou ou nio e se alguma parte de seu desenvolvimen-
to fragmentdrio ainda resta para ser lida. Na verdade, o autor deixa que o pré-
prio leitor decida por si mesmo quando a histéria est4 terminada. Em geral,
o leitor pdra de ler por cansago, por falta de interesse em continuar, ou por-
que sente que a histéria jé ndo mais progride, voltando constantemente aos
mesmos pontos j4 percorridos, o que pode ser um indicio (todavia nio con-
firmado) de que o seu contetido inteiro j4 foi esgotado. Toda navegagio, toda
imersdo em ambientes digitais envolve sempre uma certa dose de frustragio e
fascinio, na medida em que o universo ficcional nunca pode ser conhecido
em sua inteireza, a n3o ser pelo seu criador, e portanto sempre fica a sensagio
que se pode voltar a ele outras vezes e conhecé-lo de forma diferente, como
se fosse uma histéria nova.

2. REGIMENS DE IMERSAO

Os atuais ambientes tecnolégicos de imersio e de agenciamento estio
promovendo a ocorréncia de um fen6meno novo, que poderfamos definir co-
mo sendo a hipérbole do sujeito, uma espécie de narcisismo radical e auto-re-
ferenciado, em que a tnica identificagdo posstvel ¢ a do sujeito com ele mes-
mo. O interator quase sempre se insere nesses ambientes como o seu sujeito
e, na maioria dos casos, ¢ impossfvel vivenciar as narrativas interativas senio
encarnando o seu personagem principal, aquele em fungio da qual os even-
tos acontecem. Em grande parte dos video games, o jogador se insere no jo-
go como o seu agente visualizador. Nas simulagbes de corridas de automéveis
ou de vbos de avides, por exemplo, essa insercio se d4 através da modalidade
cldssica da cdmera subjetiva, com o jogador assumindo o assento do piloto e
observando na tela do video o percurso que ele préprio determina através do
manejo dos instrumentos de bordo. Neste caso, as imagens sio mostradas
sempre a partir desse ponto de vista cativo do jogador confundido visual e
acusticamente com o personagem principal da intriga. Mas h4 também aque-
les casos em que o jogo ndo ¢ dado em cimera subjetiva e em que o persona-
gem controlado pelo jogador aparece objetivado na tela. Ainda aqui podemos
falar de agenciamento, se bem que se trata de um agenciamento sem repre-
sentagio da subjetividade, pois o personagem que age na tela e que enfrenta
os inimigos e obstdculos é uma espécie de alter ego do préprio jogador que o
manipula com seu joystick.
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H4, portanto, nos meios digitais, dois tipos principais de imersdo, ou
seja, de representagio do interator no interior da cena. Podemos acompanhar
as peripécias da agdo de um ponto de vista externo, como um observador, en-
quanto dirigimos o personagem que nos representa no interior da cena, tal
como acontece, por exemplo, num video game como Mortal Kombat. Ou en-
tio, de forma mais imersiva, podemos visualizar a a¢gio de um ponto de vis-
ta interno, através de um efeito de cAmera subjetiva, como acontece em
Doom, em que os meus opositores se dirigem a mim (isto é, A tela que estou
visualizando, como se eu estivesse realmente presente na cena). Em alguns
video games, como no simulador de corridas Indianopolis, o interator pode
decidir se quer adotar um ponto de vista externo (como o de uma cimera de
televisio que transmite a corrida) ou interno (como o do piloto de um carro).

2.1 O Avatar

A expressio ciberespago designa ndo propriamente um lugar fisico para
onde possamos nos dirigir enquanto corpos matéricos. E mais propriamente
uma figura de linguagem para designar aquilo que ocorre num lugar “vir-
tual”, tornado possivel pelas redes de comunicagdo. Diversas pessoas localiza-
das em pontos diferentes do planeta podem se “encontrar” virtualmente atra-
vés de dispositivos de comunicagio e conversar, trocar experiéncias, como se
estivessem A mesa de um café. Esses lugares, esses cafés, essas salas “virtuais”
onde pessoas de vérias partes do mundo se encontram sem se deslocarem fi-
sicamente constituem o que chamamos de ciberespago. Os MUDs (Multi-
User Domains) ampliaram essa metéfora do lugar virtual e a transformaram
em ambientes on line construfdos de forma colaborativa e em larga escala,
verdadeiras cidades virtuais, a que os participantes iam acrescentando objetos,
cendrios, casas, cdmodos, nos quais e com os quais era possfvel desempenhar
papéis, contracenar agdes e construir ficgdes coletivas. Mas os MUDs eram
ainda ambientes literrios: neles s6 havia textos escritos que descreviam esses
ambientes, as caracterfsticas de seus personagens, as agdes que desempenha-
vam e os didlogos que trocavam entre si. A partir de finais dos anos 1980,
com a criagio da World Wide Web e o surgimento de navegadores grificos
como o Mosaic, essas cidades virtuais passaram a ganhar imagens e sons, os
personagens que nelas transitam ganharam corpo e as agbes se converteram
em verdadeiras seqiiéncias cinematograficas.

Tanto nos antigos MUD:s literirios, quanto nos novos cenrios sonoros,
grificos e tridimensionais, o que se vé e se ouve (eventualmente também se
1&) ndo sio diretamente os participantes ou jogadores, mas as identidades por
eles assumidas e colocadas na rede. Ao entrar num desses ambientes colabo-
rativos, o usudrio deve designar-se um nome, um sexo e uma descrigo fisica,
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que podem tomar diretamente a forma de uma figura (humana ou nio) esti-
lizada, portanto um avatar. O anonimato desses ambientes “d4 is pessoas a
chance de explorar multiplas personalidades e experimentar diferentes aspec-
tos da subjetividade, jogar com sua prépria identidade e tentar outras” (Tur-
kle 1995: 12). Muitos desses “mundos” atribuem a cada participante certas
qualidades ou capacidades que podem ser incrementadas ou diminufdas, con-
forme as experiéncias (boas ou m4s) acumuladas, ou conforme o desempe-
nho demonstrado. O resultado & sempre um processo de negociagio entre, de
um lado, as iniciativas, as fantasias e os desejos de um jogador real projetado
num avatar e, de outro, as convengdes, atributos e possibilidades previstos no
programa.

O termo avatar veio originalmente da mitologia indu, onde designava
o corpo tempordrio utilizado por um deus quando visitava a terra. O antigo
termo sinscrito avatara significava, ao pé da letra, “passagem para baixo”. Foi
utilizado pela primeira vez para designar a representagio visual (eventualmen-
te também sonora) do usudrio no ciberespago por Chip Morningstar em
1985, em seu Habitat, o primeiro mundo virtual dotado de avatares. O ter-
mo se universalizou apés ter sido utilizado nessa mesma acepgio por Neal
Stephenson (1992), num best seller de ficgio cientifica (Mitchell 1999: 117).
O sucesso de Habitat incentivou o surgimento de virias dezenas de outras e
esse nimero nio p4ra de multiplicar-se no atual panorama da Web: The Pa-
lace, Alpha World, WordsAway, Traveler, Virtual Places, Brave New Worlds e
muitas outras exaustivamente descritas por Bruce Damer em seu livro Ava-
tars! (1998).

O avatar pode ser visto como uma espécie de mdscara, que se pode por
€ tirar, como no carnaval, para compor identidades muiltiplas ¢ assumir no-
vos papéis, muitos deles ndo aceitos seja pela sociedade, seja pelo préprio
mascarado. Toda a idéia de travestismo, de inversio de papéis, que possibili-
ta efetuar permutagdes entre o elevado e o baixo, o sagrado e o profano, o no-
bre e o plebeu, o masculino e o feminino e que estd por detrds do tema da
miscara na teoria de Mikhail Bakhtin (1970) pode ser aplicada também ao
avatar, se bem que com algum cuidado. Para Bakhtin, a méscara tem um sen-
tido polftico desmistificador na cultura carnavalesca, permitindo jogar um
olhar divergente sobre 0 mundo, um olhar ainda nio enquadrado pelo ca-
bresto da civilizagdo, de modo a tornar sensfvel a relatividade dos valores e
a circunstancialidade dos poderes e saberes. No mundo dos computadores, a
miscara representada pelo avatar cumpre um papel mais propriamente psica-
nalftico do que politico: ela exprime uma crise de identidades que nio tomou
ainda a forma de uma critica dos costumes, mas que se dissimula em proje-
¢bes e metdforas de natureza freudiana.
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2.2 A Camera Subjetiva

A cimera subjetiva € aquele tip o de construgio cinematogrifica em que
h4 uma coincidéncia entre a visio dada pela cimera ao espectador e a visio
de um personagem particular. Em outras palavras, eu — espectador — vejo na
tela exatamente o que o personagem vé no seu campo visual. No cinema con-
vencional, o uso da cimera subjetiva é, na maioria das vezes, contrabalangado
com cenas nio subjetivas, ou seja, com cenas visualizadas por um observador
externo, cenas em que o personagem vidente aparece também visualizado
dentro do quadro. J4 nos ambientes em que se visa produzir um efeito de
imersdo, a cAmera subjetiva costuma ser um dos recursos mais utilizados, pois
¢ a maneira mais poderosa de fazer com que o espectador se sinta “dentro”
do filme, incorporando um olhar j§ presente e previsto na imagem, o olhar
de um personagem virtual ou potencial que ele préprio, o interator, assume
a0 penetrar no sistema. A técnica da cimera subjetiva, marginal na histéria
do cinema, converte-se agora em regra e princfpio absoluto de uma nova dra-
maturgia que faz do lugar do espectador a forga centripeta da imagem.

Nos meios baseados em efeitos de imersdo, a cdmera subjetiva exclusiva
e exaustiva produz resultados estruturais menos complexos do que no cine-
ma. Como no teatro, o ponto de vista j4 ndo ¢ mais nem de um “narrador”
externo, nem de um personagem internalizado na histéria, mas o de um es-
pectador que “atravessou o espelho” e que assiste a0 filme (mas também inte-
rage com ele) conservando seu préprio ponto de vista. Essa coeréncia, toda-
via, tem a sua contraparte corrosiva. A multiplicidade de pontos de vista no
cinema produzia como resultado uma experiéncia estética de indefinicio e de
ambigiiidade de uma riqueza e de uma complexidade extraordindrias e tudo
isso agora se estreita terrivelmente na experiéncia de uma cimera subjetiva ex-
clusiva, monétona e sem variagdo.

De fato, no cinema, contamos sempre com distintos modos de agencia-
mento que se opdem, que se completam e se confundem em graus distintos
a0 longo da projegdo. Essa riqueza, essa complexidade no manejo do ponto
de vista constitui a grande perda dos meios digitais, ou seja, do cinema basea-
do no ponto de vista tinico, o do interator. Nio se tem, nos video games e
nos médulos de realidade virtual, a mesma ambigiiidade de posicionamento
do sujeito que se tem por exemplo no sonho, modelo e matriz do cinema, em
que o sonhador ¢ sempre uma presenca indefinida dentro da “realidade” que
a m4quina sonhadora elabora. Vide a andlise que faz Freud do enunciado
“Bate-se numa crianga”, em que o sujeito sonhador ora se encontra na posi-
¢do daquele que bate, ora na posigio do que apanha e outras vezes ainda ele
aparece como um observador externo, que assiste A cena (Freud 1970: 225-
253). Nas méquinas de produgio de realidade virtual, toda ambigiiidade se
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reduz a uma certeza determinista: aqui estou eu, imerso neste mundo de cria-
turas virtuais alienfgenas, e tenho quinze minutos para destruf-los, antes que

{1 »

soe o alarme de “game over

Mas talvez estejamos tentando enquadrar um fendmeno novo (os meios
digitais) dentro de modelos de andlise convencionais, inadequados para dar
conta dos novos problemas e novos desafios que ele langa. O sujeito implica-
do nos dispositivos de realidade virtual é agora um sujeito agenciador, um su-
jeito que dialoga, que interage com as imagens (e com sons e com estfmulos
téteis) do programa. Se ele perde parte do estatuto clissico dado pelos mode-
los da narrativa oitocentista e da figuragio renascentista, ele ganha, por outro
lado, potencialidades novas, ainda pouco conhecidas e mal utilizadas. Se ele
perde ambigiiidade enquanto instincia imaginria dentro do universo virtual
das imagens e dos sons, ele ganha, paradoxalmente, um universo de aconteci-
mentos muito mais complexo, um universo que passa a demandar do sujeito
Tespostas problematizadoras, respostas ndo inteiramente previstas pelo enre-

do e que podem resultar em solugses dramatiirgicas inéditas em toda a histé-
ria da cultura.
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ABSTRACT

Immersion is 2 word, used in the virtual reality and videogame fields, to
refer to the act of entering or diving into the images and sounds generased by the
computer. Agency, according to Janet Murray, is the satisfying power to take

deSignis 5 1175



ARLINDO MACHADO

meaningful action and see the results of our decisions and choices. This article
aims to investigate the different ways of the dynamic participation of the interac-
tor in new media like videogames, hypermedia, virtual reality and collaborative
environments on the Net.
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CONSTRUCCION DE IDENTIDADES EN LA RED

EL PAPEL DEL VIDEOJUEGO EN EL PROCESO
DE CONSTRUCCION DE IDENTIDADES:
ANTOFAGASTA Y TEMuco (CHILE)

Ricarpo Casas TEjEDA
Luis PerILLAN TORRES

1. INTRODUCCION

La investigacién semiética reciente sefiala que la videoanimacién japo-
nesa es hoy en Chile un objeto de alto consumo entre los jévenes, y que fun-
ciona como un consumo asociado a otros objetos de las videoculturas de la
“japoanimacién”: manga,' animé? juguetes, merchandising, CD-ROM, vi-
deojuegos, cartas coleccionables, etc. (Del Villar 2000).

Para entender el papel de los dibujos animados y de los videojuegos en
los procesos de construccién de identidades, la investigacién sociosemi6tica
reciente (Del Villar et al. 2001) nos permitié conocer los protocolos percep-
tivos presupuestos en la videoanimacién norteamericana y japonesa y en los
videojuegos. El equipo de esta investigacién aplicé una encuesta a 180 jéve-
nes de estrato alto, medio y bajo, y segmento de edades 10 a 11 afios, 12 a
15,y 16 a 19, segmentindola por género masculino/femenino, en las ciuda-
des de Antofagasta y Temuco, que fueron complementadas por entrevistas en
profundidad y grupos focales, lo que resulté qtil para detectar las categorfas
interpretativas empfricas del videojuego y el contexto desde el cual se gene-
ran dichas categorfas.
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La ciudad de Temuco est4 situada en el interior de la Novena Regi6n de
la Araucanfa. Vive principalmente de la explotacién forestal, tiene clima frfo
y estd rodeada de frondosos bosques y de comunidades indfgenas; el puerto
de Antofagasta, por el contrario, est4 situado en el norte de Chile, que vive
de la exportacién de minerales, sobre todo cobre, extrafdos de los yacimien-
tos cordilleranos; posee un clima desértico, con altas temperaturas y escasa
lluvia. Pero mds all4 del clima lo importante es que la actividad econémica de
los padres implica distintos escenarios, més o menos propicios para la ausen-
cia paterna en la vida cotidiana, lo que observamos mucho mis en Antofagas-
ta que en Temuco.

La actividad minera en Antofagasta hace que gran parte de los jefes de
familia de clase baja y alta, ligados a la minerfa (mineros, ingenieros, etc.) se
ausenten de sus hogares por largos perfodos, lo que deriva en que los jéve-
nes de la ciudad socializan mucho mis con el grupo de pares que con sus
padres. En la clase media es donde se registra menos ausentismo paterno, por-
que los padres trabajan en el 4rea de servicios y de comercio de la ciudad.
Ademis, las madres de clase alta usualmente son profesionales que trabajan;
en cambio las de clase baja son mayoritariamente amas de casa, mientras que
las de clase media viven una situacién mixta.

Los habitantes de Temuco se desempefian sobre todo en el comercio, los
servicios y la industria local, relacionada con la explotacién forestal, por lo
que casi no existe ausentismo de los padres en su vida cotidiana familiar. El
entorno natural de bosques y rfos sirve como pasatiempo accesible para los
habitantes de la ciudad, estableciéndose como una alternativa de uso del
tiempo libre (recordemos que pese a que se trata de una ciudad de unos ocho-
cientos mil habitantes es bastante pequefia desde el punto de vista geogréfi-
co, pues sélo abarca treinta y dos kilémetros cuadrados, por lo cual se puede
llegar caminando desde el centro de la ciudad hasta una reserva natural que
queda a un costado de la misma).

2. LAS CATEGORIAS EPISTEMICAS PRESUPUESTAS EN LA VIDEOANIMACION
Y EN LOS VIDEOJUEGOS JAPONESES

La videoanimacidn japonesa presupone estructuras narrativas complejas.
En series de animacién como Pokémon o Dragon Ball no existe una estructu-
ra actancial fija: hay héroes que se vuelven malignos y enemigos que se trans-
forman en aliados con el transcurso de los capftulos, los protagonistas suelen
adquirir nuevas facultades segtin avanza la serie.

Se presupone un espectador permanentemente atento al devenir de la
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serie, capftulo tras capitulo, al contrario de la animacién norteamericana, re-
gida por una estructura actancial occidental donde los roles de los personajes
permanecen estables a lo largo de los capftulos.

Los videojuegos japoneses presuponen estructuras narrativas complejas. En
videojuegos como Pokémon o Final Fantasy IX los numerosos personajes que
surgen a lo largo del videojuego van asumiendo distintos roles, los escenarios
cambian, se presentan diferentes caminos a seguir que a su vez abren nuevas
etapas. Algunos enemigos se transforman en aliados segin las circunstancias
de la accién, y la superacién de ciertas pruebas o etapas brinda nuevas habi-
lidades y poderes al jugador.

Se presupone un jugador dispuesto a reformular sus estrategias de jue-
go, de acuerdo con nuevos desaffos y correlaciones de fuerza.

En la animacidn japonesa la sintaxis audiovisual no estd supeditada al tex-
to narrativo. Si concentramos la mirada semiética en el papel que cumple el
texto narrativo en la organizacién de la sintaxis audiovisual, vemos que no
modaliza la “inteligibilizacién” de la historia.

A diferencia de la animacién norteamericana, donde el relato ofrece una
pauta para leer la imagen, en la animacién japonesa no se puede entender
separadamente el contenido narrativo de la composicién de la imagen (re-
cordemos que la gestualidad, la iconograffa y el ritmo narrativo son fun-
damentales en la narracién japonesa), la musica, la superposicién de los pla-
nos, etcétera.

En los videojuegos japoneses la sintaxis audiovisual es modalizada por el ju-
gador. El tiempo en los videojuegos japoneses no desempefia un papel moda-
lizante sino que est4 integrado al relato y a la sintaxis audiovisual como una
dimensién de importancia relativa de acuerdo con cada etapa del juego y ca-
da etapa del relato; esto significa que el jugador no estd sometido a un ritmo
preestablecido. El jugador permanece inserto en una cotidianidad recreada
por el videojuego, donde la secuencia espacial y temporal depende de la inte-
raccién a través del control o joystick.

En la animacidn japonesa no existe una focalizacién en la nocién de sujeto
sino en redes enactivas complejas. Lo que estd en juego al disminuir el papel del
sujeto que realiza la accién en la videoanimacién japonesa no es sélo el des-
carte de una intencionalidad, sino también la construccién de un hacer a par-
tir de la interrelacién de conjuntos complejos, multiples acciones posibles,
donde el cierre de la multiplicidad no estd dado por una historia sino por lo
que es real. Y lo que es real de la ficcién se hace real a partir de una multipli-
cidad de subconjuntos que deben interpretarse. La ciencia cognitiva (Varela
1989, 1992, 1996) reconoce que en la episteme budista nos encontramos con
estructuras conectivas y enactivas, donde la accién del tema es redefinida por
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la serie de vinculos de los complejos en los cuales se vive. Pues se concentra
una red de vinculos, donde estdn incluidos la materia, el espiritu, la natura-
leza, el cuerpo: no hay una separacién, todo hace y tiene interaccién con to-
do. Lo que obviamente convierte a la tarea intelectiva en un hacer complejo:
todo es cambio (enaccién), todo es interactivo (conexionismo); de allf devie-
ne la transgresién de la relacién figura/fondo.

En los videojuegos japoneses no existe una focalizacion en la nocidn de su-
Jeto sino en redes enactivas complejas. En el videojuego la subjetividad de la ex-
petiencia lidica se construye desde una red de relaciones sociales y no desde
un sujeto que juega aislado de su entorno. Ni Final Fantasy ni Pokémon fun-
cionan como videojuegos donde la accién de un personaje es la que constru-
ye el hacer del videojuego, sino que este hacer se construye a partir de la in-
terrelacién de complejos y muiltiples niveles de juego posibles. Lo que es real
en el videojuego se hace real a partir de una multiplicidad de subconjuntos
que deben interpretarse. Esto presupone el conocimiento externo a los video-
juegos, la Internet, el manga, el animé, las cartas de rol, las habilidades cog-
nitivas y motoras del videojugador, su saber acumulado en la interrelacién
con otros videojugadores y/o consumidores de videoanimacién.

En el animé no hay focalizacién de la figura/fondo. El observador presu-
puesto por la animacién japonesa estar4 abierto a percibir toda la informa-
cién entregada en la pantalla, lo que tiene un correlato con la nocién orien-
tal de “presencia plena”, en la cual no hay intencién de lograr algo, por lo cual
el sujeto estd perceptivo a todo y nada a la vez.

En el videojuego no hay focalizacién figura/fondo. El jugador presupuesto
por el videojuego japonés integra todos los elementos de la pantalla a su es-
trategia de juego. Los escenarios se integran a la accién al igual que personajes,
mensajes escripturales, sonidos, variaciones cromdticas, etc. El espacio visual
y auditivo del videojuego se abre como un trayecto donde el jugador entra,
sale y accede a nuevas dimensiones. No se trata de un fondo o un simple de-
corado, sino més bien de un espacio laberintico donde la “vida” tiene lugar.

En el animé hay relaciones de interconexion entre cédigos internos y exter-
nos a la animacién. Tal como afirma la investigacién en japoanimacién (Del
Villar 2000, 2001; Fajnzylber 2002; Perillin 2004) existe una red de interac-
ciones sociales con respecto a las microculturas de la animacién japonesa, lo
que a su vez presupone una interconexién “cédica” en el animé, que presupo-
ne los cédigos de lectura del manga, a nivel del cédigo de organizacién de la
imagen, del texto narrativo, musical, cromdtico, escriptural, etcétera.

En el videojuego japonés hay relaciones de interconexion entre cddigos inter-
nos y externos al videojuego. El videojuego japonés presupone una intercone-
xién entre los cédigos de lectura del texto multimedia (computadoras y tec-
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nologfa digital), de las cartas de rol, del manga, del animé y, por lo tanto, una
articulacién entre los cédigos de la grifica, la gestualidad, la estética, lo sono-
10 y la sintaxis visual, todos ellos presentes en los “textos” enumerados.

Existe una homologia intelectiva entre el animé y el manga. El animé y el
manga presuponen una epistemologfa comiin que permite la “inteligibiliza-
cién” de la imagen, una estructura narrativa compleja y una gréfica especfficas.

Existe una homologia intelectiva entre el videojuego y las microculturas de
la japoanimacién. El videojuego y la interaccién social en las microculturas de
la japoanimacién presuponen una epistemologfa comiin, donde la interven-
cién del lector en el intercambio de informacién simbélica e imaginaria lo
convierte en escritor.

La animacién japonesa funciona como hipertexto con las microculturas de
la japoanimacién. Existen manifestaciones del animé, que conservan cierta
correspondencia narrativa y estética con el videojuego y con otros soportes,
lo que permite a cada uno de ellos reproducir el esquema légico del otro. Por
ejemplo, si el objetivo del videojuego de Pokémon es tener a todos los Poké-
mones que existen, en la serie de animé se pueden obtener claves para lograr-
lo, claves que también se pueden aplicar en el juego de cartas coleccionables
“Pokémon”.

El videojuego japonés funciona como hipertexto con las microculturas de la
japoanimacién. En el videojuego existe correspondencia narrativa y estética
con las peliculas, las series de animé y los juegos de cartas de rol. Si en la sa-
ga de videojuegos Final Fantasy existe un mundo poblado por personajes
diversos, donde se debe recorrer un camino para dar cumplimiento a una
misién o aventura, tal vez la pelicula no comparta el argumento, pero com-
parte escenarios, personajes y una estética hiperrealista. A su vez el juego de
rol exhibe una forma de operar similar a la del videojuego y proporciona a su
vez ciertas claves para desenvolverse en este.

Existe una implicacién corporal del espectador en el animé. Finalmente,
constatamos que el animé transmite informacién de cardcter imaginario y
simbélico a través de una estructura “multicédica” que integra imagen en mo-
vimiento, narracién, cromas, sonidos, etc. Se implica al sujeto, simbélica y
pulsionalmente, logrando una continua condensacién y desplazamiento
energético. La implicacién pulsional es compromiso corporal, experiencia de
placer y displacer que se alterna, generando trazas de condensacién y expan-
sién de la energfa, del cuerpo.

Existe una implicacién corporal del jugador en el videojuego. La informa-
cién de cardcter imaginario y simbélico se transmite a través de una estructu-
ra “multicédica” en el videojuego. La implicacién pulsional del sujeto se lo-
gra a través del cédigo de organizacién de la imagen. Es el cuerpo el que se
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implica en el juego a través del control o joystick que, ademds de modalizar la
organizacién de la imagen en movimiento, entrega una vibracién corporal
que es correlativa a las acciones que tienen lugar en la pantalla. La estructura
interactiva del control de videojuego estd ergonémicamente disefiada para
implicar al sujeto, simbélica y pulsionalmente, logrando una tensién energé-
tica, y esta se puede alcanzar por el papel de modalizador de la imagen que
posee el mando de direccién o palanca, o bien por la implicacién sensorial
empfrica en dicha modalizacién, que incluso produce reflejos corporales ob-
servables en cualquier jugador.

4. LAS CATEGORIAS EMPIRICAS INTERPRETATIVAS DE
LOS CONSUMIDORES DE VIDEOJUEGOS

La investigacién realizada en Antofagasta y Temuco sobre el consumo de
japoanimacién (Del Villar et al. 2001) arrojé informacién sobre las categorfas
empfricas interpretativas de los consumidores de videojuegos a nivel de estra-
to socioecondémico, etario y de género.

4.1 Categorias empiricas interpretativas a nivel de género

Videojuegos de combate. En Antofagasta, los varones enfrentan este tipo
de videojuego desde la categorfa de la entretencisn y las mujeres desde las ca-
tegorfas de la entretencién y la violencia/catarsis. En Temuco, en ambos géne-
105, la categorfa interpretativa mayoritaria es la entretencién y en un porcen-
taje menor la violencia/catarsis.

Videojuegos de estrategia. En Antofagasta no hay informacién estadistica
relevante para este tipo de videojuegos, por lo tanto no ser4 considerado en
el andlisis comparativo entre ciudades.

. Videojuegos de aventura grafica. En Antofagasta, para varones y mujeres,
se interpretan mayoritariamente desde la entretencidn y en segundo término
desde la insercién en un filme. En Temuco, entre los varones la categorfa in-
terpretativa mayoritaria es la entretencién y lo intelectivo, que junto con lz in-
sercidén en un filme son categorfas relativamente importantes, mientras que pa-
ra las mujeres la categorfa mayoritaria es la entretencion.

Videojuegos de simuladores. En Antofagasta, los varones adoptan la cate-
gorfa del dispositivo audiovisual-realismo y el de la entretencién, y las mujeres
la entretencién y la insercién en un filme. En Temuco, entre los varones la ca-
tegorfa interpretativa mayoritaria es el dispositivo audiovisual-realismo y entre
las mujeres es la entretencién y la violencia.

Por lo tanto constatamos tanto en Antofagasta como en Temuco que la
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variable de género tiene incidencia en las categorfas interpretativas empiricas
de los videojuegos de simuladores. En el caso de los videojuegos de aventura
grifica, s6lo en Temuco la variable género presenta una incidencia significa-
tiva. En los demds tipos de videojuegos esta variable parece no tener mayor
incidencia.

4.2 Categorias empiricas interpretativas a nivel socioeconémico

Videojuegos de combate. En el estrato alto de Antofagasta y Temuco la
categorfa interpretativa mayoritaria es la entretencidn; en el estrato medio de
Antofagasta es la violencia/catarsis y en el medio de Temuco es la entretencidn
y el dispositivo audiovisual; en el estrato bajo de Antofagasta la categorfa in-
terpretativa mayoritaria es la entretencién mientras que en el estrato bajo de
Temuco las categorfas se reparten entre la violencialcatarsis y la entretencidn.

Videojuegos de aventura grdfica. Para Antofagasta la categorfa interpre-
tativa mayoritaria en todos los estratos es la entretencién, y sélo en el estrato
alto y en el bajo la categorfa de insercién en un filme obtiene porcentajes re-
lativamente significativos. Para Temuco, en el estrato alto y en el medio las
categorfas interpretativas son la entretencién y lo intelectivo y en el bajo es la
entretencion y la insercidn en un filme.

Videojuegos de simuladores. En Antofagasta son categorfas relevantes la
entretencién y el dispositivo audiovisual-realismo en todos los estratos. Para Te-
muco, en el estrato alto la categorfa es el dispositivo audiovisual-realismo, en el
medio es la entretencion y el dispositivo audiovisual-realismo y en el bajo la vio-
lencialcatarsis.

Tal como se aprecia en todos los tipos de videojuegos la variable socioe-
conémica es relevante al momento de establecer las categorfas interpretativas
empfricas, ya sean estas mayoritarias o emergentes, tanto en Antofagasta co-
mo en Temuco.

4.3 Categorias empiricas interpretativas a nivel etario

Videojuegos de combate. Para Antofagasta, hasta los 11 afios la categorfa
interpretativa mayoritaria es la entretencién; entre los 12 y los 15 afios es la en-
tretencién y la violencialcatarsis, en un porcentaje menor pero significativo, y
entre los 16 y los 19 afios las categorfas interpretativas mayoritarias son la vio-
lencialcatarsis y el dispositivo audiovisual-realismo. Para Temuco entre los me-
nores de 12 afios las categorfas interpretativas mayoritarias son la entretencién
v la violencialcatarsis, entre los 12'y 15 es la entretencién al igual que entre los
16 y 19 afios.

Videojuegos de aventura grdfica. Para Antofagasta, en todos los segmen-
tos etarios la categorfa interpretativa mayoritaria es la entretencién y en un
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porcentaje significativo la categorfa insercién en un filme se valora a medida
que aumenta la edad. Para Temuco, entre los menores de 12 afios las catego-
tfas interpretativas son la entretencidn y lo intelectivo, entre los 12 y 15 afios
la entretencidn, la insercidn en un filme y lo intelectivo, al igual que entre los 16
y los 19 afios.

Videojuegos de simuladores. Para Antofagasta las categorfas interpretati-
vas mayotitarias en todos los estratos son el dispositivo audiovisual-realismo y
la entretencién. Para Temuco, entre los menores de 12 afios la categorfa inter-
pretativa mayoritaria es la entretencion y la violencia/catarsis, entre los 12 y los
15 afios es exclusivamente lo intelectivo y entre los 16 y los 19 afios es el dis-
positivo audiovisual-realismo.

Es particularmente notorio que categorfas como la violencia/catarsis es-
tdn mucho m4s marcadas por la variable etaria en videojuegos de combate y
simuladores, particularmente en Temuco, més que en Antofagasta.

5. LA CONSTRUCCION DE IDENTIDAD Y EL VIDEOJUEGO
EN ANTOFAGASTA Y TEMUCO

A partir de los datos entregados por la encuesta detectamos que en An-
tofagasta un 56,5% sefialé que la relacién con sus padres era muy buena,
34,1% buena, 8,2% regular y 1,2% muy mala; en Temuco un 64,4% dijo
que era muy buena, un 24,4% buena, un 5,6% regular, un 2,2% mala y un
1,1% muy mala. En ambas ciudades la mayorfa de los jévenes y nifios se sien-
te parte de un ambiente familiar positivo.

Sin embargo al momento de consultarles cudles eran las personas con
las que tenfan sus conflictos més graves, en Antofagasta un 31,2% sefial6 a
sus padres, el 22,1% a sf mismo, el 18,2% a sus amigos, el 13% a sus com-
pafieros de estudio, el 7,8% a sus profesores, el 3,9% a su novio(a) y el 2,6%
a sus hermanos(as); mientras que en Temuco un 32,2% mencion6 a sus pa-
dres, un 22,2% a sus amigos, el 17,8% a sf mismo, el 6,7% a sus profesores
y €l 3,3% a sus compafieros de estudio.

Estos datos nos hicieron indagar m4s profundamente sobre la corres-
pondencia entre esta “aparente” buena relacién entre padres e hijos y el alto
grado de conflictividad sefialado para con sus padres y ellos mismos, tanto en
Antofagasta como en Temuco. Fue a partir de esta constatacién que retoma-
mos la problemitica de la identificacién simbélica e imaginaria tratada en el
marco tedrico de nuestra investigacién (Del Villar et al. 2001).

El consumo de videojuegos y de animacién japonesa es ocultado conti-
nuamente a los adultos, segtin consta en las entrevistas, debido a que el adul-
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to no siempre comprende estas nuevas manifestaciones culturales y opta por
prohibirlas cuando sus contenidos no se ajustan a la ley parental. Es asf como
nos encontramos frente a un proceso donde los jévenes construyen identida-
des fragmentadas: por un lado, identidades funcionales a su grupo de pares y,
por otro, identidades funcionales a su relacién con padres y profesores, por-
que el deseo de ser aceptado se comparte entre dos fuentes, a saber, los padres
y los pares etarios.

La “operacionalizacién” de la identificacién imaginaria mediante el an4-
lisis seméntico pulsional ya habfa sido propuesta a rafz de un no ver detecta-
do en la teorfa psicoanalitica lacaniana (Del Villar 1997). Fue esta operacio-
nalizacién la que nos permitié detectar una implicacién con los videojuegos
ligada a la identidad de los sujetos: para algunos se constituyen en un espacio
de evasién respecto del mundo externo, de negacién a resolver su problema
de identificacién, permaneciendo en la ensofiacién de un mundo paralelo.
Esta estructura fue detectada en entrevistas donde la mencién del conflicto
con los padres estaba a asociada a una traza pulsional condensada y el consu-
mo de videojuegos, prohibido por los padres, asociado a un trazo pulsional
desplazado. Para otros se constitufa en espacio de catarsis, especialmente
en los videojuegos de combate y de simuladores, al construirse una identidad
imaginaria agresiva. Asimismo consideramos que el proceso de identifica-
cién imaginaria tendrfa un particular refuerzo en el caso del videojuego, debi-
do a la interaccién corporal particular entre ser humano y mdquina, puesto
que es alli donde se registra un intercambio pulsional y simbélico de infor-
macién, a través del control o joystick. Este intercambio serfa algo asf como
un acoplamiento estructural entre el jugador y la multiplicidad “cédica” que
caracteriza el discurso del videojuego. Tiempo y espacio de intercambio sim-
bélico-pulsional son homologables a la interaccién social de las microcultu-
ras de la videoanimacién.

‘Este modelo transaccional, a veces de aceptacién y otras veces de re-
chazo a la ley parental, constituirfa un proceso de construccién de identidad
enfrentado a un punto cadtico en cuanto a la construccién del simbélico del
sujeto que, habiendo encontrando el equilibtio a nivel del imaginario me-
diante el consumo del videojuego y la videoanimacién en general (el cuerpo,
la pulsién), debe ocultar sus gustos, lo que origina una cat4strofe no prevista:
la construccién (;o reconstruccién?) simbélica de un modelo transaccional,
que no necesariamente representa una ruptura con el modelo parental, pero
sf una alternativa posible frente a un desequilibrio de saber respecto del uso
de la tecnologfa entre los adultos, alternativa que se manifiesta en el espacio
virtual del videojuego.

deSignis 5 | 185



Ricarpo Casas TeJepA v Luis PERILLAN TORRES

NoTas

1. Manga: vocablo japonés utilizado actualmente para designar al cémic japonés;
fue ideado, en al afio 1814, por el pintor Hokusai Katsuhika (1760-1849), maestro
de la xilograffa de estilo ukiyo-e, partiendo de los términos “man” (involuntario,
cbmico) y “ga” (dibujo o pintura). Es decir que se creé el término para describir la
caricatura o el dibujo humoristico en general.

2. Animé: esta es la palabra usada en Japén para nombrar a la animacién, y los oc-
cidentales la empleamos para referirnos a la animacién que tiene sus orfgenes inte-
lectuales y técnicos en ese pafs. El animé no es un género especifico, sino que pue-
de incluir y mezclar comedia, drama, accién, terror, ciencia ficcién, critica social,

temas para nifios e inclusive animacién para adultos.
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ABSTRACT

The analysis of the presupposing epistemic categories over Japanese video
animation and the detection of different empiric interpretative protocols between
children and young people from Antofagasta and Temuco in Chile, suggest char-
acteristics in the identity-construction process, which eventually bring evidence of
a new model, the transactional identity model.
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RAFAEL DEL VILLAR

1. CONSUMO MULTIMEDIAL

Las nuevas tecnologfas digitales se desatrollan en disimiles formatos au-
diovisuales implicando una ruptura epistémica con los conceptos cldsicos de
texto cultural cerrado, desarrollando espacios multimediales polidialégicos:
ya no es un programa televisivo, un sitio web, un filme, un videojuego, que
se constituyen con una referencia cultural auténoma, sino que esta es mul-
tiple. Los espacios de los géneros y/o los formatos audiovisuales se interco-
nectan, constituyendo consumidores multimediales que no tienen como re-
ferencia un solo soporte medidtico sino una pluralidad, y construyendo
protocolos interpretativos hipertextuales que se citan y necesitan de la in-
terconexién de muiltiples soportes para su “inteligibilizacién”, asf como extra-
polando lo que se crefa propio de lo multimedial y de los sitios web, a toda
una cultura de lazos entre soportes disimiles. Tal es el caso de los consu-
midores juveniles e infantiles, que constituyen, ademds, por lo menos en el
caso chileno, una microcultura especffica con toda una red de interacciones
sociales al respecto, lo que ha sido descripto con anterioridad (Del Villar
2001, 2003, 2004; Fajnzylber 2002; Perillin 2004). No sélo consumen tex-
tos culturales sino que establecen redes de intercambio de saberes, de objetos,
de relaciones sociales en espacios ecoldgicos de la ciudad al margen de la cul-
tura oficial. El objeto de este artfculo es sintetizar una investigacién sobre la
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descripcién de las relaciones encontradas entre dicho consumo y sus micro-
culturas y los procesos de identificacién de los sujetos a través de una inves-
tigacién sociosemidtica que ligé lo cuantitativo (300 encuestas estratificadas
por estrato social, edad y género, en Santiago, Antofagasta y Temuco) con lo
cualitativo (80 entrevistas en profundidad, 200 anilisis semiéticos de dibujos
de nifios menores de 6 afios y 10 grupos focales), tratando de hacer una con-
tribucién a la descripcién de los nuevos procesos de identificacién que esta
nueva realidad sociocultural instala (Del Villar et al. 2001).

2. CONSUMO MULTIMEDIAL Y GUSTO

A través de una muestra estratificada de 1176 nifios entre 7 y 13 afios,
en la ciudad de Santiago, el Consejo Nacional de Televisién de Chile (1999)
detecta que lo que mis ven ellos en televisién son: “dibujos animados”
53,6%, “teleseries” 14,1%, “filmes” 6,7%, “programas culturales” 5,0%, “vi-
deoclips” 4,9%, “programas infantiles” 3,9%, “programas deportivos” 2,9%
y “series” 2,1%. Esto significa que hay una preferencia hegeménica de nifios
y jévenes por ver televisién y/o videojuegos por sobre otras actividades cultu-
rales, incluido el deporte. Debe tenerse en cuenta, para interpretar estas ci-
fras, que en la realidad sociocultural chilena el equipamiento de videojuegos
—en una muestra de 2423 familias realizada por el CNTV en 1999~ es del
34% en el estrato alto, del 24,3% en el medio y del 21,3% en el estrato ba-
jos el equipamiento de videograbadores es de un 80% en el estrato alto, un
62,5% en el medio y un 32,1% en el estrato bajo. El equipamiento de tele-
visores estd muy expandido: en el estrato mds marginal (D) hay por cada tres
familias dos que tienen mds de dos televisores, en consecuencia nos encontra-
mos con un equipamiento audiovisual que posibilita el uso segmentado de las
ofertas culturales, a rafz de lo cual la televisién pierde su cardcter de centro de
referencia simbélico familiar, en tanto que el formato cultural de los dibujos
animados ocupa el centro hegeménico del gusto. Ahora bien, los dibujos ani-
mados no implican un soporte significante especffico, sino que se manifies-
tan en varios: revistas (Comic/Manga), filmes, series televisivas, videojuegos
(sea en consolas de videojuego o en la computadora), Internet (sitios Web),
CD-ROM Interactivos, etc.; a su vez presuponen un consumidor multime-
dial que sélo puede interpretar el texto sobre la base de un saber presente en
otros, que casi por regla son de soportes significantes diferentes.
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3. VIDEOANIMACION Y GUSTO

La videoanimacién es entonces una denominacién amplia del gusto por
los dibujos animados mé4s all4 de su soporte especffico (serial televisiva, filme,
videojuego, computadora, etc.). Es por ello que la encuesta pregunté: ;Qué es
lo mds valorado en una obra audiovisual?, entendiendo por obra audiovisual el
espacio multimedial sefialado tal como lo especificaron los encuestadores. Las
respuestas llaman la atencién sobre el hecho de que no son los personajes lo
que se valora de un texto multimedial (salvo en el estrato bajo), sino la com-
binacién de imagen, cromas, musica, personajes y tema (44,1%); esto es, se
valora mds una interrelacién entre lo que Metz (1977 [1979]), Kristeva
(1974) y Aumont (1983 [1985], 1990 [1992]) llamarfan una identificacién
imaginaria y una simbélica. Incluso en el estrato alto, donde la implicacién
simbélica de tema y personajes construye un 67,7%, se enfrenta a un no des-
preciable 32,2% antitético.

Lo Més Vealorado Sepn Sexo d6 una Obra

los
pasonajes [

Ovotai
B Sexe Mujes
@3exe Hombra

La mésiea

Lo Més Vetorado

Los celares

Figura 1. Lo mis valorado de una obra,
000w 60.00% 100.00% 180.00%

Porcentales segiin sexo.

Respecto de la edad, sf es posible encontrar diferencias claras en las res-
puestas: los personajes interesan mis a los més pequefios y los temas a los suje-
tos de 12 a 15 afios. Salvo en el segmento etario de menos de 11 afios y en el
estrato bajo, las identificaciones narrativas con los personajes son débiles.

Otra categorfa importante de gusto es la procedencia de las videoani-
maciones preferidas, segin estrato social, segmento etario y género. Por estra-
to social las videoanimaciones japonesas son preferidas en un 71,4% en el es-
trato bajo, un 56,6% en el medio bajo, un 48,6% en el estrato medio alto y
en un 32,3% en el estrato alto. Las videoanimaciones norteamericanas son pre-
feridas en un 54,8% en el alto, un 45,9% en el medio alto, un 40,7% en el
medio bajo, y un 20% en el bajo. Respecto del género, los varones prefieren
las animaciones japonesas més que las mujeres.

Las razones de gusto asociadas a la “japoanimacién” son: “su dispositi-
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vo audiovisual” (27,2%), “entretenidos” (23%), “su componente narrativo”
(18,8%), “son violentos” (8,3%), “son buenos” (4,2%), “otros” @L..Qov. Las
razones de gusto asociadas a la videoanimacién norteamericana son: “entrete-
nidos” (38,7%), “el componente narrativo” (16,1%) y “la aceptacién de los
padres” (12,8%). Luego, no existe una homogeneidad del consumo n:._ncn&
infantil-juvenil, ni de protocolos interpretativos similares. Pero, también es
claro que los componentes narrativos del consumo multimedial de esta mi-
crocultura no tienen una hegemonfa, salvo en el segmento etario de menos
11 afios y en el estrato bajo, donde las identificaciones =p§»n7.§ mo:.._om per-
sonajes son fuertes, lo que entra en conflicto con la “inteligibilizacién mnBa-
tica cldsica que da al componente narrativo un papel descriptivo modalizador.

3. VIDEOJUEGO Y GUSTO

Hay diferentes formatos audiovisuales de videojuegos: aventura gréfica,
estrategia, combate, simulacién, etc. La encuesta en Santiago pregunté con-
cretamente qué tipo de videojuegos se prefieren. Las respuestas fueron dife-
renciales por estrato social, segmento etario y género.

Gusto Video Juega Aventura Grifics Segdn Gusto por los videojusgos de Combate segan
Estrato estrate

Totei

Beje

Nedlo bejo

Egtraio Sadisl

Estrato Sochl

alto

Medio elto
estrato

0.00% 2000 40.00 8000 £0.00 1000 1200

0 00% 2000% 40 00% $0.00% B0.00% 10000 120.00
®  %percdhteme™ 0% 0% Parcanteien LE ]

Figura 2. El gusto por el videojuego de Figura 3. El gusto por el videojuego

aventura grifica, segiin el estrato social. de combate segiin estrato social.

El estrato bajo prefiere los videojuegos de combate y de aventura grafi-
ca. En cambio en el estrato medio alto y medio bajo se prefieren los de es-
trategia. Sin embargo, los videojuegos de aventura grifica son aceptados por
todos los estratos. Por otra parte el gusto por los videojuegos de combate es
mayor en el estrato bajo y el medio bajo. Véanse figuras 2 (aventura gréfica),
3 (combate) y 4 (estrategia).

Analizando el gusto por los videojuegos de aventura grifica por tramo
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de edad, observamos que desciende a medida que se avanza en edad: es me-
nor de 12 a 16 afios, mayor en 12 a 15 y mucho mayor (ms del 50%) en los
menores de 11 afios. Si analizamos la variable género vemos que los videojue-
gos de aventura grifica son claramente preferidos por las mujeres, cuantitati-
vamente mucho mds que combate (asociado a la violencia) y que estrategia
(asociado a lo intelectivo), lo cual manifiesta empfricamente la dominacién
de la sociedad patriarcal en las categorfas de “gusto videocultural”.

La variable edad no es significativa para establecer diferencias entre el
gusto/no gusto por los videojuegos de combate. Si analizamos el gusto por los
juegos de estrategia segtin segmentos de edad, encontramos que quienes mis
los aprecian son el segmento de 16 a 19 afios, en un porcentaje (46,9%) muy
cercano al no gusto (53,1%), y los que menos gustan de ellos corresponden
al tramo hasta 11 afios, con un porcentaje de 22,5%.

Se pregunt6 acerca de las razones dadas por el gusto implicado en cada
uno de los tipos de videojuego; las respuestas fueron:

Videojuegos de combate: categorias asociadas a implicacién por la violen-
cia (46,5%), en segunda instancia categorfas asociadas a entretencién
(26,6%), igual en todos los segmentos de edad, género y estrato.

Videojuegos de estrategia: categorfas asociadas a su cardcter de intelec-
cién, en todos los estratos (salvo estrato bajo), en todos los segmentos de edad
y de género.

Videojuegos de aventura gréfica: categorfas asociadas a participar en el fil-
me (“puedes ser el personaje, hay etapas, puedes saltar algunas, te implicas en
una aventura, tienes misiones, en definitiva, participas del filme”) en un
45,7%, en todos los estratos (menos el bajo), en todos los segmentos de edad.
A partir de los 11 afios, se incluye otra categorfa de gusto: la entretencién
(42,9%), y en segundo lugar “implicacién en un filme” 33,4%), concreta-
mente en un 45,5% segmento etario 12 a 15, y 75% segmento 16 a 19 afios
y en los dos géneros estudiados.
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Videojuegos de simulacidn: categorfas asociadas a la verosimilitud con lo
real, en todos los estratos, género y segmento etario.

Las categorfa de “implicacién por la violencia en las seriales de televi-
sién, en los videojuegos y en la animacién en general” decrece a medida que
se asciende en la estratificacién social: la implicacién por la asociacién con la
violencia aumenta mis en los estratos bajos, desciende un poco en el medio
bajo y decrece mis en el alto y medio alto.

4. CONSUMO MULTIMEDIAL Y COGNICION

Hasta el momento hemos descripto diferentes objetos multimediales
desde el punto de vista de su consumo cultural descubriendo que ellos no
sélo implican una preferencia hipersegmentada, en el interior mismo de la
microcultura juvenil e infantil, con distintas categorfas de valoracién y de
gusto, todas ellas regidas por variables bastante concretas como el estrato so-
cioeconémico, el segmento etario y el género. .

Hay diferencias epistémicas cognitivas entre los cuatro tipos de a.:&no-
juegos descriptos, como en la oposicién videoanimacién :c:.ntn.Enmbm\
japoanimacién. No podemos desarrollar dichas diferencias nw_m&h.:_n& en
los limites del presente articulo. Numerosas investigaciones semiéticas (Del
Villar 2001, 2003, 2004; Fajnzylber 2002; Perillin 2004) nos permiten afir-
mar que tanto en los videojuegos japoneses como en la wuwcﬁ.:_ﬂmn&a en
general nos encontramos con la presencia de estructuras narrativas non_o.-
jas, una sintaxis donde el tiempo no es estructurador modalizante, la focali-
zacién de redes complejas enactivas (Varela, Thompson y Rosch 1991
[1992)), la no focalizacién de la relacién figura/fondo, redes de intercone-
xién “cédica” complejas; hipertextualidad en multiples soportes, e wnn.oano-
nexién cuerpo-imagen. En oposicién a la videoanimacién norteamericana
que tiende a estructuras simples modalizadas por lo narrativo, no enactivas
sino construidas a través de una identidad fija, focalizadas en relacién figu-
ra/fondo y sin relacién de interconexién “cédica”, ni relacién de homologfa
cuerpo-imagen.

5. CONSUMO MULTIMEDIAL Y CONSTRUCCION DE IDENTIDADES
Ahora bien, este gusto diferenciado por estrato social y segmento etario

con respecto a la videoanimacién est4 asociado en todos los casos estudiados
al proceso identificatorio; lo que varfa es la semantizacién y los procesos con-
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cretos que se construyen a partir de allf. Se pregunté acerca de la ensefianza
que deja el animado, y en todas las respuestas se la asocié a la fuerza interior
en sus relaciones con los otros. Las otras respuestas fueron: “educa a los nifios
pequefios”, “me relajan”, “chistosos” o “entretencién”. Los datos detectados
en la encuesta fueron avalados por las 80 entrevistas en profundidad realiza-
das. Sin embargo, la relacién entre identificacién y videoanimacién varfa con
la edad: hasta los 11 afios se privilegia “dar fuerza en sus relaciones en el co-
legio” (41,9%), en el tramo etario 12 a 15 afios se privilegia “dar fuerza en sus
relaciones con sus amigos” (53,3%) y en el tramo etario 16 a 19 afios se pri-
vilegia “dar fuerza en sus relaciones con los amigos” (55%). En las entrevistas
en profundidad y en los grupos focales observamos que en el segmento eta-
tio 16 a 19 afios la identificacién decrece con la edad, lo que estarfa explican-
do que sélo un 66,6% del segmento etario respondié a la pregunta.

Esta fuerza identificatoria detectada se basa en el saber intelectivo y/o en
el caso del estrato bajo en la identificacién con el personaje. Los espacios
conflictivos de nifios y jévenes, en todos los estratos, son los referidos a los
padres y a los profesores; esto es, familia y colegio. Y en ambos espacios, el sa-
ber tecnolégico (operar con méquinas) y el computacional los tienen los ni-
fios, no los mayores (Del Villar 2004).

Esto remite a la necesidad del estudio de los procesos identificatorios y
de su relacién con la imagen audiovisual en secuencia, del cual los multime-
dios forman parte; sin embargo, la teorfa semiética y psicoanalftica con res-

pecto a dichos procesos adolece de carencias teéricas y operacionales que han
oscurecido el mirar.

6. MULTIMEDIOS Y PROCESOS IDENTIFICATORIOS EN
LA TEORIA SEMIOTICA

Para Aumont et al. (1983 [1985: 264]) la identificacién imaginaria en
el cine “es aquella por la que el espectador se identifica con su propia mirada
y se experimenta como foco de la representacién, como sujeto privilegiado
central y trascendental de la visién”. La identificacién imaginaria en el cine
reenvfa a la pulsién escépica: “esta pulsién se divide en un fin (ver), una fuen-
te (el sistema visual) y, finalmente, un objeto. Este dltimo, que es, recordé-
moslo, el medio por el cual la fuente alcanza su objetivo, ha sido identifica-
do por Jacques Lacan con “la mirada [...] lo que implica la necesidad de ver
y €l deseo de mirar” (Aumont 1990 [1992: 131)). Estudiar el imaginario con-
lleva para Aumont “el estudio de las miradas representadas en la imagen y de
la manera en que implican la del espectador, y el estudio de la mirada del es-
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pectador, como satisfaccién parcial de su voyeurismo fundamental” (Aumont
1990 [1992: 132]).

En la investigacién de Aumont et al. (1983 [1985]) la identificacién
simbélica en el cine es la identificacién con los personajes del filme, las situa-
ciones, en definitiva el relato.

Esta identificacién con el relato como tal surge sin duda, en gran parte, de Ia
analogfa muchas veces sefialada entre las estructuras fundamentales del relato y
la estructura edfpica. Se puede decir que todo relato, en cierto modo, fascina
por eso, revive la escena del Edipo, el enfrentamiento del deseo y de la ley.

Y como las identificaciones edipicas son contradictorias ya que los pa-
dres prohfben al mismo tiempo que dan, la identificacién simbélica es siem-
pre ambivalente: a veces nos identificamos con unos, otras veces con otros, al
mismo tiempo que los personajes toman sentido por las redes de relaciones
que establecen entre ellos. Las identificaciones simbélicas o identificacio-
nes secundarias tienen como centro, el caso de los multimedios, los temas, la
argumentacién légica, o si se quiere el relato argumentativo de conflicto ini-
cial (problema), su desarrollo y conclusién final.

La conceptualizacién de identificacién simbélica en el cine y el espacio
multimedial estd, entonces, claramente delimitada; sin embatgo, no ocurre
igual respecto de la identificacién imaginaria, pues esta dltima se delimita co-
mo esencialmente el espacio de la visién, de la pulsién escépica, como una
identificacién del mundo interior, de las trazas pulsionales de condensacién
y desplazamiento, definiciones tomadas casi literalmente de Metz (1977
[1979]): un paso en definitiva de una mirada a otra, de una imagen a otra. El
problema de fondo radica en la conceptualizacién de identificacién imagina-
ria construida con referencia a Lacan.

Lacan (1966, 1981 [1993]) nos ditd que ¢/ imaginario se opone al sim-
bélico como el orden del significante se opone al orden del significado, orden
que es estatuido por la Ley, el Tridngulo Edipiano, los Roles Sociales. Lo ima-
ginario, entonces, no procesarfa informacién, pues faltarfa el punto de almo-
hadillo* entre significante y significado, dado por el orden simbélico: “el sig-
nificante, en cuanto tal, no significa nada” (Lacan 1981 [1993: 261]).

Una perspectiva radicalmente opuesta a las anteriores, y que nosotros
hacemos nuestra, es la de Petitot-Cocorda (1985, 1986), para quien “lo sim-
bélico” es del orden externo: la fase de lo simbélico es la fase de la hegemo-

* Esta expresién de la terminologfa lacaniana alude al hecho de que, en razén de la
estructura del lenguaje, la significacién se construye siempre a posteriori. (N. del E.)
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nfa de lo externo por sobre el orden interno, hegemonfa que se construye a
través de una catdstrofe de funcionamiento; asf el sujeto cree que asumiendo
un rol social tendr4 una identidad, perdiendo la suya propia, “siendo la refe-
rencia externa/interna una red de relaciones sociales, no un tridngulo edipia-
no trascendente” (Del Villar 1997: 66). El imaginario, entonces, estarfa lejos
de ser el principio de fuga de la energfa que transgrede lo simbélico, sino que
serfa la predominancia de lo interno, de los trayectos de informacién pulsio-
nal, que en nuestra investigacién representarfa aquella identificacién con la
cdmara, con la posicién en el espacio, con las variaciones de secuencias de
imégenes (fragmentos narrativos), con las variaciones de tratamiento croms-
tico, con los procesos de condensacién/desplazamiento de montaje y/o edi-
cién, etc. Y la informacién simbélica serfa la identificacién con los conteni-
dos de la imagen y con los roles narrativos. El contenido teérico subyacente
de esta definicién de imaginario tiene implicaciones analfticas. Al otorgarse el
cardcter argumentativo a los flujos de energfa tenemos la posibilidad de apre-
hender las identificaciones imaginarias de los sujetos ante la imagen audiovi-
sual en secuencia y a su vez la cultura onfrica de lo audiovisual contempors-
neo, no leyéndola como un espacio residual de lo no racional.

La Teorfa de las Catdstrofes propuesta en matemdtica por René Thom
1977 [(1987]) y que es aplicable al campo de la semiética, tal como lo hace
Petitot-Cocorda (1985, 1986), es util para este andlisis, pues no es la cohe-
rencia légica lo que articulan las formas de funcionamiento social. También
es necesaria la referencia antropoldgica, concretamente etnogréfica, que vali-
de los cédigos audiovisuales, pues la percepcién es un fenémeno cognitivo
que no obedece a una estructura légica como crefa el cognitivismo, que lo
pensaba a semejanza de la forma de funcionamiento de la computadora con
una sintaxis especffica. Por el contrario, como lo indica Varela (1991 [1992]),
hay procesos enactivos donde el sujeto reconstruye su percepcién no por la
l6gica, ni por lo que percibe en lo real, sino que el 20% de lo percibible se
capta por los sensores cerebrales y el 80% restante es reconstruido por los ar-
chivos mentales, la experiencia pasada y las conexiones entre variables.

Es por ello que propusimos, en 1992 y 1997, una teorizacién y una pro-
puesta sobre las bases necesarias para una operacionalizacién de la identifica-
cién imaginaria, desde un punto de vista experimental (Del Villar 1992,
1997), lo que implicé tomar la “operacionalizacién” de Reich (1947 [1970])
sobre la pulsién, pero dejando de lado la presuposicién de genitalidad, vali-
dando tedricamente la conceptualizacién realizada por Lacan.

Ahora bien, la operacionalizacién de Reich de la pulsién es en definiti-
va fisica, aunque su manifestacién sea de correlacién entre lo biolégico, lo
psiquico y lo fisico. La transmisién imaginaria deriva de la fisica de la ener-
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gfa, préxima a la fisica del inconsciente propuesta por Deleuze y Guattari
(1972). Fisica que se expresa en la forma de organizar en nuestro caso, el si-
tio web, o en el videojuego o en la imagen en secuencia filmica televisiva, en
las variaciones crométicas de matiz, brillo y saturacién, en la gestualidad y
proxémica de los personajes y/u objetos, y en la sonoridad misma.

7. VIDEOJUEGO, VIDEOANIMACION E IDENTIFICACION IMAGINARIA

La investigaci6n referida realiz6 en Santiago 32 entrevistas en profun-
didad a nifios y jévenes, elegidos por su cardcter polar desde el punto de vis-
ta de las respuestas que se dieron en las 120 encuestas estratificadas. A los
nifios de menos 6 afios no se les aplicé una encuesta, sino que se los hizo di-
bujar. El andlisis semiético de los dibujos y el estudio cualitativo de las res-
puestas a los cuestionarios permitié llevar a cabo entrevistas en profundidad
estructuradas en torno a temdticas como: manifestaciones culturales preferi-
das; criterios de valoracién de una obra audiovisual, y tiempo de exposicién;
tipo de videoanimacién (y sus soportes) mds consumido; categorfas de gusto
asociadas; ;quién es el depositario del saber con respecto a la computadora y
las mdquinas en la casa?; lugares de compra, relaciones sociales establecidas a
partir del consumo de la videoanimacién; nudos de conflicto con los padres,
los profesores, los amigos y consigo mismo; videoanimacién y mundo inte-
rior; videoanimacién y ensefianza.

En todos los casos estudiados la implicacién con los videojuegos, y la
animacién en general, estd ligada a la identidad de los sujetos: para algunos
son un refugio ante el mundo externo, por lo cual no resuelven su problema
de identificacién; el espacio multimedial les permite habitar una ficcién que
les desplaza sus conflictos con el mundo externo en el imaginario, en este ca-
so el dispositivo pulsional es de condensacién leve a un también tenue des-
plazamiento energético, donde el sujeto encuentra su refugio ante un mundo
conflictivo (préctica asociada a los videojuegos de aventura gréfica); para
otros constituyen un espacio de descarga de agresividad, de tensar la energfa
répidamente para después expulsarla con fuerza (préctica asociada a los vi-
deojuegos de combate), generando una identificacién imaginaria agresiva; y,
para la mayorfa, se trata de construir allf la gran fuente de identificacién,
identificacién elaborada en torno al saber y al espacio que dichos objetos
construyen, lo que se ve reflejado en un dispositivo pulsional que va aumen-
tando su fuerza energética con la carga ascendente de condensacién y despla-
zamiento a medida que se habla de los videojuegos y/o de la videoanimacién
en general.
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Un ejemplo de esto tltimo lo podemos encontrar en el analizador de es-
pectro de sonido (figuras 5 y 6) de la entrevista a una joven de 17 afios del
segmento medio alto de Santiago, plenamente identificada con la japoanima-
cién (videojuegos, sitios web, CD, series y filmes, revistas), donde a medida
que comienza a hablar del tema (figura 6) vemos su seguridad, mutando el
inicio de la entrevista (figura 5); recordemos que insertarse en dicho espacio
implica competencias multimediales complejas, lo que obviamente retroali-
menta su seguridad.

o (5 S T ST = =

]

Un ejemplo del primer dispositivo de ensofiacién, de refugio, lo pode-
mos ver en una nifia de 6 afios de estrato medio alto de Santiago donde el
descriptor pulsional vincula el cuerpo a la palabra, incluidos los silencios (re-
feridos al problema de no alternar mucho con su padre), para ser mutados
cuando habla del “mundo de la animacién”, lo que se ve reflejado en sus di-
bujos (figura 7), pues tanto sus cédigos cromdticos como lineales y de com-
posicién de la imagen manifiestan un equilibrio. En el dibujo aparece la
madre, que es una sustitucién de ella misma entre dos conejos: desearfa tener
conejos, pero sus padres no le compran, aun cuando viven en una casa.

AR
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La obra refleja, entonces, esta falta real que se sustituye a nivel onfrico,
en el suefio: los conejos se aproximan a ella y aparecen como sus compafieros
de juegos. El sol es la figura del padre que le da la energfa y estd lleno de co-
razones. Pero se trata de un suefio que inscribe la ausencia del padre durante
el dfa, lo que se ve reflejado en los silencios de la onda ondulatoria del anali-
zador de espectro. Y ello significa que el espacio del dibujo, siendo una idea-
lidad, se encuadra en elementos reales, porque el padre es un sol que ilumi-
na, pero no est4 en la realidad, se sittia en el espacio de lo alto; y los conejos
no son felices, parecen mis semitristes, porque no existen en la realidad. Le
gusta la videoanimacién japonesa, concretamente Card Clap Sakura, y todos
los personajes femeninos que tienen poderes, incluso de The Powerspuff Girls
norteamericana.
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ABSTRACT

This article is a socio-semiotic investigation about children’s and teenagers’
micro-cultures consumption of multimedia in Santiago de Chile — the preferred
categories associated to this consumption and the identity construction process that
come from it. The results of the investigation prove that there do not exist inter-
pretative protocols that are cognitively and perceptively shared. These protocols
depend on different factors: social stratification, genre, and age. For example, the
middle class privileges the image over the content. This article synthetically shows
how the imaginary and symbolic identification process works in the multimedia
spaces.
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PosiCIONAMIENTO VISUAL EN LA WEB: GRANDES TIENDAS,
BANCOS Y REVISTAS

Erika CORTES BAzAES

1. INTRODUCCION

El sentido de este articulo es sintetizar una investigacién semiética que
pretende describir si la construccién de piginas web de las grandes tiendas,
bancos y revistas tiene un correlato en el posicionamiento visual publicitario
dado por sus afiches, logos, la imagen visual del local, y en el caso de las re-
vistas, por sus portadas mismas. Concretamente se estudia, entonces, si hay
un uso propiamente publicitario de la Web, entendiendo por propiamente si
es colierente con una estrategia visual persuasiva unitaria.

Ya la primera semidtica de la publicidad (Péninou 1972 [1976]) descri-
bfa la organizacién distintiva del discurso publicitario como la organizacién
de dos grandes ejes: la identidad (nombre) y una predicacién ligada a dicha
identidad (atributo). Péninou establecfa tipos de predicacién: la sola exposi-
cién del producto, la implicacién a través de una persona (o fragmentos de
ella), y la atribucién de un valor o predicacién propiamente tal (esencia, me-
téfora, sinécdoque y metonimia). Obviamente, los protocolos descriptivos
de Péninou correspondfan a la descripcién de una época, la que ha variado
significativamente, tal como lo describe Calabrese en 1994: la estética posmo-
derna o neobarroca no corresponde a la realidad delimitada por Péninou
como objeto de estudio.
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Investigadores contempordneos agregan nuevos descriptores a los ejes
precedentes. Jesis Gonzilez y Amaya Ortiz (1999) establecen siguiendo, en
definitiva, 2 Metz (1979), Kristeva (1974) y Aumont (1990), dos tipos de
atribucién de una predicacién: su grado cero, donde no se argumenta, y el
spot, es decir, el todo de lo que se ofrece, es lo que los autores citados llaman
“publicidad seductora”, y que corresponde al imaginario teorizado por Lacan;
y la “publicidad retérica’, donde el nudo serfa la argumentacién légica, la
propia predicacién. Dicha publicidad retérica corresponderfa plenamente a
los descriptores de publicidad referencial, implicativa y “valérica”, propuestos
por Péninou hace ya més de 30 afios; y corresponderfa a lo que Lacan (1996),
Metz (1979), Kristeva (1974) y Aumont (1990) llamaron informacién y/o
identificacién simbélica.

Esto es, existen varias vfas en el desarrollo de un posicionamiento pu-
blicitario, pero siempre se trata de reiterar una imagen distintiva del produc-
to, tanto a nivel de su denominacién, como a nivel de la predicacién ligada a
dicha identidad (incluso el grado cero de la predicacién, donde se trata de rei-
terar un imaginario, lo onirico, o si se quiere una publicidad seductora). Lue-
go, la investigacién semiética que aquf sintetizo pretende describir si la cons-
truccién de piginas web de las grandes tiendas, bancos y revistas tiene un
correlato con su posicionamiento visual publicitario, cualquiera que sea este.

2. GRANDES TIENDAS Y WEB

Se estudiaron las cuatro grandes tiendas de la ciudad de Santiago, en-
tendiendo por grandes tiendas aquellas que tienen varias sucursales, ademds
de una variedad extensa de productos, desde ropa a muebles, computadoras
y electrodomésticos. Dichas grandes tiendas son:

- Falabella (su consumidor objetivo son los estratos medio alto y medio)

- Almacenes Parfs (consumidor objetivo: estratos medio alto y medio)

- Ripley (su consumidor objetivo es el estrato medio)

- La Polar (su consumidor objetivo son los estratos medio bajo y bajo).

Se estudié el posicionamiento visual transmitido por los afiches y se
descubrié que coinciden con las gufas de compras que se regalan con la ven-
ta de algunos diarios los domingos. Esto es, se utiliza la misma portada de la
gufa de compras para reproducirla en los afiches del metro.

Los logos son distintivos cromdticamente: Falabella = Verde; Almacenes
Parfs = Azul; Ripley = Negro; La Polar = Azul-Rojo-Amarillo. Al mismo tiem-
po distintivos por sus caracteres gréficos: La Polar y Almacenes Parfs remiten
a significados reales, Falabella y Ripley son abstractos. Un ejemplo del andli-
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sis realizado lo vemos en la Gran Tienda Falabella. El logo se observa en el lo-
cal (figura 1) y también se manifiesta en la Gufa de Compras de la figura 2.

Hay, entonces, una correspondencia entre el logo de la tienda y las gufas
de compras, y la imagen del local, pues en todos ellos aparece, cromdticamen-
te, el verde con cardcter distintivo. Hay, también, una correspondencia mds
profunda: predomina lo imaginario. Se trata de una propuesta seductora, de
ensofiacién, m4s que de referencia a la realidad o a valores. La gufa de com-
pras referida a la mujer dice simbélicamente que hay productos de belleza en
Falabella; pero eso es s6lo una manifestacién lingiiistica: en el plano visual,
ella nos mira plicidamente més que invitarnos a comprar. La gufa “electroho-
gar”, si bien es cierto que muestra productos y su uso concreto, articula frag-
mentos situando en un plano central un CD Portdtil, alterando la idea de
consumo del producto. Por lo que en la conjuncién con una serie de im4ge-
nes onfricas, tendemos a asimilarlas a ese eje.

Si analizamos la web de Falabella, nos encontramos con una correspon-
dencia clara a nivel del logo y el lugar preponderante que tiene el verde en su
posicionamiento visual (figura 3). Sin embargo, el posicionamiento de afi-
ches-gufas de compras es fundamentalmente seductor, o imaginario, lo que
no se corresponde con la primera pégina de la web, donde prima lo referen-
cial: se especifican ofertas y productos reales, por lo que se detecta un uso pu-
blicitario no coherente con la estrategia persuasiva de la Gran Tienda.

En el caso de Almacenes Parfs existe correspondencia entre el logo de la
tienda y las gufas de compras, y la imagen del local, pues en todos ellos apa-
rece, cromdticamente, el azul como rasgo distintivo, al tiempo que toda la pu-
blicidad es fundamentalmente imaginaria. Se trata de una propuesta seduc-
tora, de ensofiacién, mds que de referencia a la realidad o de presencia de un
simbélico (en el sentido de Lacan, Kristeva, Aumont, y Gonzdlez y Ortiz). La
gufa de compras referida a la mujer establece una relacién entre un objeto de
arte (acuarela) y un objeto real (vestido), planteando m4s una ensofiacién que
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una realidad, pues todos sabemos que compraremos un vestido y no un ob-
jeto de arte, de allf el predominio de la ensofiacién. La gufa de compras “mue-
bles” se enmarca dentro de lo mismo: un plumén blanco no se coloca sobre
un taburete, lo que prima es el suefio, la belleza estética de la imagen.

Se debe tener en cuenta que Almacenes Paris y Falabella no son absolu-
tamente distintivas, puesto que ambas se insertan dentro del mismo dominio
de la ensofiacién; la singularidad estd marcada m4s bien por los colores del lo-
go y del local (azul la primera, verde la segunda).

Si analizamos la web de Almacenes Parfs encontramos una correspon-
dencia clara a nivel del logo y el lugar preponderante que tiene el azul en el
posicionamiento visual de la tienda. La web de Almacenes Parfs es eminente-
mente referencial: se muestran objetos, y sus precios como dominante; lo que
significa que la primera pédgina de la web de Almacenes Parfs no est4 en co-
rrespondencia con el posicionamiento publicitario de sus gufas de compras
e imagen-local. Sin embargo, si hacemos un clic en “moda”, pasaremos a la
segunda pdgina, y allf nos encontraremos con la Gufa de Compras Acuarella
que, ademds, se ve como afiche en el metro; esto es, nos insertamos en el uni-
verso de ensofiacién de las gufas de compras-afiches. Esto significa que hay
incoherencia, pues la ensofiacién deberfa haber estado en la primera pdgina,
no en las que siguen, pues la primera pdgina ancla al lector en la clave inter-
pretativa de la referencialidad.

En la Gran Tienda Ripley encontramos que hay una correspondencia
entre el logo de la tienda y las gufas de compras, y la imagen del local, pues
en todos ellos aparece, cromdticamente, el negro como rasgo distintivo. La
publicidad de Ripley, a nivel de contenidos, estd mds referida a la gente joven,
y a nivel visual, se inserta mds pré6ximo a la predicacién del atributo “gente jo-
ven”, que a lo onirico. Hay evidentemente una ensofiacién, en la medida en
que se dice lingiifsticamente que se trata de jeans y no vemos tales jeans por
ninguna parte. Lo que se detecta es una reiteracién de atributos de lo juvenil,
por sobre el marco interpretativo de vender unos jeans por la polera y el cuer-
po de la modelo. Si insertamos la gufa de compras “electrohogar”, también
aparece la predicacién de la modernidad, de la juventud. Si analizamos la web
de Ripley se detecta una forma de funcionamiento coherente con el nuevo po-
sicionamiento visual de la tienda. La web no hace més que reiterar los mismos
colores del logo (negro) y ademds plantea una predicacién de adulto-joven y
jévenes. No hay referencia explicita a precios en la primera p4gina. M4s bien
referencia a jévenes (PC Shop), y adulto joven (lavadora, loza tosca). Luego,
hay una correspondencia entre pdgina web y posicionamiento visual: se trata
de un posicionamiento visual simbélico y dentro de él, de una atribucién pre-
dicativa de valor: Ripley es la tienda moderna de los jévenes y el adulto-joven.
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Otra gran tienda es La Polar. Est4 dirigida a los segmentos socioeconé-
micos bajo y medio bajo, y no tiene gufas de compras que se distribuyan gra-
tuitamente con el diario los domingos; pero sf tiene spots publicitarios y
afiches en el metro.

En todos ellos hay un posicionamiento visual reiterativo, que no ha
cambiado y que se centra en la implicacién a través de la imagen de la ani-
madora de Televisién Nacional de Chile, Karen Dogenweiler. El posiciona-
miento visual serfa simbélico, pues no es lo onirico lo que implica, no es la
ensofiacién, sino que la animadora es quien nos aconseja. Publicidad que co-
rresponderfa a una publicidad implicativa segiin Péninou. Karen y la tienda
nos dicen: “La Polar, llegar y llevar”.
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Figura 4

La web de La Polar es coherente con el posicionamiento visual de la
gran tienda, pues en la pdgina principal, como en las siguientes, siempre sa-
len imé4genes de Karen Dogenweiler. Incluso, si vemos el mend de los dife-
rentes médulos, encontramos que la misma animadora tiene un médulo,
donde nos habla de sus experiencias en la vida. Ademis, el logo de la p4gina
web es el mismo que aparece en la imagen visual de la tienda, en afiches y
spots publicitarios.

De la totalidad de las grandes tiendas, la mitad tiene un posicionamien-
to visual coherente entre web y afiches-gufas de compras e imagen de loca-
les: Ripley y La Polar, ambos curiosamente no dirigidos a los segmentos alto
y medio alto. Ambos son una publicidad simbélica, predicacién de un valor
(Ripley), e implicativa la otra (La Polar). Esto es, la publicidad m4s tradicio-
nal tiene un principio puesto en acto de coherencia, lo cual no se da en la
publicidad onfrica m4s innovadora. Luego, el uso de la Web en la publicidad
de las grandes tiendas no reitera generalizadamente un mismo posiciona-
miento visual.
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3. BANCOS Y POSICIONAMIENTO VISUAL

De los logos de los bancos es posible deducir que 6 tienen los mismos
colores corporativos: azul; a saber: Banco de Chile, Banco Bice, Banco BHIE
Citibank, Banco del Desarrollo y Banco de Boston (con segmento verde); 2
mezclan el azul y el amarillo (CorpBanca), y Sudamericano (azul con naran-
ja); 1 es verde azulado (Banco Edwards), 1 es rojo (Banco Estado); 2 rojo con
negro y rojo con gris (Banco de Santiago), y 1 con amarillo, rojo, negro, azul
y verde (Banco BCI). Luego, no hay singularidad crom4tica reconocible con
respecto a los colores de los logos, como sf sucedfa en el caso de las grandes
tiendas. Lo que mds se repite es el azul, en primera opcién, y en segunda op-
ci6n amarillo y azul, y rojo, negro con gris. En cuanto al estilo grifico las di-
ferenciaciones no guardan relacién con los campos crométicos constituidos
anteriormente, tampoco los ejes: concreto/abstracto/siglas, lo que permite or-
denarlos como dos bancos que usan siglas: Edwards, BHIF; cuatro concretos:
Chile, Estado, Sudamericano, Boston, y siete abstractos: BCI, Banco Santia-
g0, Banco del Desarrollo, Santander, Bice, Citibank y CorpBanca. Luego,
cualquiera sea el criterio analitico para describir los logos, siempre es posible
detectar que no hay una gran diferenciacién de ellos.

Si en las grandes tiendas se estudié un corpus constituido por todas las
grandes tiendas del Gran Santiago, respecto de los bancos no se contem-
plaron bancos que tuvieran menos de tres sucursales, generalmente muy ex-
clusivos. Especificamente no se estudiaron: Chase Manhatan Bank, HSC (ex
Banco de New York), Banco Sudameris, Banco Internacional, Banco Security,
Banco do Brasil, Banco Dresden, Banco de Tokio y Citibank.

En el caso del Banco de Chile (figuras 6 y 7), hay una correspondencia
entre el logo del banco, la imagen de los locales y la construccién de la pagi-
na web desde el punto de vista cromdtico, destacdndose el azul como color
corporativo (figura 6). El posicionamiento visual del banco en sus afiches y
spots plantea una publicidad de fndole simbélica, donde se argumenta la mo-
dernidad y eficiencia tecnolégica del banco, a través de una predicacién de
atributos como un modo de vida de profesiones de éxito, al tiempo que se
implica, esta vez, no por medio de animadores de televisién como hace La Po-
lar, sino de ejecutivos (mujeres y hombres, adultos jévenes) en un entorno be-
llo y exitoso, mds moderno que sofisticado. Luego, se deduce una correspon-
dencia entre pdgina web (figura 7) y posicionamiento visual.

Con respecto a los bancos BCI, Estado, Santander, Boston, BHIF/
BBVA y Edwards, se detecté que hay una correspondencia entre el logo de la
institucién, la imagen de los locales y la construccién de sus sitios web, simi-
lares a las descriptas precedentemente respecto del Banco de Chile. Todas
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ellas atafien a un posicionamiento visual simbélico y de predicacién de un
atributo en la conceptualizacién de Péninou. Los atributos son distintivos,
salvo en el caso Banco de Boston y Banco Edwards que se asemejan en el
concepto de “alto estatus social y exclusividad”.

El caso del Banco Sudamericano es un caso particular porque en el
momento de la investigacién fue comprado por el Scotiabank, Canad4; y
trata de fusionar ambas imdgenes corporativas visuales, aunque poniendo
énfasis en lo canadiense del banco, y no se observa en ese momento una co-
herencia visual.

En el caso del Banco de Santiago hay correspondencia entre el logo de
la web y el logo del edificio, destacdndose las tonalidades azules en la cons-
truccién de la pdgina. El posicionamiento visual en afiches y spots da a enten-
der que se trata de un “banco de personas”, pues aparece en entornos elegan-
tes y sobrios, por lo que el posicionamiento visual resulta simbélico, con una
atribucién de valor de banco de personas y elegancia. No hay correlato entre
el sitio web y el posicionamiento visual del banco, pues el sitio s6lo hace una
referencia a los distintos productos que ofrece (simbélico referencial), y la
imagen de afiches-papelerfa-spot es simbélica, de atribucién de un valor. Si-
tuacién similar ocurre con Banco del Desarrollo y Banco CorpBanca.

Consideraciones entre Web y bancos. De los 11 bancos analizados, 7
muestran correlacién entre pigina web y posicionamiento visual, y en 4 no
la hay. Esto significa que es mayoritario, en un 63,6%, el uso de los sitios web
de los bancos en correlacién con la imagen de los bancos; lo que se detecta,
entonces, es una regla de construccién real existente en el medio chileno,
pero debe tenerse en cuenta que una cantidad no despreciable (36,4%) no
lo realiza.
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4. REVISTAS Y POSICIONAMIENTO VISUAL

Se tomaron como objeto de estudio todas las revistas chilenas que tu-
vieran sitios web. Dichas revistas se refieren a los siguientes espacios sociocul-
turales: Polftica (polftica y sociedad, politica cultural, etc.): Qué Pasa (Dere-
cha), Ercilla (Centro), Rocinante (Izquierda), El Siglo (Izquierda), Mensaje
(Centro Izquierda); Sociedad, medios y cotidianidad: Cosas, Caras; Cultura
de la pantalla referida a la televisién abierta: Vea, TV-Grama, TV y Novelas,
Cine-Grama; Cultura de la pantalla juvenil: Miss 17, T#; Economfa: Capital,
Publimark; Decoracién: ED Decoracién; Divulgacién cientifica: Conozca mds.
Procederemos por espacio sociocultural, analizando la repeticién de los mis-
mos principios constitutivos visuales en las portadas, para después detectar si
dichos principios de identidad visual se reiteran en la primera pégina del si-
tio web de las mencionadas revistas:

1. Revistas politicas. Existe s6lo una revista de las cuatro que constituyen
la totalidad de revistas referidas al campo de lo politico que construyen una
identidad visual clara entre su sitio web y sus portadas: Ercilla. Identidad ex-
presada en el fondo de color azul y el titulo en color rojo, donde se reitera una
identidad referencial argumentativa. En las cuatro revistas todas las portadas
son argumentativas, retérico-referenciales, salvo Rocinante que implica imagi-
nariamente a sus lectores, en una estructura més posmoderna, a diferencia de
lo cl4sico argumentativo del resto. Ella es la tinica que argumenta visualmen-
te y que no utiliza la imagen como un simple anclaje referencial de la noticia
descripta por medios lingiifsticos.

2. Revistas sociedad-medios. Cosas y Caras tienen un posicionamiento vi-
sual coherente entre portadas y sitio web. Cosas se construye desde una pers-
pectiva de argumentacién simbélica de identificacién referencial con los per-
sonajes; Caras, desde una perspectiva mds imaginaria, donde los personajes se
acercan a una estructura mis dialégica con el lector.

3. Revistas sobre television abierta. De las cuatro revistas de este espacio
sociocultural sélo una tiene coherencia de identidad visual entre el sitio web
y las portadas: TV y Novelas. Todas las revistas de este tipo privilegian la argu-
mentaci6n retérica simbélica de implicar a su lector por la presencia de per-
sonajes y todas tienen una estructura fragmentaria en su articulacién visual, al
reunir fragmentos de la vida cotidiana de sus personajes. Esto hace que todo
el campo sociocultural constituido por ellas se haga poco distintivo.

4. Revistas juveniles. Miss 17 (argumentacién retérica fragmentada); y
T# (implicacién imaginaria totalizadora) reiteran cada una su propio posicio-
namiento visual tanto en portadas como en sitios web.

5. Revistas de economia. Capital presenta un posicionamiento visual co-
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herente entre portadas y web, reiterando una identidad referencial argumen-
tativa. Publimark establece una identidad referencial cldsica en sus portadas y
no enfatiza lo mismo en el sitio web.

6. Revistas de decoracién. En ED no hay una correlacién entre la identi-
dad visual (referencial argumentativa) de sus portadas con la identidad visual
de su sitio web.

7. Revistas cientfficas. Existe un posicionamiento visual mds imaginario
que simbélico en las portadas de la revista Conozca mds; su sitio web no cum-
ple este principio siendo mis referencial que imaginario.

Consideraciones revistas. De la totalidad de las portadas de revistas chile-
nas que poseen sitio web (17) vemos que sélo 5 muestran una clara correla-
cién entre la identidad visual de las portadas y la de los sitios web (el 29,4%).
Ademds, estdn a medio camino de su correlacién, esto es, a veces dos revistas
no tienen una correlacién de identidad clara, lo que significa un 11,8%. Lue-
g0, no existe una clara correlacién de identidad entre el posicionamiento vi-
sual de revistas y sitios web en un 59% de los casos (en 10 revistas). Por lo
que se puede concluir que no hay un uso publicitario mayoritario en la cons-
truccién de sitios web en lo relativo a las revistas.

Si lo analizamos por espacio sociocultural el que en su totalidad tiene
una correlacién de identidad visual publicitaria es el de “sociedad, medios
y cotidianidad” (revistas Cosas y Caras); el espacio de la “economia” lo tie-
ne sélo una revista de las dos que conforman dicho campo (Capital); en el de
la “politica® una (Ercilla) de cinco, esto es, un 20%; en cuanto al campo
de la “cultura de la pantalla referida a la televisién abierta”, encontramos que
s6lo una de cuatro revistas (un 25%) tiene un uso publicitario de su web, lo
que se agrava, pues las portadas mismas de este campo muestran una baja sin-
gularidad, dado que tienden a ser m4s semejantes que diferentes. Los espacios
socioculturales de “divulgacién cientffica” y “decoracién” no tienen una co-
rrelacién que implique un uso publicitario del sitio web.

5. CONCLUSION

En resumen, si analizamos el uso de sitios web en la realidad chilena
observamos que mayoritariamente no existe un uso coherente de él, desde el
punto de vista de una semiética publicitaria; esto es, no se desarrolla una co-
herencia de imagen corporativa, por lo que salvo las excepciones descriptas,
el nudo que las articula consiste en presentar, exponer los servicios de un ban-
co, los productos de una tienda o los articulos de un revista.
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LA NUEVA RED sOCIAL

ENTREVISTA A FausTo CoLomBO Y GIANFRANCO BETTETINI®

deSignis: Su libro Las nuevas tecnologtas de la comunicacién ha sido publica-
do en 1993. En tiempos tecnoldgicos parece que hubiera pasado por lo me-
nos un siglo... ;Cudles capftulos se deberfan incluir en una nueva edicién de
ese texto?

Fausto Colombo/Gianfranco Bettetini: En efecto, nuestro libro puede con-
siderarse en algunos aspectos descriptivos ciertamente superado. En particu-
lar, los nuevos temas que han surgido se conectan con el desarrollo de Inter-
net, con la creciente convergencia tecnolégica —y medidtica en general-y con
la redefinicién de la relacién entre las funciones de los medios, que en ese vo-
lumen habfamos claramente distinguido en comunicacién, representacién y
conocimiento. En muchos de estos temas, los diferentes componentes de
nuestro grupo de trabajo han continuado sus propias reflexiones. Podemos
sefialar al menos tres textos que, en nuestra opinién, condensan algunas ad-
quisiciones significativas: el trabajo de G. Bettetini, S. Garassini, B. Gaspari-
ni, N. Vittadini (2001) sobre los nuevos instrumentos de la comunicacién, el
texto de E Pasquali (2003) sobre los new media y los discursos sociales, y la
introduccién al estudio de los nuevos medios (Colombo 2003).

* Los entrevistados han contestado por escrito y de manera conjunta a las preguntas de 4eSignis.
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Sobre el tema de Internet nos parece importante la cuestién de una nueva di-
mensién de la reticularidad social. Quisiéramos vincular este tema mds con
las rafces de la modernidad y sus contradicciones (con la construccién de un
individuo dependiente de una red de servicios pero también de control) que
con el desarrollo tecnoldgico en cuanto tal. Digamos que nuestra atencién,
hoy, privilegia el contexto de difusién y las sinergias mds que el medio “en sf
mismo”. Respecto de la convergencia tecnolégica, trabajamos siguiendo la
idea de que no debe ser enfatizada, como sucede por ejemplo a propésito de
la hipétesis de un terminal mévil a disposicién de cualquier flujo (telefénico,
televisivo, musical, etc.): es mds, nos parece que podemos afirmar que junto
a la convergencia tecnolégica se afirman précticas divergentes en el consumo;
por ejemplo el retorno al viejo LP de vinilo e inclusive al Home Theater, que
construye un cine dentro de la casa en vez de potenciar su consumo en red.

Con respecto a la distincién entre funciones, estamos convencidos de que se
diluye en el consumo multitaskingy en la creciente actitud del usuario a reali-
zar pricticas diversas “al mismo tiempo”. Aunque quiz4 no es necesario enfa-
tizar demasiado este punto. En Internet circula una historia sobre este tema:
“hablan tanto de multitasking, pero yo siempre leo un libro en la cama...”.

d: La “Escuela de Mildn” se ha caracterizado, ya desde los afios setenta, por
llevar adelante un andlisis exhaustivo de los lenguajes audiovisuales. Actual-
mente la produccién tedrica incluye también una reflexién sobre lo digital...
¢Cémo se ha verificado el pasaje de una semiética del lenguaje audiovisual a
una semiética de las interfaces y de las interacciones? ;Qué elementos (pien-
so en métodos, modelos tedricos, categorfas de andlisis, etc.) se agregaron en
este pasaje? ;Qué ha quedado en el camino en el paso de una semiética a otra?
FC/GB: En primer lugar, el pasaje a una semidtica de las interfaces ha signi-
ficado el deslizamiento de un estudio de los productos a un estudio del inter-
cambio, alterando de esta manera profundamente el mismo concepto de
pragmitica del lenguaje audiovisual. En efecto, no nos encontramos mds
frente a un saber hacer del usuario sino a un verdadero hacer (piensen por
ejemplo en los videojuegos), inclusive si su terreno de accién es una forma de
textualidad. En general, nos parece posible decir que esta atencién corre pa-
ralela al interés creciente por los procesos de recepcién de los medios, los cua-
les estdn a su vez conectados con las intuiciones de las diferentes teorfas de la
recepcién y también con el impulso de los Cultural Studies. Quisiéramos
subrayar aquf en particular la dimensién actual de la discusién a propésito del
llamado “espectador activo”, que parece subrayar justamente la necesidad de
una cierta laicicidad de enfoque: la actividad no es de por sf algo mejor que
la pasividad; la dimensién de hacer no debe cubrir con su sombra el papel
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de los procesos cognitivos y de su despliegue en la recepcién. Se trata de fe-
némenos que la semiética, justamente, reivindica como su propio campo de
estudio.

Naturalmente el cambio de atencién desde el campo preponderantemente
sintdctico de los afios sesenta y setenta a aquel propiamente sintdctico-prag-
mitico de los afios ochenta y noventa, y de este al campo prictico-pragmiti-
co de hoy no ha dejado de tener consecuencias. Los temas de la narratividad,
por un lado, y del autor implicito por otro, parecen pasar a segundo plano
con respecto a la reflexién sobre el hipertexto que cruza el deconstruccionis-
mo y el enfoque culturolégico. Pensamos por ejemplo en la segunda edicién
de Writing Space de David Bolter (2001 [2002]), pero inclusive en los traba-
jos de Castells.

d:;Pero estarfamos en presencia de un nuevo modelo...?

FC/GB: No dirfamos que estos enfoques ofrecen nuevos modelos. Es mds,
nos parece que desde muchos puntos de vista ha terminado el tiempo de los
modelos, con su inevitable rigidez. Imaginemos un espacio de estudio abier-
to y fluido, donde la cientificidad esté dada por la autodisciplina de cada in-
vestigador, de la puesta en comiin entre los investigadores y de la correcta
enunciacién de los presupuestos. ..

d: La semiética sin duda se ha enriquecido con la llegada de los new media:
los investigadores han debido afrontar nuevos desaffos y problemiticas. Las
nuevas categorfas de andlisis y conceptos que se han sumado a la semiética
con esta investigacién. .. ;pueden ahora ser aplicados a los estudios de los tex-
tos audiovisuales tradicionales, por ejemplo al cine? ;Qué podrfa decirse del
lenguaje cinematogrifico si lo miramos desde el punto de vista de la interfaz
y del hipertexto?

FC/GB: Si se evalda la innovacién tecnolégica aplicada a un viejo medium
como el cine, es obvio que las consecuencias son de dos tipos: por un lado,
efectivamente, el cine cambia porque se contamina con las nuevas formas
de representacién; piensen por ejemplo en el impacto de los efectos especia-
les de la computer graphics. Por otro lado, la existencia de nuevos medios
(videojuegos, Internet, DVD) cambia la relacién con el cine al colocar la elec-
cién de un determinado consumo dentro de un espectro mis vasto de opcio-
nes. Sin embargo, la impresién es que el lenguaje cinematogrifico —entendi-
do como fenémeno histérico y cultural~ permanece en la base de cualquier
evolucién del lenguaje audiovisual. Lo que cambia, en todo caso, es su natu-
raleza textual. Un filme en DVD, por ejemplo, deja de ser simplemente un
texto de primer nivel para transformarse en un objeto de metavisién critica,
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que puedo interrumpir, al cual le puedo modificar la lengua, agrandarle los
encuadres, escuchar el comentario del director y demds cosas.

d: Respecto de diez afios atrés, cuando la gran innovacién parecfa ser la reali-
dad virtual y la alta definicién, ahora la utopfa digital parece ser menos efec-
tista, casi austera: ahora la nueva frontera es el “pervasive computing”, un
chip en cada objeto, todos conectados entre sf. En su artfculo sobre la “comu-
nicacién sintética” ustedes hablaban precisamente de la computadora como
“metaambiente”. Esta nueva realidad, en la cual el teléfono mévil “habla” con
la televisién y el lavarropas “dialoga” con la PC, ;qué tipo de desafio propo-
ne al mundo teérico? ;Son suficientes las teorfas hasta ahora desarrolladas pa-
ra dar cuenta de una red de “objetos inteligentes que dialogan entre s{”?
FC/GB: El tema del objeto inteligente es de gran interés, a partir de la metd-
fora que lo sostiene. ;En qué sentido se puede hablar de “inteligencia’? No
queremos abrir el debate de la Inteligencia Artificial. Nos basta indicar que
en cualquier modo la idea de inteligencia que estos artefactos sostienen es
muy diferente de aquella que ha movido las primeras utopfas informiticas. La
inteligencia es, en este caso, principalmente una habilidad relacional que se
manifiesta en la “usabilidad”. M4s que la utilidad, nos interesa la simpatfa de
un lavarropas. Este algtin dfa se romper4 en su mecdnica y sobre todo sus
componentes no serin reparables (sélo sustituibles), pero al menos dialogard
con nosotros. Estos objetos juguetoides son inteligentes desde una perspectiva
infantil. Son m4s que nada mdgicos y sorprendentes. Imaginamos que en es-
te caso la antropologfa puede ayudar a la semiética.

Se puede decir lo mismo respecto de otros temas, por ejemplo el uso de In-
ternet y el sharing de documentos. Podemos aplicar un modelo comunicati-
vo, pero lo que cuenta es esa especie de economfa del don que sustituye los
habituales cdlculos de eficiencia y eficacia. Una economfa del don que, no es
casual, se manifiesta en fenémenos no tecnoldgicos pero soportados por la
red tecnolégica como el bookcrossing, ese intercambio gratuito y anénimo de
libros abandonados cuyo camino es seguido en Internet por los diferentes
donadores. La antropologfa desempeifiard un papel creciente en los estudios
sobre los medios, por viejos o 7ew que sean.

d: La investigacién en el campo de la Human-Computer Interaction ha sido
hegemonizada por las ciencias cognitivas, las cuales han terminado por impo-
ner una visién instrumental del proceso de interaccién (la interfaz como pré-
tesis o extensién de nuestro cuerpo). ;Puede la semidtica ofrecer una alterna-
tiva a esta visién bastante superficial del proceso de interaccién?

FC/GB: En efecto, nuestra referencia a la antropologfa ayuda a aclarar que
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no consideramos a ninguna ciencia en grado de monopolizar el debate sobre
el tema. Nos parece que sélo una correcta interdisciplinariedad puede ayudar
a los estudiosos —y, sobre todo, a los equipos de investigadores— a encuadrar
algunos fenémenos relacionados con la convergencia. En particular la semié-
tica, la sociologfa, la psicologfa y la antropologfa estdn destinadas a dialogar
siempre mds estrechamente entre ellas, no con el objetivo de combinar sus
propios modelos, sino sobre todo para oftecer horizontes de sentido que acla-
ren la colocacién de los diferentes problemas. Se trata, en definitiva, de for-
mular buenas preguntas en vez de improvisar respuestas.

d: ;Pueden indicarnos las principales lineas de investigacién que se siguen en
su institucién? ;En qué proyectos estdn trabajando actualmente?

FC: Gianfranco Bettetini dirige la Escuela Superior de Medios, Comunica-
cién y Espectdculo de la Universidad Catélica, la cual ha promovido en esta
fase una serie de investigaciones sobre la relacién entre la digitalizacién y las
identidades culturales, con especial énfasis en la multiculturalidad desde un
punto de vista sociosemidtico. Y yo, ademds de dirigir el Observatorio de la
Comunicacién, siempre en la Universidad Catélica de Mildn, represento a
Italia en la Action 20 de la red europea COST dedicada al impacto de Inter-
net sobre los old media.

Entrevista realizada por Carlos A. Scolari
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EL DISCURSO EQUIVOCADO.
SEMIOTICA DE LA WeB UNusasiLITY

DANIELE BARBIERI

La Web es una arena democrética donde cualquiera que posea los limi-
tados instrumentos de hardware y software necesarios puede presentarse al
mundo por medio de un sitio. La variedad que es posible encontrar en la Web
es tan amplia como el nimero de sus autores; y extremadamente diversifica-
das son también sus finalidades. En cualquier sitio existe un sujeto que ofre-
ce una comunicacién dirigida a otros sujetos; o sea, la coloca ahf, la publica,
para que otros sujetos puedan aprovecharla. Justamente por este motivo, a pe-
sar de la inmensa variedad de situaciones que la Red presenta, se ha podido
formar una especie de lengua de la Web, un conjunto de convenciones a las
cuales un sitio debe inevitablemente hacer referencia, ya sea para respetarlas
o para violarlas.

Como es obvio, esta lengua no se ha formado de la nada, sino a través
de transiciones mds o menos directas desde otros contextos lingiifsticos pre-
existentes, como los de la imprenta, el disefio gréfico, la conversacién oral, la
televisién. En tanto se trata de una lengua joven, créole e internacionalmente
difundida, no es estable ni especifica. Esta naturaleza mutable no ha impedi-
do que investigadores como Jakob Nielsen (2000) escriban libros sobre la
Web Usability, o sea sobre el conjunto de convenciones consolidadas que es
conveniente respetar para crear una buena comunicacién en la Web. El libro
de Nielsen se presenta como una serie de instrucciones précticas, de comen-
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tarios y sugerencias de uso rdpido para preparar una buena comunicacién. Su
éxito y su misma posibilidad de existencia son la prueba de que existe un ni-
cleo suficientemente duro y estable en esta lengua de la Web que permite dis-
tinguir las comunicaciones correctas de aquellas que no lo son.

A ese niicleo duro y estable queremos dirigirnos en este articulo, para
delinear algunas pistas de un enfoque semiético respecto de aquello que en el
discurso de la Web no se deberfa hacer, o sea a los errores: aquello que podrfa-
mos llamar la Web Unusability.

El sistema de reglas de una lengua define, entre otras cosas, los limites
de las comunicaciones que pueden ser consideradas correctas. Estamos tradi-
cionalmente acostumbrados, al hablar la lengua natural, a distinguir reglas
formales (sintaxis, o gramdtica), reglas de significado (semdnticas), reglas de
comportamiento (pragmdticas). Esta distincién, que si bien es artificiosa re-
sulta ttil para la lengua natural, es dificil de aplicar cuando se pasa a campos
tan diferentes como puede ser el de la lengua de la Web; dificil y, creo, tam-
bién poco 1itil.

La distincién entre gramitica y semdntica, basada en la convenciona-
lidad y regularidad de la estructura lingiifstica, sélo con mucho esfuerzo
encuentra sentido en la pintura o en la miisica. Una expresién desgramatica-
lizada de la lengua natural como “Donna ¢ bello” es considerada como tal
incluso cuando se reconoce su legitimidad y gran eficacia como eslogan,
mientras que una imagen es eficaz 0 menos, y basta, y su eventual no grama-
ticalidad puede ser afirmada sélo a cambio de confrontarla con un subcon-
junto arbitrario de reglas precisas, tipicamente no reconocidas como tales
por el piblico.

Por lo tanto, dado que en general no es posible ni correcto establecer re-
glas sintécticas de base para la Web, el andlisis de los errores podr llegar a tra-
vés de la evaluacién de algunos aspectos formales del significado. En otras pa-
labras, no puedo definir de manera absoluta una cierta comunicacién como
equivocada, sino siempre y solamente con respecto a finalidades comunicati-
vas suficientemente determinadas, o sea, en rciacién con el discurso que ella
pretende conducir. Resulta ficil admitir que existan al menos algunas finali-
dades comunicativas compartidas por todos los sitios y, en consecuencia, que
existan algunas reglas de mdxima que deben en cada caso ser respetadas. Pe-
ro también es necesario reconocer que esta relativizacién del error a la finali-
dad comunicativa convierte al sistema de reglas de la lengua en un sistema de
referencia més que en un sistema normativo. O sea que el discurso que cual-
quier propuesta para la Web puede hacer, incluida aquella de Nielsen, es del
siguiente tipo: si quieres obtener estos objetivos, entonces debes evitar estas
modalidades comunicativas.
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Por lo tanto es posible encontrar en la Web muchas excepciones felices
a las reglas de la Web Usability, junto a confirmaciones infelices de quienes no
conocen o no aplican estas reglas por ignorancia. Soy perfectamente cons-
ciente de que es posible encontrar excepciones felices, o sea casos donde el
modo de comportarse estigmatizado se utiliza intencionalmente y con éxito
comunicativo. Esto no quita, sin embargo, que se trate de desviaciones res-
pecto de la lengua estabilizada, que deben su propio éxito comunicativo
justamente al hecho de que la desviacién es reconocible por parte del usuario
e interpretada a su vez como significativa. Me refiero, en otras palabras, a
reglas semdnticas mds abstractas y generales que exigen una mayor coopera-
cién por parte del usuario, y que le prometen por lo tanto mayores recom-
pensas comunicativas. Se trata de una via tipica de la innovacién lingiifstica.
El mejor ejemplo de sitio en este sentido desviacionista es probablemente
www.yugop.com, una web empresarial que viola la mayor parte de las reglas de
una buena comunicacién externa de empresa, y que basa justamente gran
parte de su (enorme) éxito en esta violacién (Barbieri 2002).

Antes de observar nuestro pequefio corpus de errores, debemos adelan-
tar algunas consideraciones —que pueden aparecer obvias al semiélogo— pero
lo son mucho menos cuando su objeto de aplicacién es la Web. Como cual-
quier texto, un sitio construye implicitamente una serie de figuras enunciati-
vas. En la base encontramos obviamente un Enunciador y un Enunciatario,
o sea las figuras textuales de quien produce y de quien usa el sitio. Mientras
el Enunciador es una figura unfvoca, con la cual el usuario empirico —que se
verd dentro de poco— se confronta, el Enunciatario es en cambio una figura
compuesta, inevitablemente dividida en diferentes componentes (Eco 1979;
Greimas-Courtés 1979).

En nuestra cultura, tradicionalmente, el trabajo de escritura aparece se-
parado del trabajo de compaginacién; el periodista y el gréfico tienen roles y
competencias diversas. En la Web, para no descender a divisiones m4s refina-
das y menos f4ciles de defender, es todavfa clara al usuario la distincién entre
la instancia que produce los llamados “contenidos” y aquella que produce la
llamada “gréfica”, quizds interactiva y multimedial. El mismo sitio, asf como
ha sido construido, soporta esta divisién de roles dentro del Enunciador.

La consecuencia, desde el punto de vista del usuario, es que el Enuncia-
dor es visto al mismo tiempo como uno y doble (o mejor, uno y miltiple):
uno, porque en el fondo sobrevive la idea de una tnica responsabilidad au-
toral, pero al mismo tiempo doble, porque nuestra tradicién nos ha acos-
tumbrado a separar el trabajo de escritura y organizacién de los contenidos
respecto de la compaginacién y el disefio de la interfaz. En esta divisién del
trabajo, que la organizacién del texto a veces refleja y casi nunca niega con
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decisién, el responsable de la escritura, que aquf llamaremos Enunciador escri-
tor, es percibido como més cercano a la instancia del Enunciador unitario con
respecto al responsable de la planificacién gréfica y técnica, o sea de la inter-
faz de navegacién, que aquf denominaremos (evidentemente simplificando)
Enunciador grdfico-técnico.

Esta divisién del trabajo es mds perceptible cuanto mds bajo es el nivel
de calidad comunicativa del sitio. Existen webs que, frente a una organizacién
de contenidos verbales sensata y aceptable, exhiben un Enunciador gréfico-
técnico absolutamente ignorante de las mds elementales normas de comu-
nicacién grafica; por el contrario, hay sitios que tratan de salvar el poco
contenido informativo gracias a las capacidades exhibidas por el Enunciador
gréfico-técnico. Resulta evidente que en ambas tipologfas (que representan
casos limites) es la figura del Enunciador unitario la que al fin de cuentas apa-
rece como poco capaz. Pero porque el Enunciador escritor se percibe como
mis cercano al Enunciador grifico-técnico que a la instancia autoral unitaria,
las webs del primer tipo son consideradas menos equivocadas (o mds acep-
tables) que aquellas del segundo tipo. En otras palabras, para una cultura
fundamentalmente basada en la comunicacién vetbal como lo es todavfa la
nuestra (a pesar de todo lo que se habla de la civilizacién de la imagen), un
defecto en la organizacién de los contenidos verbales se percibe como mds
profundo y determinante con respecto a un defecto de la organizacién visual.

Pero, de todos modos, se trata de defectos, e inclusive si el usuario es-
t4 presumiblemente dispuesto a perdonar mis una carencia gréfica que una
verbal, ambas influyen sobre la capacidad de comprensién del texto y sobre
la imagen que €l texto construye del Enunciador (uno o doble) y del Enun-
ciatario.

Los errores de comunicacién mds frecuentes que se encuentran en la
Web pueden por lo tanto ser clasificados como: 1) relativos a la instancia de
la Enunciacién escrita o 2) relativos a la Enunciacién gréfico-técnica. Los se-
gundos pueden, a su vez, ser organizados en errores gréficos y errores técni-
cos, y en ambos casos se puede reconocer una carencia o un exceso (de grafi-
ca o de técnica).

Desde otro punto de vista es posible distinguir los errores que produce
una imagen inaceptable del Enunciador con respecto a los que produce una
imagen inaceptable del Enunciatario. Para lograr el éxito del acto comunica-
tivo es necesario que el usuario empfrico pueda reconocerse en el Enuncia-
tario. Si esto no se verifica, el usuario puede de todos modos comprender el
texto, pero no lo percibird como dirigido a él.

Este tipo de error es mds o menos grave segtin el interés del acto comu-
nicativo por instaurar una comunicacién directa con el usuario. En las webs
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de cardcter comercial o publicitario es evidentemente un error muy grave. In-
cluso sitios que construyen im4genes aceptables tanto del Enunciador como
del Enunciatario pueden revelarse equivocados cuando, por ejemplo, es ina-
ceptable la relacién que une las dos figuras y que, en consecuencia, las rede-
fine en su propia base.

También los errores relativos a la construccién del Enunciatario tienen
un eco sobre el Enunciador. A menudo las webs de este género construyen
figuras del Enunciatario que son inciertas, ambiguas, ofreciendo un tipo de-
terminado de rasgos y poco después los opuestos. El usuario no totalmente
ingenuo reconoce ficilmente en esta incerteza los sintomas de la escasa capa-
cidad comunicativa del Enunciador y, segiin los casos, la atribuir4 al Enun-
ciador dnico, al Enunciador escritor o al Enunciador gréfico-técnico.

La pdgina web de Monte dei Paschi di Siena (www.mps.4t), un impor-
tante banco italiano, est4 en general bien realizada pero contiene dos errores
ejemplares relativos a la construccién del Enunciatario-Enunciador.

Figura 1. Web Monte dei Paschi di Siena (www.mps.it). Parte superior de la home-page.

La web de MPS es compleja, como es natural en una institucién tan ar-
ticulada, y estd formada por numerosas secciones a las cuales se accede a tra-
vés de un {ndice (véase figura 1). En todas las pdginas, como corresponde, es-
td presente —en alto y a la izquierda, como en la home-page- el logotipo del
banco, el cual sirve también como “ancla” para volver répidamente a la p4gi-
na inicial. Sin embargo, en la seccién Paschihome el logotipo del servicio sus-
tituye al del banco en la misma posicién (véase figura 2).

Accesso al servizio

Paschinorne & I servizio df intemet banking del Monte del Paschi ol Maruel & Demo del servirio in
8iena, Accedere al servizio @ semplice e veioce, verglone nteratiiva (solo ulent
basta un glick eul bottone in bassa. Windows) e n versione pdf.

Figura 2. Web Monte dei Paschi di Siena (www.mps.it). Parte superior de la pdgina Paschihome.
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Hasta hace algiin tiempo, €l clic sobre el logo Paschihome no mw@m nin-
gin resultado, conducfa a la misma p4gina, la home-page del subsitio wm”?
chihome. El comportamiento era evidentemente anémalo, porque el usuario
estaba acostumbrado a encontrar en esa posicién el logotipo del banco y la
conexién a la home-page principal. Seguidamente el link ha sido corregido y
ahora conduce efectivamente a la home-page principal, pero la imagen sigue
siendo la de Paschihome. Ademds, en las piginas interiores del subsito Pas-
chihome el mismo logotipo en alto y a la izquierda conduce a la home-page
del subsitio, un comportamiento que reunifica la funcién con m@:n:o. que se
ve, pero al mismo tiempo lo aleja del comportamiento de la pégina principal.

Evidentemente quien ha proyectado este sitio ha considerado que la sec-
cién Paschihome, tratdndose de un servicio especifico de Internet Banking,
debfa poseer la dignidad de un ambiente auténomo y por lo tanto la ha cons-
truido como tal. Lamentablemente ha debido también mantener las referen-
cias del sitio principal del banco y no pudo manejar de manera mgmwnm._»m
posibles contradicciones entre las dos exigencias. La nueva solucién comocvo
Paschihome, link MPS) es menos frustrante con respecto a la anterior, por-
que se basa en la memoria posicional del usuario para hacerle encontrar el
link a la home-page MPS, conexién que en la versién inicial habfa desapare-
cido totalmente, mientras quedaban presentes y activos, con las voces del in-
dice, todas las conexiones secundarias.

En la misma web MPS la navegacién estd controlada por un indice des-
cendente, del cual vemos un mend abierto en la figura 1y su versién cerrada
en la figura 2. El mend se abre con un simple pasaje del cursor mo.rnn _.m voz
del fndice; cuando el cursor se coloca en las voces jerirquicamente Emn:oﬁ.w
estas se iluminan y con un clic conducen a la p4gina principal de la respecti-
va seccién. Parecerfa un funcionamiento estindar para un ment descenden-
te de este tipo, si no se tratase de una excepcién: también la voz de 5&\8 que
permanece siempre visible, cuya funcién parece ser la de abrir el mend, pue-
de cliquearse y conduce a la p4gina principal de cada seccién.

Este comportamiento es anémalo por dos motivos:

1. Normalmente en un ment descendente la voz principal, como cual-
quier usuario de computadora sabe, constituye el simple comando “Abre me-
nt”: el navegante, en consecuencia, ni siquiera prueba a cliquear mornn. esta
voz, la cual ya ha ejecutado su funcién de abrir el ment y se desplaza hacia las
otras.

2. Cuando el cursor pasa sobre las voces abiertas del meni descenden-
te, estas cambian de color, demostrando estar activas y ser sensibles al even-
tual clic; pero esto no sucede con la voz principal, confirmando las expecta-
tivas del usuario sobre el hecho de que no se trata de un comando.
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De este modo las p4ginas principales de cada seccién se vuelven virtual-
mente inaccesibles. Es necesario que el usuario entre en una seccién pasando
por una subsecci6n, reconozca a la izquierda la presencia de un fndice y des-
cubra que en primer lugar se encuentra la misma voz (evidentemente m4s im-
portante que las demds) también presente en la barra del mend descendente,
para poder conjeturar que tal voz del men est4 activa: un proceso inferencial
largo e improbable para alguien que entra buscando informaciones sobre el
banco y no para analizar las caracteristicas de la interfaz.

Los dos errores, diversos desde el punto de vista de los comportamien-
tos retdricos, tienen en comdn la construccién de un Enunciador dotado de
caracteristicas contradictorias.

En el caso del primer error, el texto presume que su usuario es capaz de
descubrir répidamente un cambio en el cédigo lingiifstico. Es como si un ha-
blante cambiara su discurso de improviso —pasando de una lengua o jerga a
otra en la cual las palabras son lo suficientemente parecidas como para ser
confundidas, mientras que su significado es diferente- sin advertir al inter-
locutor de este salto de cédigo. Un comportamiento tal puede tener como
fin confundir al interlocutor (hipétesis que podemos excluir en nuestro caso)
o llevarlo —~como un guifio— sobre su propio camino con la ticita propuesta
de la complicidad. Implicitamente, se hipotetiza un interlocutor lingiifstica-
mente hdbil y suficientemente interesado en la comunicacién en curso.

Pero no hay nada en el contexto del sitio MPS que confirme esta hipé-
tesis. El resto del sitio no apunta a construir un Enunciatario que posea tales
caracteristicas. La imagen global del Enunciatario es por lo tanto contradic-
toria, 0 mejor, nos encontramos frente a un imprevisto cambio de identidad
del Enunciatario. El usuario empfrico, que un momento antes se podfa reco-
nocer tranquilamente en el Enunciatario, ahora, al menos por un instante,
deja de reconocerse.

Es el Enunciador, en consecuencia, el que se presenta como poco com-
petente, en cuanto es incapaz de conducir la conversacién de manera fluida.
Pero en este caso se trata, evidentemente, del Enunciador grifico-técnico, el
que se encuentra mds lejos de la instancia Enunciativa tinica. El pequefio da-
fio de imagen que el MPS podrfa sufrir puede ser absorbido por la figura in-
termedia; y la culpa del responsable general se limita al haber elegido un grs-
fico-técnico no muy habilidoso.

El segundo error es mis grave porque est4 presente en todas las piginas
del sitio, es indefendible y, sobre todo, hace referencia a una competencia lin-
giifstica muy difundida (el funcionamiento del meni descendente). El Enun-
ciador gréfico-técnico demuestra ser lingiifsticamente incompetente. Este
error es grave y las consecuencias sobre la imagen de incompetencia del
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Enunciador gréfico-técnico son tan fuertes que casi se llega a empafiar la ima-
gen del Enunciatario-Enunciador unitario. Esto vale, en general, para todos
los errores que constituyen una demostracién de ignorancia de reglas lingiifs-
ticas difundidas y consolidadas (ignorancia o poca atenci6n, que es lo mismo).

La Web est llena de sitios que manfiestan la incompetencia grifica de
sus autores. Sin embargo, son aceptables soluciones mds bien pobres como
aquella adoptada, por ejemplo, por www.medieval.org. Se trata de un sitio in-
formativo dedicado a la muisica medieval en el cual la informaci6n, tnica-
mente textual, estd organizada visualmente con una légica lo mds cercana
posible a la linealidad del papel. El fondo es blanco y no han sido realizadas
elecciones con respecto a los caracteres, de manera tal que el texto aparece con
el tipo de letras predispuesto por el usuario en su browser.

Dadas las finalidades comunicativas de este sitio, la neutralizacién de
los componentes gréficos es aceptable, y esta pobreza comunicativa no apare-
ce como un error. Obviamente, el sitio de una institucién piblica o privada
no deberfa permitirse un comportamiento andlogo, ya que los estindares no
son los mismos. En otras palabras, una institucién que hiciera una eleccién
de este tipo no estarfa ostentando un comportamiento gréfico neutral, no
marcado, sino —al contrario— una eleccién estilfstica muy fuerte, la cual debe-
rfa, en consecuencia, ser fuertemente justificada.

Por lo general esto no sucede, y muchas instituciones —sobre todo las
pequefias— son victimas de la ignorancia gréfica de sus responsables. Un caso
¢jemplar es el del Colegio de Farmacéuticos de la Provincia de Siena (www.
comune.siena.itlordinefarmacisti), una web de pequefias dimensiones destina-
da a dar a su ptiblico una baja cantidad de informaciones de referencia y
representacién, donde la organizacién conceptual de los contenidos es sufi-
cientemente neutral para no hacerse notar (ni para alabarla ni despreciarla),
pero cuya organizacién grifica puede ser considerara un tipico resultado de
incompetencia.

En esta web aparecen casi todos los errores que se podrfan cometer: una
eleccién de colores irracional, fconos de navegacién que no manifiestan su
funcién y cambian de lugar o aspecto, pdginas que organizan en un espacio
muy amplio una reducida cantidad de contenidos, relevancia de informacio-
nes estables e institucionales en detrimento de aquellas de uso frecuente o ac-
tualizadas recientemente (que son quizd las que mds interesan), imdgenes de
las cuales se hace dificil entender la pertinencia, fondos de p4gina obtenidos
a través de elaboraciones de imdgenes complejas que dificultan la lectura del
texto; todo esto encuadrado en una eleccién de colores y de relaciones espa-
ciales que, a primera vista, podemos definir simplemente como poco armo-
niosa, pero que después de un momento de reflexién se revelan también con-
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traproducentes para el desciframiento visual de los contenidos de la pigina.

Presumiblemente quien ha realizado visualmente estas piginas no posee
una competencia grifica superior a la del creador de las paginas de www.me-
dieval.org, pero si en aquel caso el sitio declara su propia neutralidad gréfica,
aquf el Enunciador grifico-técnico evidencia la imposibilidad de una grafica
neutral y su propia incompetencia al respecto. Esta desastrosa situacién co-
municacional repercute drdsticamente sobre la construccién del Enunciador
tinico, el cual emerge a su vez como poco interesado en la claridad visual de
su comunicacién, configurando contemporineamente un Enunciatario tam-
bién poco interesado.

¢Puede el usuario empirico identificarse con un Enunciatario construi-
do de esa manera? Tal vez lo pueden hacer los farmacéuticos del Orden de la
Provincia de Siena, dado que la web deberfa representarlos; probablemente es-
tard obligado a hacerlo alguien que necesite informaciones sobre los horarios
de apertura de las farmacias de esa ciudad. Dudo mucho de que existan otros
usuarios empfricos que puedan identificarse con un Enunciatario tan subalter-
no a un Enunciador poco interesado por é, por no hablar del esfuerzo que exi-
ge la interpretacién de un discurso dirigido —evidentemente— a otro.

Efectos comunicativos de este tipo son generados por todas las webs que
presentan errores evidentes de composicién gréfica, pero también errores de
cardcter técnico. Un error tipico que cometen los gréficos sin experiencia con-
siste, por ejemplo, en no adecuar la longitud de la pégina web respecto de la
resolucién estdndar del monitor del usuario (800 x 600 pixels). El usuario
medio tendrd que utilizar la barra inferior horizontal (y, presumimos, tam-
bién la barra vertical) para poder ver toda la pdgina; y si la pégina contiene
texto, ese uso se transformar4 en un movimiento espasmédico de derecha a
izquierda para poder leerlo integralmente. Este ejercicio evidentemente dis-
trae al usuario y no le permite concentrarse en las finalidades comunicacio-
nales de la pdgina: el texto le exige un esfuerzo que va mis all4 de la intepre-
tacién, ya que se agrega a esta una habilidad gimndstica éptico-manual.

El Enunciatario construido por el texto se presenta mis tecnologizado
con respecto al usuario empirico o, por el contrario, particularmente dispues-
to a tal ejercicio para poder leer el texto. En ambos casos resulta dificil que el
usuario empirico pueda identificarse con un Enunciatario de ese tipo.

No es muy diferente la frustracién que el usuario empfrico siente cuan-
do visita un sitio que exige el uso de tecnologfa que él no posee. Es el caso,
muy frecuente, de la falta del plug-in necesario para visualizar correctamente
una pégina. Cuando el damnificado es un usuario suficientemente competen-
te, reconocer4 su momentdnea falta de actualizacién (normal en un contexto
caracterizado por la rdpida evolucién) y realizard las operaciones necesarias
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para adecuarse. Pero cuando esto le sucede a un usuario que no posee tal
competencia, equivale a una explicita expulsién de la comunidad de hablan-
tes que tienen el derecho de acceso a esa pdgina. Es como si nos invitaran a
una conversacién que después se desenvuelve en una lengua que desconoce-
mos: el Enunciatario posee una competencia que a nosotros nos falta.

En general, los errores que hemos analizado construyen un Enunciador
gréfico-técnico poco competente. Més graves, si bien menos espectaculares,
son los errores que afectan la figura del Enunciador escritor, ms cercano a la
instancia —principal~ del Enunciador unitario. Se trata fundamentalmente de
errores relativos a la claridad conceptual del discurso, para nada (o poco) im-
putables a las modalidades de su puesta on line.

La incapacidad para escribir con claridad, definir ripidamente cudles
son los objetivos comunicacionales de un sitio o construir una buena articu-
lacién de los contenidos que se refleje en su organizacién conceptual, ha sido
devastadora para la construccién de la imagen del Enunciador. En principio
el Enunciatario, en cada situacién, deberfa ser capaz de reconocer las motiva-
ciones conceptuales que sostienen la organizacién de la navegacién del sitio.
Cuando esto no sucede, el Enunciador escritor aparece como incapaz de jus-
tificar sus propias elecciones comunicativas, como si, durante una comunica-
ci6n oral entre dos personas, una de las dos comenzara (varias veces) a hablar
de argumentos cuya relacién con aquello de lo que se ha hablado hasta ese mo-
mento no se entiende. En estos casos, el usuario conjetura una finalidad co-
municacional escondida por el Enunciador, o directamente descalifica su
competencia comunicativa.

Otros etrores se sitdan en una posicién intermedia, dado que no queda
claro cudntos deben ser atribuibles al Enunciador gréfico-técnico o al Enun-
ciador escritor. Por ejemplo la falta de tftulo en la pdgina, la falta de indica-
cién de la fecha de dltima actualizacién (cuando sea una informacién perti-
nente), la mala organizacién de los indices, etcétera.

Cada error repercute, como es obvio, en la construccién de la figura del
Enunciador unitario, pero la medida de esta influencia dependerd de la cer-
canfa de la figura especffica de Enunciador que se puede considerar directa-
mente responsable. Nosotros las hemos simplificado individualizando dos,
pero las mediaciones técnicas que hacen posible la comunicacién en la Web
son tantas que deberfamos presumiblemente multiplicarlas, teniendo en
cuenta el hecho de que ciertas instancias son més cercanas al Enunciatario
que al Enunciador. Esto vuelve mucho m4s compleja de lo que parece la de-
cisién relativa a los criterios de credibilidad.

Traduccién de Carlos A. Scolari
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Asa BRiGas ¥ PETER BURKE

De GUTENBERG A INTERNET. UNA HISTORIA SOCIAL DE LOS MEDIOS DE COMUNICA-
ci6N. Madrid: Taurus, 2002. ISBN 84-306-0479-0.

Es verdad que este libro ha gozado
de una fabulosa acogida especialmente
en ciertos espacios de la prensa masiva;
pero también es verdad que no deberfa
ser suficiente. Por supuesto el conoci-
miento de la historia es necesario y alta-
mente provechoso (y hasta reivindicativo
en los tiempos que corren). Y ya tranqui-
los por tener superada aquella mirada
marxista de los afios sesenta podemos
darle la vuelta y hacerla —salvando las
distancias— hasta deseable: el espacio pa-
ra las ideologfas vuelve a estar a la orden
del dfa después de otra fase de alumbra-
miento tecnoldgico y de pretensiones de
neutralidad. Nadie tiene ya fe en ello y
uno desconffa de lo que se presenta co-
mo objetivo. Por supuesto, y cabe afia-
dirlo, la toma de posicién no estd exenta
tampoco de rigor metodolégico.

En este caso, pues, estamos delan-
te de un trabajo amplio y detallado y so-
bre todo importante si juzgamos por el
espacio que le dedican algunos periédi-
cos de calado internacional. De todas
formas es oportuno remarcar que, si bien
las légicas del mercado de la edicién
tienden a homogeneizar dmbitos -y a
identificar grandes obras como piezas de
tiltima linca en el campo de la investiga-

©2003 EpiTorIAL GEDISA (BARCELONA)

cién— o confundir manuales con libros
de gran consumo, en este caso esa pric-
tica debe ser matizada. La obra deberfa
ser enorme y es cierto que no sobra un li-
bro de este tipo en el mercado editorial:
Briggs y Burke desarrollan hdbilmente
—aunque de manera simple— los elemen-
tos que han configurado los espacios de
comunicacién a lo largo de los dltimos
casi seis siglos; y esta habilidad incluye
algunas de las pugnas por su control y
ademds buena parte de los procesos y los
cambios tecnolégicos que se han produ-
cido en dichos elementos. Por no hablar,
por supuesto, de las revoluciones produ-
cidas en la propia nocién del espacio
configurado inicialmente por el sistema
de transportes y después articulado gra-
cias a la aparicién de las comunicaciones
basadas en la electricidad, hasta llegar a
la —no tan nueva ya— nocién de espacio
virtual o no-lugar que se crea gracias a las
nuevas tecnologfas de la comunicacién
electrénica e informdtica. Esto tltimo
por medio de un brillante y prometedor
apartado de conclusiones que es lo mejor
de la obra.

Pero una vez que se trasladan los
contenidos del libro al estudio cientffico
de la historia de la comunicacién, lo que
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en un principio son logros y puntos
fuertes de acuerdo con una mirada 7o
cientifica se vuelven en contra y deben
ser tomados en cuenta para el desarrollo
de la reflexién sobre la comunicacién so-
cial desde esa otra perspectiva histérica.
Y deberfa bastar justificar la distincién
entre lo cientffico y lo no cientifico ape-
lando al flaco favor que supone la apro-
piacién indebida y al abuso de la ter-
minologfa cultivada en ese terreno por
parte de politicos y medios masivos de
comunicacién.

Pero volvamos a los aspectos que
hacen de esta obra un terreno al menos
poco fértil por lo que se refiere a la refle-
xién de caricter cientffico. Para orga-
nizar ese andlisis, veamos las lfneas ha-
bituales de critica de algunos trabajos
relacionados con la historia de los me-
dios de comunicacién o centrados di-
rectamente en ella, a fin de identificar
sobre todo algunas debilidades del pre-
sente libro y remarcar después algunas
fortalezas.

Demasiado a menudo se ha abor-
dado la historia de los medios de co-
municacién desde una perspectiva “me-
diocéntrica” una mirada de la historia
planteada subordinando todos los proce-
sos sociales al desarrollo de los medios.
Ahi podemos incluir los estudios organi-
zados desde una mirada tecnologista (en
1a linea de McLuhan), los cuales se desta-
can por un interés hiperdesarrollado por
los aparatos, las incorporaciones o deser-
ciones de ingenieros e inventores y el de-
sarrollo de empresas para la comercializa-
cién, laboratorios o sistemas de patentes
que facilitaron —o dificultaron— la aco-
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modacién de los ingenios en la sociedad.
En este caso Briggs y Burke dedican una
atencion tal vez excesiva a aparatos como
el teléfono, cuya importancia desde la
perspectiva de la historia social de los
medios —como reza el subtftulo— es tan
fundamental como desatendida, y, en
cambio, lo son menos los detallados veri-
cuetos comerciales y empresariales por
los que deambul$ el aparato a partir de
su aparicién. No cabe duda de que una
mencién, en su justa medida, de estas li-
neas no sobrarfa, especialmente si se pre-
tende una historia de las tecnologfas (no
una historia social) o sobre todo si sirve
para que algin argumento explique cam-
bios en el uso o en la incorporacién so-
cial de los nuevos aparatos; pero no mds.

Otra linea de trabajo habitual es
aquella que podrfamos calificar de oficia-
lista especialmente por las fuentes utili-
zadas para la elaboracién de los ejes ar-
gumentativos: la historia explicada -y
perdén— por los vencedores es una his-
toria en la que se minimizan las tensio-
nes y se obvian los cambios de direccién
fruto de enfrentamientos o movimientos
sociales. Esa historia oficial, la més acce-
sible puesto que es la mds rica en docu-
mentos y la menos prestada a reflexién
novedosa, es la que uno mds se encuen-
tra por ahf. Y en cambio, es la que me-
nos demanda la presencia de historiado-
res pues deben ser ellos los encargados de
proponer lecturas fértiles y sugerentes. Y
es también allf donde uno se encuentra
con un texto que da un cierto espacio a
la anécdota —siempre agradecida a la lec-
tura— pero que apenas deja entrever ten-
siones o respiracién humana como las

que caracterizaron un siglo XIX que en-
frenté desarrollos tecnolégicos con lucha
obrera, hambrunas en Europa y guerras
con literatura de ciencia ficcién.

Pero donde se echan més en falta
los historiadores es en los casos donde se
adopta una perspectiva que podrfamos
llamar cubista. Sin ser incompatible con
las demds, su caracterfstica es el uso de
gran cantidad de datos: desde la anéedo-
ta innecesaria hasta los puntos de infle-
xi6n de la historia, todos ellos dispuestos
en un mismo plano de importancia has-
ta que el paisaje carece de perspectiva. En
esos casos pues el historiador, como na-
rrador, también se ha disuelto. Y fuera de
los tiltimos capftulos del libro, en que los
autores toman posiciones frente a los de-
sarrollos préximos en comunicacién, nos
encontramos con un bosque de datos de
muiltiples naturalezas entre los cuales no
se distinguen grano y paja.

Sin embargo, se pueden anotar al-
gunas fortalezas, como la construccién

CaTeriINA Davinio

del libro en formato de manual (aunque
la materia es demasiado compleja para
un manual que pretende tomar forma de
libro de gran consumo), que contiene
una agradecida gufa para la ampliacién
de documentacidn para cada seccién del
libro o un fndice analitico; o la propia
estructura general que supera la organi-
zacién cronolégica para adentrarse por
separado en aspectos de cardcter tecnol6-
gico o de orden social (aunque las di-
mensiones del libro no dan para una
aproximacién lo bastante desarrollada
para ninguna). Por wltimo, es en ese par
de capftulos finales, donde los autores
se deciden a tejer la reflexién alrededor
de los nuevos ejes y formas de comuni-
cacién y a lanzarse a trazar lineas, al me-
nos verosimiles, para préximos desarro-
llos. Y ah{ estdn por fin los historiadores
y ah{ es donde mejor aprovechan todas

sus historias.

Ramén Rodriguez

TecNO-POESIA E REALTA VIRTUALI: STORIA, TEORIA, ESPERIENZE TRA SCRITTURA,
VISUALITA E NUOVI MEDIA. Mantua: Editoriale Sometti, 2002, 324 pp., il. p & b.
(Archivio della poesia del ‘goo, 13-14). Edigio bilingiie (italiano-inglés). ISBN

88-88091-85-8.

A cada novo estudo da poesia ele-
trénica que ¢ publicado, fica mais evi-
dente a existéncia de uma poesia “in-
ternacional”, nio no sentido de uma
globalizagio ou homogeneizagio de pro-
cedimentos estéticos, mas de uma tenta-
tiva de ir além das fronteiras fisicas e das

linguas. Uma espécie de movimento in-
ternacional coletivo e colaborativo vai
tomando corpo e configurando uma no-
va escola de poesia, arte e literatura, em
relagio direta com o uso criativo da tec-
nologia. O pessoal ¢ o coletivo, o regio-
nal e o nacional, o nacional e o interna-
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cional, os eventos mais diversos, os pro-
jetos mais singulares, todo esse conjunto
de componentes culturais estd sendo in-
corporado a uma cultura tecnolégica
com finalidade estética, por meio de
uma tradugdo intralingual, extralingual,
intersemidtica, hipermididtica, hipertex-
tual, algorftmica.

O livio Tecno-Poesia e realtd vir-
tuali: storia, veoria, esperienze tra scrittura,
visualita ¢ nuovi media (Tecno-poesia ¢
realidades virtuais: histéria, teoria, expe-
riéncias com escritura, visualidade e
novos meios), de Caterina Davinio, é o
resultado e o registro dessa poesia “inter-
nacional”, com um estudo teético e uma
catalogagio de obras nos meios eletrdni-
co-digitais, contendo verbetes de cento e
trinta artistas de diversos pafses. O en-
saio! estd dividido em cinco partes, além
do prefécio, nota introdutéria da autora,
tradugdo inglesa da abordagem teérica,
bibliografia e agradecimentos: tecno-
poesia e realidade virtual; poesia no com-
putador, hipermfdia e Internet; perfor-
mance e performers, video; e apéndice.
Ao invés de {ndice onomdstico, hd uma
relagio dos artistas por classificaggo nas
duas primeiras p4ginas de cada capftulo.

“Tecno-Poesia e realidades vir-
tuais”, primeiro capftulo, apresenta um
percurso histérico da tecno-poesia desde
1990 na Itdlia e em outros pafses, € os se-
guintes assuntos: videoperformance;
performance em video; videopoesia;
poesia video-visual; computer poetry;?
hipertexto, hiperm{dia, pdgina intera-
tiva, escrita generativa; CD-ROM de
poesia; hipertexto na rede, atividade per-
formativa; hierarquia, interatividade e
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criagio coletiva; algumas caracterfsticas
comuns; net poetry, e-mail-poetry, SMS
poetry e poesia em funggo fdtica; arte co-
mo comunicagio e estratificagio do ob-
jeto virtual, um processamento concreto
de dados eletrénicos; o objeto na hiper-
midia e na Internet; e conclusdes.

Por meio de uma linguagem clara,
a autora propde uma subclassificagio
conceitual e exemplificada da tecno-poe-
sia no mundo: um termo geral que
abrange as poesias experimentais que uti-
lizam as tecnologias do video, da ho-
lografia, do filme, do computador, da
Internet ¢ da WWW, mas que também
realizam agbes performdticas num espa-
co fisico; esse conceito abrange trés gran-
des categorias: computer poetry, hiper-
midia e Internet em suportes como o
CD-ROM ou a web; performance e per-
former; e video. Cada uma dessas catego-
rias contém subdivisGes, de acordo com
o componente tecnoldgico utilizado.

Trés capftulos — “Poesia no com-
putador, hiperm{dia e internet”, “Per-
formance e performers” e “Video” —
apresentam a mesma estrutura: titulo do
capftulo, subtitulo, lista de artistas e seus
dados biogrificos. Essas trés partes, das
piginas 61 a 238, p6em o leitor em con-
tato com poetas dos seguintes pafses:
Alemanha, Argentina, Austria, Brasil,
Canad4, Egito, Eslovénia, Espanha,
EUA, Filipinas, Franga, Grécia, Hun-
gria, Itdlia, Iugosldvia, Letdnia, Pafses
Baixos, Peru, Pol6nia, Portugal, Reino
Unido, Russia, Uruguai.

Em “Apéndice”, com o subtftulo
de “Resenha italiana de 1990”, hi um

relato sobre doze eventos culturais, seus

objetivos, datas e nomes dos participan-
tes, correspondente a dez anos de cura-
doria Caterina Davinio promovidos na
Irdlia e através da Internet, congregando
poetas e artistas dos mais variados pafses.

Davinio conceitua tecno-poesia,
propde uma classificagdo das poesias nos
meios eletrénico-digitais e faz um pano-
rama histérico da tecno-poesia na Itlia e
em outros pafses. Uma bibliografia signi-
ficativa comprova uma pesquisa séria e
bem fundamentada de uma pesquisado-
ra, curadora ¢ artista participante ativa e
dindmica de eventos de poesia e tecnolo-
gia. O internacional e o nacional, o geral
€ o particular, o pessoal e o coletivo, as
diversas linguas, tudo isso ¢ tratado com
a seriedade de uma ensafsta competente,
que tem o mdximo cuidado de registrar
nomes, datas, locais, propostas, objeti-
vos, projetos. H4 uma concatenagio 16-
gica entre a teorizagdo e a apresentagio
de um banco de dados significativo dos
eventos realizados na Itlia, mas com a
participagio, muitas vezes via Internet,
de artistas de muitos pafses.

Caterina Davinio ¢ artista digital,
escritora e curadora, estudou Literatura
Italiana na Universidade de Roma I “La
Sapienza”. Foi uma das primeiras artistas
italianas a fazer poesia animada em com-
putador em 1990. Durante os anos 90
cla organizou festivais e encontros em
muitas cidades italianas, criando uma
ponte entre a poesia experimental e o
circuito da arte eletrénica. Desde 1998
seu trabalho apareceu na Internet com
projetos colaborativos, dentre os quais
Karenina.it, que se tornou um ponto de
referéncia internacional. Expés seus tra-

balhos em mais de 70 festivais e bienais
nacionais e internacionais, publicou en-
saios sobre a poesia das novas midias,
poemas e “computer poetries” ¢ uma no-
vela (Color color, 1998). Estd presente
em centenas de sftios e revistas impressas .
¢ eletrénicas nacionais e internacionais,
como: “NY Art Magazine” (EUA), “Rhi-
zome” (EUA), “BoXoN” (Franga),
“Doc(K)s” (Franga), “Museu do Essen-
cial e do Além Disso “ (Brasil), “JavaMu-
seum” (Alemanha), etcetera.

Tecno-poesia e realtd virtuali ¢ um
ponto de referéncia para estudiosos,
poetas e artistas, pois contém teoria,
exemplos ¢ antologia da tecno-poesia
internacional. Mais do que isso, Cate-
rina propde o nome de tecno-poesia co-
mo um termo geral a essa poética, a
exemplo de “new media poetry” (Eduar-
do Kac e outros), “e-poetry” (Glazier),
poetécnica (Plaza e Tavares), cybertext
poetry (Cayley, Funkhouser, e outros),
dentre outros.

NoTAs

1. Algumas partes do livro podem ser
apreciadas na url: hetp://members-
-xoom.virgilio.it/kareninazoom/davi-
niobook.htm .

2. A autora conserva o termo em in-
glés, porque “poesia-computador”,
“poesia em/no/do computador”, ou
“poesia computadorizada” nio contém
o significado de “computer poetry”,
ou seja, “um tipo de videopoesia que,
por meio de uma decisiva elaboragio

computacional, finalmente adquire
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um aspecto gréfico e uma substincia
digital da imagem completamente ob-
tida pela sintese, num progressivo dis-
tanciamento do referente como se fos-

MaRria Pi1a PozzaTo

se arrancado da realidade.” (tradugio
minha, p. 27 (italiano) e 275 (inglés).

Jorge Luiz Antonio

SEMIOTICA DEL TESTO. MODELLI, AUTORI, ESEMPI. Roma: Carocci, 2001, 312 pp.

ISBN 88-430-1951-1.

La multiplicacién en las universi-
dades italianas de cursos de semiética y
como materia fundamental en las carre-
ras de Comunicacién Social, tendientes
generalmente hacia un saber-hacer mds
que a un puro saber, ha evidenciado la
necesidad de instrumentos didécticos
(manuales, antologfas) que no siempre
ha sido advertida ni satisfecha. En este
sentido, el de Maria Pia Pozzato es el pri-
mero que no se dirige a estudiantes de
cursos de Semidtica de base, sino que se
oftece como un vélido instrumento di-
dictico para los cursos de Semidtica del
Téxto, que en general aparecen en los ni-
veles mds avanzados del curriculo, mds
relacionados con los andlisis concretos
de la produccién comunicativa.

El libro nace de una experiencia
de dos afios de ensefianza de la semiéti-
ca del texto desarrollada por la autora en
la Universidad de Bolonia, y recuerdo
que ya hace algunos afios, en una breve
intervencién, habfa puesto el acento,
con divertida seriedad, en los problemas
de la didéctica de la disciplina, y en par-
ticular en la dificultad de pasar de un es-
tudio abstracto de las teorfas a una apli-
cacién concreta en los andlisis textuales.
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Siempre al calor de la experiencia diddc-
tica nacié también el anterior libro de
Pozzato, Scrivelo ancora Sam (Roma:
Meltemi, 1999).

La reflexién y la préctica diddctica
son evidentes en la sélida organizacién de
este manual, dirigido esencialmente a su-
ministrar instrumentos conctetos de and-
lisis del texto para estudiantes. En esta
éptica se puede leer la ausencia de algu-
nas teotfas textuales, consideradas obtu-
sas para un curso de base (por ejemplo las
de Jacques Fontanille y las recientes “se-
miéticas de lo continuo”) y también de
otras teorfas, como las de Roland Barthes
y algunos “andlisis del relato” de matriz
estructuralista, si bien importantes desde
el punto de vista histérico y capaces aun
hoy de estimularnos, escasamente utiliza-
bles en la préctica concreta del andlisis,
sin olvidar que los estudiantes ya han en-
contrado a estas figuras tutelares de los
estudios semiéticos en el primer curso de
una Semidtica General,

En el libro que nos ocupa ha sido
privilegiado el paradigma greimasiano, al
cual se le reconoce una justa eficacia en el
andlisis y del cual su “metalenguaje cien-
tifico” se ha vuelto en los tltimos afios, al

menos en Italia, una especie de koiné ter-
minolégica muy utilizada, aun por aque-
Hos colocados en posiciones tedricas dife-
rentes. De este modo, en la dptica de su
contribucién a la formacién de la teorfa
de la semiética narrativa de Greimas es
donde se analizan y confrontan las teo-
rias de Propp y Lévi-Strauss, y se dedica
a la exposicién de la teorfa generativa del
texto la parte central del volumen, mien-
tras que otros capftulos dan cuenta de los
mds recientes estudios sobre la estesia, las
pasiones, la sociosemiética, lo visivo, con
particular interés en las obras de Eric
Landowski y Jean-Marie Floch.

Esta especial atencién a la Hamada
“Escuela de Parfs” no quiere decir que el
volumen presente una visién unilateral
de la disciplina: un amplio espacio est{
dedicado a teorfas textuales alternativas,
a veces antitéticas a la generativa, como
la semidtica interpretativa de Umberto
Eco, y de modo menort, a los estudios de
Juri Lotman, Gérard Genette y Jacques
Geninasca.

Este “ecumenismo”, como lo defi-
ne la misma autora, se mantiene a una
prudente distancia, por otra parte inexis-
tente, de dar una visién sincrética y mo-
nolftica de la disciplina, marcando en
cambio la pluralidad de posiciones teéri-
cas y metodolégicas diferentes, que mu-
chas veces en los andlisis concretos se
vuelven complementarias.

El volumen se apoya en una nutri-
da serie de ejemplos y de aplicaciones

précticas, dedicando capftulos enteros a
algunos objetos de estudio privilegiados,
como el texto literario, la imagen publi-
citaria, la televisién, el andlisis de los ob-
jetos (donde se presenta la actividad de
investigacién de Pozzato, autora de va-
rios volimenes sobre la televisidn y los
medios en general y del andlisis de socio-
semidtica en particular) y tiene el mérito
de ser una exposicién clara que no da na-
da por descontado y logra liberarse de
los “tecnicismos” que a menudo acom-
pafian a nuestra disciplina, aun corrien-
do el riesgo de parecer pedestre para el
lector semidticamente advertido.

Como todo buen manual, e volu-
men se revela una ocasién de sintesis, de
repensamiento y de sistematizacién de la
disciplina, que serd sumamente ttil, aun
para aquellos que ya no son estudiantes,
pero se encuentran cotidianamente en-
frentados a reflexionar sobre la textuali-
dad y, por qué no, a trabajar con instru-
mentos semidticos.
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ComunicacidOn ¥ Mepios

Revista del Departamento de Investigaciones Medidticas y de la Comunicacion de
la Universidad de Chile ISSN 0716-3991. Afio 12, N2 12: Prensa y transicién, Santia-
g0, 2001; ISSN 0716-3991. N2 13: Globalizacién, identidades emergentes, Santiago,

2002; 1SSN 0716-3991.

Nacida en 1981, la revista Comu-
nicacidn y Medjios tuvo una aparicién re-
gular hasta 1993, para entrar en un pro-
longado silencio superado en diciembre
de 2000 con el lanzamiento de su nime-
ro 12, que tuvo como eje temdtico Pren-
sa y transicién. A este nimero, consigna-
do para efectos histéricos en el afio
2001, le siguié a mediados de 2002 la
edicién nimero 13, sobre Globalizacién
e identidades emergentes.

El nimero 14, actualmente en pre-
paracién para circular en septiembre de
este afio, dedicard su dossier a Periodismo,
comunicacién e imagen, en consonancia
con el cincuentenario de la Escuela de
Petiodismo de la Universidad de Chile, Ia
primera del pafs. En este medio siglo de
ensefianza universitaria del Periodismo y
la Comunicacién, nuestra revista se pro-
pone aportar reflexiones académicas acer-
ca de ese proceso y de las proyecciones de
desarrollo de nuestro campo, que incor-
poran en forma creciente los lenguajes y
creaciones audiovisuales.

En el mimero 12 se plantearon vi-
siones crfticas acerca de la transicién po-
litica iniciada en Chile en marzo de 1990
y la carencia de una polftica comunica-
cional en los gobiernos de la Concerta-
cién por la Democracia. Escribieron en
este niimero Sergio Contardo, Giselle
Munizaga, Loreto Rebolledo, Rafael
Otano, Faride Zerdn, Carlos Ossa, Gus-
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tavo Gonzélez, Eduardo Santa Cruz, Ro-
drigo Araya, Loreto Bravo, Osvaldo Co-
rrales, Rubén Gonz4lez, Valeska Naranjo,
Rafael del Villar, Roberto Savio, Mario
Valenzuela, Ratl Mufioz y Carlos Ossan-
dén. Se publicé, ademds, una entrevista
exclusiva a Néstor Garcfa Canclini.

El nimero 13 recogié en el dossier
trabajos del III Encuentro Chileno de
Semiética “Globalizacién, fragmenta-
cién, descentramiento y construccién de
nuevas identidades”. Escribieron en él
Rafael del Villar, Francois Jost, Carlos
Ossandén, Manuel Jofré, Alonso Azécar,
Jaime Flores, Hugo Carrasco, Takashi
Victor Fajnzylber, Erika Cortés, Cateri-
na Gaggero, Carolina Jiménez, Gisela
Lépez, Paola Poblete, Juan Pablo Olava-
ria, Karla Henrfquez, Cristina Correa,
Rodrigo Hidalgo, Guillermo Sunkel, Es-
teban Geoffroy, Rima Lawandos, Eduar-
do Santa Cruz y Juan Pablo Arancibia.
Catlos Ossa, director de la revista, entre-
visté a Armand Mattelart.

La revista se estructura temdtica-
mente. Existe un dossier que establece los
principios centrales del niimero, a partir
del cual se inserta una entrevista a un
pensamiento académico sobre dicha
temdtica. A posteriori, se incluyen ar-
ticulos referidos no directamente a la te-
mitica central, en el sentido de que no
implica un desarrollo sistémico de ella,
sino que guardan una relacién con ella,

desde un dngulo de mirada m4s amplio.
Finalmente se incluyen referencias de
eventos académicos (Congtesos, Colo-
quios, Seminarios), y libros reciente-
mente publicados.

La reaparicién de Comunicacién y
Medsos fue posible en el marco de la re-
vitalizacién de la Escuela de Periodismo
y del Departamento de Investigaciones

PERE SALABERT
PINTURA ANEMICA, CUERPO SUCULENTO
ISBN 84-7584-501-0.

Es conocida la exégesis que pone en
la perspectiva el triunfo de la descorpori-
zacién de los cuerpos tanto del pintor co-
mo del espectador, reemplazados por la
mirada de un ojo absoluto, estitico, po-
seedor del punto de vista cuya légica es la
de la distancia deserotizada (Bryson 1983
[1991: 94]). También se sefialaron las ten-
siones internas del mismo perspectivismo
que se reflejan en el tratamiento dado ala
corporeidad, aunque se haya convenido
en que el régimen de fa perspectiva se co-
rresponde con la del individuo burgués,
racional y negador de su carne.

Pere Salabert en su libro Pintura
anémica, cuerpo suculento emprende otro
camino: no se detiene en la perspectiva si-
no que plantea otro modo de inclusién
del cuerpo en el campo de la visién. “Des-
de las figuras de Piero della Francesca a
Vermeer de Delft, esas presencias incor-
poreas, casi fluidas, hasta la atencién ac-
tual a los cuerpos, el dolor fisico y la car-
ne cadaverizada, el agusanamiento o la

Medidticas y de la Comunicacién que se
inici6 a fines de 1997 y que conducird
en el curso de este afio a un cambio fun-
damental de proyecciones estratégicas
con la creacién, sobre la base de estas
unidades, del Instituto Interdisciplinario
de la Comunicacién e Imagen.

Gustavo Gonzdlez

. Barcelona: Laertes, 2003, 370 pp.

podredumbre —;anticipo para una expe-
riencia de lo informe?- pasando por las
magulladuras y las heridas, la sangte o el
semen, la orina, el vémito o los excre-
mentos, este libro revisa una actitud esté-
tica que después de privilegiar la pureza
formal de las cosas con el 16gico menosca-
bo de su principio fisico m4s consistente,
sufre una larga alteracién ideoldgica cuya
radicalizacién final los sitda en un paraje
de incertidumbre donde los signos son
suplantados por las cosas, la imagen de los
cuerpos por los propios cuerpos o la refe-
rencia a la materia por la materia misma.”

Palabras preliminares para presen-
tan Ja médula de un libro que describe los
meandros de la representacién que el
hombre ha generado de sf mismo, desde
el lugar de la visibilidad/invisibilidad del
pigmento, la textura. Es la historia de los
distintos modos de atencién que se han
dado al aspecto material necesario para la
eficacia de la obra de arte la que gufa este
recorrido. Recorrido bastante plausible
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por cierto, si pensamos en la jerarqufa
que el Renacimiento otorgaba a las na-
cientes artes pldsticas, segin el tipo de
contacto que el artista tenfa con la mate-
ria de expresién: el arquitecto y el pintor
jerdrquicamente superiores respecto de
quienes, al modelar, tenfan contacto di-
recto con la excrecién de los animales.

La dicotomfa cuerpo-espititu que
cruza la historia de Occidente es puesta
sobre el tapete en el andlisis del trata-
miento que los artistas han hecho de
nuestro cuerpo 2 lo largo de la historia de
la pintura, a través de la propia “corporei-
dad” de las pinturas. El autor hace nacer
esta “historia”, aunque no se trata del
tiempo histérico sino de un “destiempo”,
en el renacimiento giottesco y con una
mirada inquisitiva y selectiva organiza ese
destiempo que reclama “la constante ins-
tauracién de la diferencia ya que lo diver-
so justifica lo inverso en su existencia”.

En cada capftulo se realiza una pe-
quefia arqueologfa que salta hacia atrds
para traer hacia adelante los indices que
prenuncian detrds de la formalizacién
desmaterializante la desintegracién for-
mal y la transmutacién material contem-
pordneas; en otras palabras, cada capitu-
lo avanza hacia el cuerpo brutalizado sin
abandonar el horizonte del cuerpo ente-
ro. La transmutacién de la materia es
rastreada y seguida paso a paso, hasta la
actualidad en la que el texto pasa por
la mencién del uso de los desechos fabri-
les y urbanos hasta llegar a los restos or-
génicos, resultado e fndice de la nueva
presencia del cuerpo.

El recorrido del libro es did4ctico:
iniciado a partir de una frase de Claudel
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que retorna en los distintos capftulos, la
lectura recorre un hilo en el que Giotto,
Veldzquez, Picasso, Pollock, De Kooning
se engarzan con ligeras variantes consti-
tuyendo los hitos por los que atraviesa la
demostracién. Ese hilo de autores reapa-
rece con ligeras variantes en cada capf-
tulo mientras la obra avanza temdti-
camente con la modalidad del discurso
pedagégico. En efecto, Pere Salabert ex-
plica los conceptos semiéticos para ha-
cetlos accesibles al lego, de tal modo que
el texto encuentra su puiblico entre espe-
cialistas de distintas disciplinas. Por otro
lado, las ideas estdn sostenidas con la
fuerza del exemplum: Metamorfosis de
André Masson, Offenda mustia de Paul
Klee o los cuerpos repulsivos de Mathias
Griinewald, entre otros tantos.

Sin embargo, lo interesante para
remarcar es la correlacién entre el ejem-
plo, el tema y la palabra. En efecto, si
bien muchos de los ejemplos estdn re-
producidos en impecables fotograffas en
blanco y negro, cuando el autor los des-
ctibe lo hace de una manera tal que, en
la descripcién, el texto se transforma y
crece hasta las alturas del tema o descien-
de hasta sus infiernos: las palabras se agi-
gantan, se retuercen, se vuelven de carne,
sangre y excremento en profunda analo-
gfa con el tema.

Marta Ledesma
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La imagen carece aiin de una cien-
cia propia, de una “iconologfa”. fmagen.
Comunicacién, Semidtica y Medios es un
aporte en ese sentido ya que Santaella y
Nbth responden a la propia fascinacién
por la imagen con una propuesta teérica
guiada por “nuestras percepciones visua-
les, por la contemplacién y por las mi-
radas visuales y mentales sobre nuestro
objeto de estudio”.

Este es el marco de la interesante
escritura conjunta que se abre con la
constatacién de que el estudio de la ima-
gen se distribuye entre “historia del arte,
teorfas antropolégicas, sociolégicas y
psicol6gicas del arte, estudio de los me-
dios, semiética visual y teorfas de la cog-
nicién”. La diversidad epistémica obliga
a plantear un estudio interdisciplinario
desde los géneros tradicionales hasta los
nuevos medios. Asf, pasan por las p4-
ginas del texto pintura y fotograffa, in-
fograffa y fotograffa digital, temdrticas
ubicadas entre dos coordenadas ineludi-
bles: el hecho de que la imagen pertenez-
ca a un sistema semidtico sin metase-
miética y la imposibilidad del cédigo
verbal de desarrollarse sin imdgenes. La
relacién casi paradojal entre ambas coor-
denadas la que exige el abordaje teérico
que plantean los autores.

El plan general de la obra se inicia
con paneos generales para ir enfocando
la lente en cuestiones particulares, cast

de “detalle”. Los capftulos iniciales hacen
una especie de historiograffa o recuento
bibliogrifico del estado de la cuestién:
en el primero se recorren rdpidamente
los grandes temas de la representacién,
desde la escoldstica hasta Dertida pasan-
do por Descartes, Port Royal, Goodman
y Foucault, para realizar luego un desa-
rrollo sucinto de las relaciones entre ima-
gen mental y psicologfa cognitiva, esta
vez desde Platén hasta Piaget.

El segundo capftulo sobrevuela las
ciencias de la imagen para detenerse en
la semiética. En este punto, el andamia-
je bibliogrifico construye un vasto es-
pectro; los textos y corrientes aparecen
agrupados en categorfas variadas: por un
lado podemos encontrar un listado de
revistas o informativos, de articulos in-
troductorios o capftulos de libros, o de
presentaciones a congresos; por otro,
una descripcién de las lineas derivadas
de Hjelmslev, de los funcionalistas del
Circulo de Praga, de la sociosemidtica o
bien de los cercanos a Greimas o al Gru-
po de Lieja, destacindose un recuento
exhaustivo de las distintas direcciones y
tendencias tanto de manera general co-
mo en relacién con temas individuales.

A partir de este capftulo el texto
parece doblarse sobre s{ mismo, dete-
niéndose con mayor detalle en los temas
anunciados al comienzo: “Imagen, texto
y contexto; Palabra e imagen; Imagen,
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tiempo y percepcién; Los tres paradig-
mas de la imagen; Lo imaginario, lo real
y lo simbélico en la imagen”, que pro-
porcionan los fundamentos de la ciencia
de la imagen con categorfas tedricas pro-
venientes de la semiética, bdsicamente la
peirceana, del psicoandlisis, la comuni-
cacién y la ciencia cognitiva. Intercala-
dos aparecen otros desarrollos que ejem-
plifican ]a aplicacién de los fundamentos
semidticos a la pintura, la fotograffa, la
computacién y la miisica o bien abordan
los mismos temas desde otras perspecti-
vas tedricas.

Puede notarse la conjuncién de
distintas lineas de andlisis: en “La foto-
graffa entre la muerte y la eternidad” las
categorfas de andlisis son de oposicién,
de tal manera que al analizar la fotogra-
ffa “cualquiera sea el 4ngulo adoptado
para la observacién” somos conducidos a
“la constatacién de su naturaleza diddi-
ca, opositora, hasta contradicroria”
(118). Por el contrario, el capftulo si-
guiente plantea el modelo triddico de
Peirce como alternativa a la tradicién
de estudios sobre la imagen dominados
por la perspectiva logocéntrica. Estos
ejemplos son vélidos para mostrar el de-
sarrollo del texto, que se desenvuelve
presentando enfoques y miradas com-
plementarias o contrastantes, enriquece-
doras de la lectura. Contribuye en este
sentido el hecho de que la obra escrita “a
cuatro manos”, como dicen Santaella y
Noth, conserva algunos rasgos de la
enunciacién de cada uno de los autores,
quienes exhortan al lector a encontrarlos
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y “sacar provecho de ellos”. Si a esto le
agregamos la impecable documentacién
bibliografica sobre los estudios realizados
hasta el presente sobre la imagen, pode-
mos decir que nos encontramos frente a
un tratado que ubica los debates sobre la
imagen en el horizonte del pensamiento
occidental de manera exhaustiva y abier-
ta. Acerca de su importancia y necesidad
pueden dar cuenta las tres ediciones que
se han realizado en el idioma original
desde su aparicién en 1998.

El texto reconoce un antagonista
bésico: la critica al poder “manipulador”
de la imagen, al que responde con la rei-
vindicacién de su poder “cognitivo”. Es-
ta toma de partido aparece subrayada
en el tftulo original Imagen. Cognicao,
Semidtica, Midia. En la versién espafiola
el tftulo escamotea esta relacién que, no
obstante, se desprende claramente de las
primeras piginas con el planteo de la
divisién entre imagen visual y mental,
unificadas bajo el concepto de represen-
tacién, objeto de dos ciencias “vecinas”,
semidtica y ciencias cognitivas.

Dado el caricter y el estilo de la
obra, el punto en discusién no estd pre-
sentado en términos polémicos sino su-
gerido o apenas esbozado, pero segura-
mente constituye uno de los modos de
lectura posibles. Un modo que com-
plementa la posibilidad de abordar la
documentacién exhaustiva con la postu-
ra, sin estridencias pero firme, de revalo-
rizacién teérica de la imagen.

Marla Ledesma

V. AGENDA

Esta seccion contiene informacién actualizada sobre los principales congresos, seminarios, etc.

que se realizan en torno a la disciplina semiética. Puede enviar un maximo de 20 lineas sobre

estos eventos a aljurado@itesm.mx. Incluya datos sobre titulo, temitica, fecha y lugar de reali-

zacién, idiomas, fechas limite para la entrega de trabajos, direccién postal e Internet, teléfonos

y nimeros de fax.

EVENTOS POR REALIZARSE

I Congreso Internacional de

Literatura Comparada

Lugar: Vigo, Esparia.

Fecha: 3 al 5 de noviembre de
2003.

Mis informacién: Carmen Bece-
rra, Congreso Internacional de Li-
teratura Comparada, Fac. de Filo-
loxia e Traduccién. Universidade
de Vigo, Dep. de Literatura espa-
fiola y Teoria de la Literatura, La-
goas-Marcosende, s/n., E-36200
Vigo, Espafa; cbecerra@uvigo.
es, mcande@uvigo.es, bsuarez@
uvigo.es o achas@uvigo.es
Tematicas: Sections: 1. Literatura y
cine: obra literaria y cinematografi-
ca del escritor y director de cine
Gonzalo Suérez; 2. Mujer y cultura:

cine, television y artes plsticas.

V Congreso Internacional -

Cervantes y el Teatro

Lugar: Florencia, Italia.
Fecha: 17 al 19 de diciembre de

2003.

Mais informacidn: Jesis G. Maes-
tro, Teoria de la Literatura, Uni-
versidad de Vigo, Facultad de Fi-
lologia y Traduccién, Campus La-
goas Marcosende, E-36200, Vi-
go, Espafia; Theatralia@poetic.
com, Maria Grazia Profeti, Uni-
versita degli Studi di Firenze, Di-
partamento di Lingue e Lettera-
ture Neolatine, Via S. Reparata
93-95, |-50129 Firenze, Italy;
mariagrazia.profet@unifi.it

http://cervantesvirtual.com/
bib_autor/Cervantes/cervantesy

teatro.shtml|

VI Congreso Internacional de
fa AISV - Ver y Saber: Memoria,

Accidn, Proyeccién

Lugar: México, D.F.

Fecha: del 10 al 14 de diciembre
de 2003.

Mis informacién: Dr. Alfredo Cid
(Président, Org. Committee):
(5255)-5483-2301, (5255)-5594-
2749, fax (5255)-5483-2282,
aljurado@itesm.mx,  http://
www.ccm.itesm.mx/dhes/

dcomunicacion/congreso.html,

semioticavisual@yahoo.com.mx
Temdtica: 1. Memoria, visién,
percepcidn, cognicién: procesos
semidticos, 2. Modelos tedrico-
metodoldgicos de la semidtica
visual: la interdisciplinariedad,
la transdisciplinariedad, 3. Re-
presentacién: transformacién,
deformacién, informacién, 4.
Modelos de la produccién y de la
lectura semiéticas, 5. Produc-
cién y uso semidtico en el dis-
curso politico, 6. Semiética de la
identidad, 7. Lecturas ciudada-
nas de la imagen, 8. Educacién
en los medios, educacién de los
medios: semiética aplicada,
9. Taxonomia de las imagenes, el
saber visual: la imagen cientifi-
ca, la artistica, la periodistica y
otras, 10. Imagen, memoria y re-
gistro, 11. Videovigilancia, 12. El
rol del espectador en los medios

de hoy.

CaLL FOR PAPERS

Das Verbindende der Kulturen/
The Unifying Aspects of
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Cultures/Les points communs
des cultures

Lugar: Viena, Austria.

Fecha: del 7 al 9 de noviembre
de 2003. Deadline para las pro-
puestas: 15 de mayo de 2003.
Deadline para los resiimenes: 30
de septiembre de 2003.
Temitica: Section Groups: 1.
Methods/Views, 2. Culture/Civi-
lization, 3. Cultural Processes, 4.
Transnationalism, 5. Literatures/
Aesthetics, 6. Languages/ Com-
munication, 7. Translations, 8.
Pedagogy/Education, 9. Culture
and Economy, 10. Virtual Space.
List of Sections: www.inst.at/
kulturen/konf2003_sektionen_
english.htm

Mis informacién: Herbert Arlt,
INST: Research !nstitute for Aus-
trian and International Literatu-
re and Cultural Studies, Postfach
74, A - 1112, Wien, Austria; Tel.:
43-1-7481633-11, Fax: 43-1-748
1633, arlt@adis.at; http://www.

inst.at/kulturen/index_e.htm

82 Congreso de la AIS/IASS
Los signos del mundo:
Interculturalidad y globalizacién

Lugar: Lyon, Francia.

Fecha: del 7 al 12 de julio de
2004.

Temética: 1. Semidtica tedrica y
epistemologia de la semiética, 2.
Diferencia e identidad; discrimi-
nacién y negociacién, 3. La co-
municacién: un sistema de inter-

cambio y produccién, 4. La se-
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mibtica de las pricticas cultura-
les, 5. Semiética de las practicas
estéticas, 6. Una semitica de la
globalizacion del espacio y del
tiempo, 7. Discurso, 8. Semética
e historia de la mundializacién.
M4ds informacion: Louis Panier,
Département des Sciences du
Langage, Université Lumiére
Lyon 2 (Bureau 115 F) 5 Avenue
Pierre-Mendés-France - CP11
69676 - BRON - Tel-Fax: 33 (o)4
78 77 44 42; louis. Panier@
univ-lyon2.fr. Adresse et tel. per-
sonnels: 32 rue des Arpiniéres
69340 Francheville - 33 {0)4 72
16 94 03, Semio2004@univ-
lyona.fr; http://gric.univ-lyonz.
fr/lti/

EVENTOS REALIZADOS

Where Semantics Meets
Pragmatics

First International Workshop
on Current Research in the
Semantics-Pragmatics Interface
(CRisP1)

Lugar: Michigan State University.
Fecha: 11 al 13 de julio de 2003.
Mis informacién: Ken Turner,
Michigan Workshop, School of
Languages, University of Brigh-
ton, Falmer, Brighton, East Sus-
sex BN1 gPH, UK; K.P.Turner@
bton.ac.uk; http://linguistlist.
org/issues/13/13-3307.html;
http://ling.uni-konstanz.de-

/SemPrag2003/

The Iconography of Gender
3rd Conference European
Iconography East & West-E&W3

Lugar: wNuwmn_. Hungria.

Fecha: 13 al 17 de julio de 2003.
Mas informacién: Cyorgy E.
Szonyi, Institute of English &
American Studies, University of
Szeged, H~6722 Szeged, Egye-
tem u. 2, Hungary; geszonyi@
lit.u-szeged.hu; http://www.
jate.u-szeged.hu/~geszonyi/
EW3/ew3-Mellon-main.htm;
http://IASS-AlS.org/AlS/sem-
CFP/co307EaW3.html

1er. Coloquio sobre el sentido y
la significacién.

Escuela Nacional de Antropolo-
gia e Historia a través del Pro-
grama Integrado de Maestria-
Doctorado en Ciencias del
Lenguaje y sus Lineas de Inves-
tigacion en Filosofia del

Lenguaje y Semiética Narrativa

Lugar: México, D.F.

Fecha: 27 al 29 de agosto de
2003.

Mis informacién: Comité orga-
nizador: Raymundo Mier Garza,
Ingrid Geist Rosenhagen, Rober-
to Flores Ortiz. Programa en
Ciencias del Lenguaje - Escuela
Nacional de Antropologia e His-
toria. Periférico Sur y Zapote
S/N, Col. Isidro Fabela, Tlalpan,
C.P. 14030. Tel: 5666-3228, ext.
254, Fax: 5665-9228.

maestrialing@yahoo.com

Anomalia: the Figure of the
Serial Killer and the Modern
Imaginary

Lugar: Montreal.

Fecha: 30 de agosto y 1 de no-
viembre 2003

Miés informacién: Martin Le-
febvre, Mel Hoppenheim School
of Cinema, Concordia Univer-
sity, FB-319, 1455 blvd.de Mai-
sonneuve West, Montreal QC,
Canada H3G 1M8; Tel.: 1-514-
848-4676, Fax: +1-514-848-4255,
lefebvre@vax2.concordia.ca;
http://www.english.upenn.
edu/CFP/archive/2002-12

Metaphor, Categorisation and
Abstraction: A Multidiscipli-
nary Approach. RAAM V

5th International Conference
on Researching and Applying
Metaphor

Lugar: Villetaneuse, Francia.
Fecha: 3 al 5 de septiembre de
2003.

Mas informacién: Marie-Domi-
nique Gineste, Université Paris
13, Villetaneuse, France; gineste
@Ilshs.univ-parisi3.fr; http://
linguistlist.org/issues/13/13-

3365.html

ALED

Asociacién Latinoamericana de
Estudios del Discurso
Associagdo Latinoamericana de
Studos do Discurso

11 Congreso Latinoamericano de
Estudios del Discurso

Lugar: Benemérita Universidad
Auténoma de Puebla, Puebla,
PUE-MEXICO.

Fecha: 27 al 31 de octubre de 2003.
Mis informacién: htep://www.
viep.buap.mx/1lCongresoALED
congresoaled2003@yahoo.com
“Rosa Graciela Montes” rmontes@
siu.buap.mx> (BUAP), Coordina-

dora, Comisién de Organizacién.
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Lisreria UNIVERSITARIA (Universidad
Auténoma de Nuevo Le6n)
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LA OTRA MUNDIALIZACION

Los desafios de la cohabitacion
cultural global

DOMINIQUE WOLTON

Coleccién Libertad y Cambio
200 paginas
Afio 2004

El frfvolo optimismo de las industrias de la
comunicacién pretende hacernos ver que
ya somos ciudadanos del mundo, capaces
de asimilar las herencias m4s diversas y de
confeccionarnos una especie de identidad
de bricolaje.

Pero, en realidad, estamos muy lejos de es-
ta pretensién cosmopolita. La informacién,
durante largo tiempo considerada como
motor de la emancipacién, puede conver-
tirse en factor de incomprensién y hasta de
odio.

¢Qué condiciones son necesarias para so-
portarse mejor en un mundo cada dfa mds
visible pero también mds incomprensible?
¢Cémo garantizar que la revolucién de las
técnicas de informacién y comunicacién
pueda seguir ligada al ideal de progreso y
acercamiento entre los pueblos? ;Cémo
evitar que el ideal de apertura y civilizacién
genere una repulsa por el modelo occi-
dental?

Para Wolton, el tridngulo entre identidad,
cultura y comunicacién debe ser el marco
para una nueva apuesta politica en el pla-
no mundial m4s alld de los dictados de la
técnica y la economfa. La condicién nece-
saria para esta polftica es la convivencia cul-
tural pacffica que Dominique Wolton
define como «la otra mundializacién» a la
que nos enfrentamos inevitablemente en el
horizonte del siglo xxu.
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GUiA DE REDACCION Y PROTOCOLO DE EDICION

deSignis es una revista interdisciplinaria cuyo objetivo es la publicacién de articulos ori-
ginales en lengua espafiola o portuguesa dedicados al anilisis semiético desde una perspectiva
latinoamericana, y de entrevistas y resefias bibliograficas. Los trabajos seran evaluados por un
referato confidencial antes de ser aceptados para su publicacién. Las opiniones expresadas en
los articulos corresponden a sus autores y no son necesariamente compartidas por los Editores.

1. PRESENTACION DE LOS ORIGINALES

Los escritos de la seccién Escenarios tendran un méximo de 10 paginas (incluyendo imé-
genes, tablas, notas, referencias), en formato A4. La caja tendrs un margen izquierdo y derecho
de 45 mm y un margen superior e inferior de 55 mm. Sangria en la primera linea y sin espacios
en blanco entre parrafos (40 renglones de aprox. 75-80 espacios por pigina), tipografia Times
New Roman 11 a simple espacio y sin dividir palabras al final del renglén. E! trabajo no exce-
dera los 25.000 caracteres, espacios incluidos.

Los articulos se enviardn a los Coordinadores de cada niimero tematico en archivos .rtf
y -doc para garantizar la posibilidad de abrirlos en cualquier equipo, con copia a la direccién
de la revista. Si el articulo contiene tablas, debers enviarse también un archivo .pdf y una co-
pia en soporte papel. Cualquier alteracién a lo fijado en esta Guia de Edicién sera dirimida con
los Coordinadores, ya que la extensién méxima de la seccién monografica seré de 150 paginas.

Limitar el uso de itdlica para enfatizar palabras, oraciones o pasajes, no usar NEGRITA. La
itdlica puede ser empleada para llamar la atencién sobre términos significativos al ser usados
por primera vez o para vocablos extranjeros. Utilizar itdlica, no subrayar para indicar itdlica.

Al final de cada articulo se agregara una breve nota biografica del autor que incluya for-
macién, institucidn, actividad académica, publicaciones y su direccién electrénica (no mas de
10 renglones) y un abstract del articulo en inglés y en espaiiol o portugués segin corresponda
(5/10 lineas). En hoja aparte el autor consignars sus datos personales: nombre, direccién y cé-
digo postal, teléfono y/o fax, e-mail. Para el caso de varios autores se consignara una sola di-
reccién postal.

2. TiTuLOS Y SUBTITULOS Y PUNTUACION

En la primera linea deben constar el titulo, que sers conciso e informativo, y, dejando
un espacio, el nombre y apellido del autor (sin otros datos). El texto inicia en el renglén ni-
mero 20 y seré subdividido en secciones que deberan ser numeradas y tituladas (ej.: 1. £l siste-
ma de la moda y 1.1 El sistema de la moda en Barthes). Se dejardn dos espacios entre secciones y
un espacio entre subsecciones. Evitar mayores subdivisiones como 1.1.1.

Se emplearan comillas dobles para las citas y comillas simples para una cita dentro de
otray para las traducciones {cogito ‘pienso’). Guiones medianos “~" se usarsn preferentemen-
te en lugar de paréntesis. El guién corto se emplears para separar cifras, afios “1966-1968” o
paginas “37-43".

4. Notas

Las notas, limitadas al nimero indispensable, pueden emplearse cuando se quiera am-
pliar un concepto; no se utilizarén para la bibliografia de referencia. Seran numeradas (1, 2, 3...)
de corrido a lo largo de todo el articulo por medio de un supraindice y ubicadas al final, en sec-
cién separada, directamente después del texto y antes de las referencias bibliograficas.

5. Citas

Las citas textuales de tres lineas o menos se incluyen en el mismo parrafo identifican-
do el texto citado por medio de comillas dobles. Las citas de cuatro lineas o ms se escriben
en un pardgrafo abarte con sangria rontinia a la izauierda. De considerarse necesario, es po

sible citar en idioma original pero se agregard a continuacién, entre corchetes, la traduccién
y se aclarard su origen (N6th 1994: 257) o la autoria mediante una nota al final. Cualquier al-
teracién respecto del texto original serd sefialada mediante tres puntos suspensivos [...] entre
corchetes.

6. ENViO A REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Todas las citas deben corresponderse con una referencia bibliografica mediante el siste-
ma autor-fecha-pagina, con el apellido del autor seguido del afio de publicacién y el niimero de
paginas, p. ej. (Bohm 1968: 140-153) o bien “Bloomfield (1933: 264) introdujo el término...”; o
para referencia mdltiple: “Eco desarrollé su teoria de los cédigos en diferentes etapas (Eco
1968, 1973a, 1973b, 1976, 1984b)...". Detallar datos completos: (Barthes 1970: 220-229) sin eli-
minar digitos, como 220-29, ni 220 y sig.; (Balat y Deledalle-Rhodes 1992, 1: 347) para citar el
niimero de volumen; (Uexkiill, Geiggens y Herrmann 1993) para tres autores; (Bouissac 1976a,
1976b, 1981; Eakins 1976) para varios trabajos de uno o més autores; (Smith et al. 1990) para
cuatro o mds autores, pero citar todos los nombres en las referencias; (Gabelentz 1901 [1972]:

. va .

70) para fecha original con la reedicién citada entre corchetes.

7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

No se incluird en la lista ninguna fuente que no aparezca referenciada en el texto me-
diante el sistema autor-fecha-pagina. La lista de referencias bibliogrificas se hace por orden
alfabético. Se consignarén apellido e iniciales de los nombres (apellido en Maydscula/mindscu-
la), seguido del afio de edicién original entre paréntesis y el titulo en itdlica. Luego indicar el lu-
gar {seguido de dos puntos), la editorial y, de ser el caso, el afio de reedicién/traduccién cita-
do: Eco, U. {1997) Kant y el ornitorrinco. Barcelona: Lumen, 1999. Cuando se cite mas de un libro
de un mismo autor no se repite el nombre, colocar dos guiones largos “—" antes del afio de
edicién. Para articulos en revistas o periddicos: Julesz, B. (1981) “Perception of order reveals
two visual systems”, Leonardo 14 (4), 345-357. Si se trata de un articulo publicado en una anto-
logia o compilacién: Loeb, A. L. {1996} “The architecture of crystals” en Module, Proportion, Sym-

metry, Rhythm de G. Kepes (ed.), 38-63. Nueva York: Braziller.

8. FIGURAS, ILUSTRACIONES, TABLAS

El tamafo de los graficos e ilustraciones no excedera las dimensiones de la caja del tex-
to escrito. Las figuras pueden ser dibujos originales de linea negra, copias liser o fotografias
en blanco y negro de un tamafio no mayor de A4 y de calidad grafica apta para la reproduc-
cién. Deben llevar un titulo y epigrafe explicativo ubicado al pie de la figura y se numerarin
consecutivamente: “Figura 1", “Figura 2", etc., sin abreviar. En caso de enviar figuras escanea-
das, estas deberan ser en formato .tif o .jpg y escaneadas en escala de grises, a 300 dpi. Las
tablas deben ser nombradas por su niimero en el texto, se numerarén correlativamente y lle-
varén el titulo arriba y utilizarén todo el ancho de pagina. No utilizar grisados para enfatizar
zonas de las tablas; en este caso, el autor enviara copia en papel de todo archivo que pueda su-
frir modificaciones al ser editado en equipos con diferentes sistemas operativos, p. ej.: mezclas
de tablas con imagenes, flechas, simbolos.

9. DERECHOS Y PUBLICACION

Los documentos/textos/figuras recibidos no serdn devueltos e implican el acuerdo de
los autores para su revisién, adaptacién y libre publicacién en deSignis y la cesién de derechos
de autor a la Editorial Gedisa. Para ello se les enviard un Formulario de Autorizacién que deberan
completar, firmar y enviar por mail y correo directamente a la mencionada editorial. Luego de
la publicacion los autores recibiran sin cargo un ejemplar de deSignis. Los autores interesados
en publicar deberan solicitar las normas editoriales més detalladas a claudioguerri@fibertel.co-
m.ar, o al Coordinador del nimero, ya que no podran ser aceptados trabajos que no se ajusten

estrictamente a las mismas.



