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Sem
idtica

y
M

edios.
B

arcelona:
E

dición
R

eichenberg,
2003,

240
pp.

(M
arIa

L
edesm

a)
245

H
E

Iu
V

A
N

O
O

S
T

E
N

D
oR

P

E
l efecto

cognitivo
do

los
m

apas
do

contenidos
en

un
hipertexto

143

V
.

A
G

E
N

D
A

N
O

E
L

N
E

L

Los
regIm

enes
escOpicosdo

lo
virtual

155
Inform

aciones
de

congresos,
sem

inarios,
revisras

247

A
R

U
N

D
O

M
A

C
H

A
D

O

M
odes

do
agenciam

ento
e

regim
ens

do
im

ersão
no

ciberespaco
167

C
onstruccjón

de
identidades

en
Ia

R
ed

R
IC

A
P

D
O

C
A

SA
S

T
E

JE
D

A
y

L
u
is

PE
R

JI.L
A

N
T

o
iu

s

E
lpapeldelvideojuego

en
elproceso

de
construcciO

n
de

identi4ades:A
ntofagaseay

Tem
uco

(C
hile)

177

R
A

FA
E

L
D

E
L

V
IL

L
A

R

N
uevas

tecnologfasy
construcciO

n
do

identidades
189

ERU
CA

C
O

R
T

E
S

B
A

T
hE

S

Posicionam
iento

visualen/a
W

eb:grandos
tiendsis,

bancosy
revistas

203

II.
P

U
N

T
O

S
D

E
V

IS
T

A

L
a

nueva
red

social
215

FA
U

ST
O

C
O

L
O

M
B

O
Y

G
IA

N
FR

A
N

C
O

B
E

T
T

E
T

IN
I

E
N

T
R

E
V

IST
A

D
O

S
p
o
a

C
A

R
io

s
A

.
S

co
I.A

Iu

III.
D

IS
C

U
S

I6
N

D
A

N
IE

L
E

B
A

R
B

IE
R

I

E
l discurso

equivocado.
Sem

iótica
do

la
W

eb
U

nusability
223

IV.
L

E
C

T
U

R
A

S

A
sa

B
riggs

y
Peter

B
urke,

D
c

G
utenbe,a

Internet.
U

na
historia

socialdo
los

m
edios

do
com

u
nicación.

M
adrid:

T
aurus,

2002.
(R

am
ón

R
odrIguez)
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E
D

IT
O

R
IA

L

U
N

A
M

IT
O

L
O

G
IA

D
E

L
A

M
O

D
E

R
N

ID
A

D

U
n

nuevo
paradigm

a
de

saberes,
m

orfoiogico
y

perceptivo
a

la
vez,

se
abre

con
Ia

conjunción
de

las
tecnologIas

digitales.
Para

com
prender

la
am

plitud
de

estos
cam

bios
y

sus
consecuencias

es
que

este
nüm

ero
de

deSignis,
pensado,diseflado

y
coordinado

por
R

afaeldelV
iiiary

C
arlos

A
.Scolari,am

bos
reconocidos

especialistas
iatinoam

ericanos
en

sem
iótica

y
tecnoiogIas

di—
gitales,

Se
presenta

com
o

un
punto

de
inflexión

en
nuestra

serie
de

nüm
eros

m
onogrficos.A

bordar
cihecho

tecnoiogico
com

o
estrecham

ente
ligado

a
las

form
as

del
pensam

iento
—

una
hipótesis

sobre
Ia

em
ergencia

de
una

antropo
iogIa

de
las

ciencias
y

de
las

técnicas
com

o
Ia

verla
B

runo
Latour—

perm
ite

em
pezar

a
pensar

en
una

coyuntura
técnico-visual-perceptiva

diferente
que

reform
ula

sin
duda

ciespacio
com

unicativo
e

inform
acional.U

na
nueva

epis
tem

ologla,
una

“ecologIa
cognitiva”

segün
Pierre

Levy
que

vuelva
central

ci
concepto

de
interfaz

(un
dispositivo

de
traducción

y
de

reenvIos)
y

el
de

red
com

o
colectivo,

fragm
entando

al
sujeto

trascendental
kantiano.

El
hipertex

to,
intertextualidad

de
signos

linguIsticos,
de

sonidos
y

de
im

ágenes,
presu

pone
Ia

form
a

de
Ia

enciciopedia
com

o
repertorio

de
saberes

virtuales
a

m
odo

de
telón

de
fondo

a
ia

actividad
interpretativa,y

su
producción,

la
idea

de
un

m
odeio

de
lector.

Este
punto

de
confluencia

entre
la

sem
iosis

que
im

plica
ia

noción
de

interfaz,
y

el
de

interpretación
y

de
percepción

que
im

plica
Ia

de
hipertexto,vuelve

crucial
ci punto

de
vista

sem
iótico.

R
egresa

tam
bién

uno
de

los
grandes

tem
as

de
G

regory
B

ateson,
cide

la
inform

ación,
un

concepto
reiacionai,

una
estructura

que
se

deja
traducir,

t2O
O

3
E

D
IT

O
R

IA
L

G
E

D
ISA

(B
A

R
C

E
L

O
N

A
)

9-12
deSignis
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transform
ar,

adaptar
(por

una
cornputadora,

por
una

lengua
extranjera,

por
una

interacción).
El

cálculo
de

esa
inform

ación
(su

digitalizacion)
ha

estado
en

el
origen

sim
ultáneam

ente
de

los
paradigm

as
com

unicacional
e

inform
a

cionaldesde
Shannon

y
W

eaverhasta
B

ateson
y

W
atzlaw

jck.Las
conferencias

M
acy

(1946-1953)
y

las
tem

pranas
m

etiforas
del

cerebro
com

o
una

com
pu

tadora
abren

la
puerta

de
Ia

cibernética
y

de
Ia

inteligencia
artificial

(W
iener,

M
cC

ulloch)
pero

sobre
todo

Ia
vinculan

con
una

idea
de

prótesis
del

sistem
a

nervioso.
Ellugar

delcálculo
se

vuelve
central:

,cuánta
inform

ación’,,toda
Ia

inform
ación?,

lo
que

autoriza
a

preguntarnos
tam

bién
silas

tecnologIas
digi

tales
tienen

una
estrategia.A

lan
T

urning
habla

bautizado
E

nigm
a

a
su

célebre
m

áquina,
tratando

de
responder

a
una

pregunta
a

Ia
vez

fáustica
y

platónica:
,Las

m
áquinas

pueden
pensar?

V
on

N
eum

an,
padre

de
la

com
putadora,de

las
neurociencias

y
de

la
teorla

del
juego,

es
crucial

para
Ia

instalación
de

Ia
re

lación
entre

cerebro
y

cálculo.
La

práctica
de

la
com

putación
consiste

en
efec

to
en

operaciones
de

selección,
com

binacjón
y

traducción
del

desorden
al

orden;
la

percepción
es

en
si

m
ism

a
un

cálculo
por

el
cual

el
cerebro

vuelve
pertinente

un
rasgo

y
lo

traduce
en

un
m

odelo.
El

constructivism
o

radical
de

V
on

Foerster,
para

quien
el

m
edio

am
biente

es
un

invento
nuestro,

reform
ula

Ia
actividad

del
conocer:

com
putar

descripciones
de

una
realidad.

Elcerebro,
una

gran
m

áquina
de

traducciones
que

propone
categorlas

para
pensar

elm
undo,

es
por

definición
“lacunario”.

Sin
duda

el
avance

de
las

neurociencias
en

las
décadas

de
1980

y
1990

han
reforzado

esta
asociación

epistem
ologica

que
reanuda

Ia
clásica

tradición
de

los
autóm

atas
delsiglo

xvii,
deconstruyendo

una
historia

m
etaflsica

del
suje

to
y

de
la

subjetividad.
,C

óm
o

no
evocar

la
reflexión

de
Eco

(1997)
sobre

K
ant,

su
ornitorrinco

y
su

lector
m

odelo?
C

órno
no

ver
en

la
sem

iosis
p

eir
ceana

el
protom

odelo
de

una
actividad

de
interfaces

e
hipertextos?

P
aradig

m
as

que,
históricam

ente,jam
ás

se
cruzaron.

E
n

su
tiltim

o
libro,

Paolo
Fabbri

(2003)
ironiza

sobre
los

cam
bios

y
las

actitudes
que

observarnos
frente

a
Ia

T
écnica,

los
tecnojIlos

y
los

tecnofo’bicos,
y

cóm
o

el
objeto

técnico
y

sus
prácticas

se
han

vuelto
fetiches

de
cauciO

n
de

m
odernidad

y
han

entrado
en

nuestra
vida

com
o

objetos
no

hum
anos.

E
n

realidad
elsueflo

del
autom

ata:
convivir

en
paz

con
el

hom
bre.

U
na

nueva
m

etafisica
del

objeto
y

de
su

función
(su

cálculo,
su

eco
nom

la)
se

instala
tam

bién.
La

m
ultim

edjajjdad,
m

O
rbida,porosa,global,p

re
supone

no
sO

lo
una

pluralidad
de

sistem
as

de
com

unicaciO
n

sino
paradóji

cam
ente,

Ia
utopia

del
objeto

tecnolO
gico

tinico,
polifuncional,

a
Ia

vez
cine,

teléfono,
television,

radio,
lo

que
nos

incita
a

tener
otra

relación
con

eltiem
po

—
las

nuevas
tecnologfas

tienen
el

poder,
com

o
las

noticias,
de

volver
obso

leto
todo

lo
que

tocan—
,y

con
elespacio

—
“m

e
encontré

con
un

talen
la

R
ed”,

“fui
al sitio

del
Louvre”—

y
esto

nos
invita

a
no

desplazarnos
m

ás:
tenem

os
el

m
undo

en
casa.

N
uevo

teatro
del

m
undo

m
oderno,

lo
virtual —

se
ha

dicho—
tiene

elpoder
de

abolir
lo

realen
an

nuevo
realism

o.
Pero

sobre
todo

produ
ce

conductas
de

adicciO
n

y
de

adaptación:
los

objetos
m

ultim
edia

están
entre

nosotros;
toda

una
gam

a
de

arquitectos,
diseñadores

y
decoradores

de
in

te
riores

están
inventando

las
form

as
de

vivir
con

ellos,de
ocultar

los
cables,

de
ponerlos

en
evidencia. Elespacio

de
la

televisiO
n, consola

y
com

putadora
—

hi
dico

y
de

trabajo
a

la
yes—

ha
suplantado

el
lugar

que
ocupaban

las
bibliote

cas
de

boiserie
en

las
casas

burguesas
del

siglo
xix.

G
uido

Ferrarb
(1999),

al
observar

cO
m

o
la

publicidad
en

Internet
ha

cam
biado

Ia
noción

de
cliente

con
el

pago
autom

ático
en

la
R

ed,
afIrm

a
que

estam
os

sim
ultáneam

ente
frente

a
la

com
pleta

transform
aciO

n
social de

Ia
es

tructura
com

unicativa
y

de
la

industria.
R

esulta
evidente

que
las

nuevas
tec

nologias
han

term
inado

de
cincelar

el
térm

ino
“globalizaciO

n”,
m

odificando
las

form
as

de
circulaciO

n
y

producciO
n

de
m

ensajes,
asI com

o
la

apariciO
n

de
la

cocina
o

de
Ia

heladera
cam

biaron
las

form
as

de
corner.

Ferraro
avanza

la
idea

de
que

la
superioridad

de
la

com
putadora

com
o

m
áquina

—
a

diferencia
del lavarropas—

es
que

no
fue

concebida
para

desarrollar
una

tarea
en

particu
lar

sino
m

achas
sim

ultaneam
ente;

es
lo

m
ultim

edial—
y

lo
que

este
concepto

tiene
de

sincrético
y

de
interacción—

lo
que

m
arca

elpaso
de

Ia
era

postindus
trial.

U
na

nueva
econom

Ia
de

las
técnicas

y
de

las
m

áquinas
viene

a
injertar

se
en

un
espacio

y
en

un
tiem

po
diferentes.

Es
curioso:

antitesis
del

pensam
iento

m
ágico,

colm
o

de
Ia

racionalidad
occidental,

las
tecnologfas

digitales
producen

efecto
de

m
agia.

E
ntram

os
en

contacto,
sufrim

os
ritos

de
iniciación

y
perfeccionarniento;

hay
un

lado
oscu

ro
de

delitos
y

peligros,
perversiones

y
crim

enes,
realizando

el
pacto

fáustico
del

hom
bre

con
el

diablo.
Y

tam
bién

producen
un

efecto
religioso:

hay
una

ascesis
de

la
tecnologfa;

nos
relacionan

—
de

religare, en
la

base
de

Ia
palabra

re
ligion—

con
una

com
unidad

virtual,
la

com
unidad

de
los

santos
de

Internet.
Las

tecnologIas
digitales

encarnan
todos

los
tem

as
de

una
nueva

y
poderosa

m
itologfa

m
oderna:

Ia
red

pie
iguala,

el
anonim

ato,
el

intercontacto
y

el
si

m
ulacro

de
Ia

m
ente,

la
sem

iosis
ilim

itada
de

Ia
navegaciO

n
que

reproduce
técnicam

ente
las

sinapsis
del cerebro,el secreto

y
elcom

plot.
,H

ay
alguien

d
e

tris
de

Internet?
G

enerando
dependencia

e
ilusiO

n,las
nuevas

tecnologias
son

depositarias
del

deseo
de

cum
plir

todos
los

sueflos
y

en
este

sentido
son

b
s
i

cam
ente

extravagantes
y

fundam
entalm

ente
una

aventura.
Por

eso
nos

sedu
cen.

Este
nO

m
ero

de
deSignis

se
deja

fascinar
esperando

tener
a

sus
lectores

adictos
en

el suspenso
de

la
m

odernidad.

L
a

D
irectora

10
IdeSignis

5
deSignis

5
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R
E

FE
R

E
N

C
IA

S
B

IB
L

IO
G

R
A

FIC
A

S

B
A

TESO
N

,
G

.
(1973)

Verso
una

ecologia
della

m
ente.

M
ilan:

A
deiphi.

B
O

U
G

N
O

U
X

,
D

.
(ed.)

(1993)
Sciences

de
l’inform

ation
ettie

Ia
com

m
unication.

Textes
essentielc.

Paris:
L

arousse.

E
co

,
U

.
(1997)

K
ant

e
l’ornitorinco.

M
ilan:

B
om

piani.
(K

anty
el

o
rn

ito
rrin

c
o

,

B
arcelona,

L
um

en,
1999.)

F
B

Iu
,

P.
(2003)

Segni
del

tem
po.

Lessico
e

dialoghipoliiicam
ente

scorretti.
R

im
ini:

G
uaraldi.

FE
R

nR
o,

G
.

(1999)
L

apublicità
nell’era

diInternet.
R

om
a:

M
eltem

i.
W

A
TZLA

W
IC

K
,

P.
et

al.
(1988)

La
realidad

inventada.
B

arcelona:
G

edisa.
I.

E
S

C
E

N
A

R
IO

S

R
esponsables:

R
afael

del
V

illar
y

C
arlos

A
. Scolari

H
IP

E
R

T
E

X
T

O
S

V
T

E
X

T
U

A
L

ID
A

D
D

IG
IT

A
L

IN
T

E
R

F
A

C
E

S
E

IN
T

E
R

A
C

C
IO

N
E

S

D
IA

L
0
0
0
s
,

L
E

N
G

U
A

JE
S

V
T

E
C

N
O

L
O

G
IA

S

P
R

A
C

T
IC

A
S

V
C

O
O

N
IC

IO
N

C
O

N
S

T
R

U
C

C
I

6N
D

E
ID

E
N

T
ID

A
D

E
S

E
N

L
A

R
E

D
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P
R

E
S

E
N

T
A

C
I

6N
G

E
N

E
R

A
L

v
B

IB
L

IO
G

R
A

F
IA

R
A

FA
E

L
D

E
L

V
iL

L
A

R
v

C
A

R
L

O
S

A
.

SC
O

L
A

R
I

Es
ya

un
lugar

com
án

que
las

tecnologlas
digitales

han
cam

biado
Ia

vida
cotidiana

a
Ia

vez
que

han
contribuido

al desplazam
iento

del
centro

de
Ia

so
ciedad

civil
desde

Ia
com

unicación
pi.iblica

al
consum

o
m

edial
privado.

La
creación

de
redes

de
com

unicación
que

ya
no

dependen
de

un
nudo

central
ha

im
plicado

una
ruptura

con
las

form
as

habituales
de

uso
del

tiem
po

libre.
Estas

tecnologias
tam

bién
han

generado
procesos

de
producción

y
lectura

h
i

perm
edial

que
m

utaron
las

nociones
clasicas

de
texto

cerrado
y

autónom
o,

dando
lugar

a
nuevos

procesos
cognitivos

y
de

construcción
de

identidades.
La

extensa
bibliografia

publicada
alrespecto, sobre

todo
a

partir
de

m
e

diados
de

los
aflos

noventa,
m

uestra
una

preocupación
por

describir
esas

transform
aciones.

Este
nüm

ero
no

se
inserta

en
un

vaclo
pot

constituir,
ni en

un
espacio

ya
conform

ado
—

com
o

Ia
sem

iótica
de

la
m

oda
o

delcine,
que

tie
nen

un
referente

de
m

ás
de

tres
décadas—

,
ni

trata
de

proponer
una

sem
iótica

com
o

una
m

irada
m

ás
que

da
cuenta

de
un

cam
po

probiem
ático:

se
trata

de
analizar

la
necesidad

que
esta

sem
iótica

propone.
Esto

im
plica

la
reconstitu

ción
de

ciertos
cam

pos
del saber. Para

B
achelard

(1938
[1972],

1949
[1974]),

cihecho
cientifico

es
una

construcción
y

ciencia
es

Ia
práctica

de
los

cientifi
cos

a
partir

de
un

cam
po

problem
ático:

“la
investigación

cientIfica
reclam

a,
en

lugar
de

Ia
ostentación

de
la

duda
universal, Ia

constitución
de

una
proble

m
ática”

(B
achelard

1974:
124)

y
dicha

problem
ática

rem
ite

a
“una

region
epistém

ica
concreta,

en
coordenadas

espacio-tem
porales

tam
bién

concretas”.

©
2003
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Este
nám

ero
de

deSignis
se

estructura
a

partir
de

los
“cam

pos
teóricos”

problem
áticos

que
acum

ulan
saber

y
plantea

su
descripciO

n:
una

regiO
n

epis
tem

olO
gica,

dirla
B

achelard,
constituida

a
partir

de
una

problem
ática

en
co

m
ün

—
las

tecnologIas
digitales—

desde
disciplinas

disIm
iles

y
diferentes

espa
cios

de
producciO

n
delsaber.

La
region

epistém
ica

de
las

tecnologfas
digitales

se
constituye

asicom
o

transdisciplinaria.
Para

reconstruir
el

m
apa

de
esta

re
gion

hem
os

identificado
cuatro

cam
pos

teO
ricos

socioculturales:
anglonortea

m
ericano,

frances,hispanoam
ericano

e
italiano.A

lhablar
de

cam
po

teórico
so

cioculturalno
nos

referim
os

a
Ia

nacionalidad
de

los
investigadores,sino

a
los

espacios
que

conform
an

las
prácticas

discursivas
sobre

las
tecnologIas

digitales
en

diferentes
lenguas

en
tanto

soporte
constitutivo

originario
de

cada
cam

po.
Podem

os
decir

que
Ia

reflexiO
n

teO
rica

en
elám

bito
anglonorteam

erica
no

nace
con

el
desarrollo

m
ism

o
de

la
tecnologia

digital
y

lo
acom

pafia.
Los

grandes
profetas

de
la

hipertextualidad
com

o
V.

B
ush,

D
.

E
ngelbart

y
T.

N
elson

escribieron
articulos

fundacionales
que,

adem
ás

de
m

odelar
elcam

po
que

nos
ocupa,

sirvieron
para

que
jO

venes
investigadores

se
inspiraran

y
rea

lim
entaran

sus
trabajos.A

partir
de

la
década

de
1980

las
ciencias

cognitivas
ocupan

el
centro

de
Ia

reflexiO
n

sobre
las

tecnologfas
digitales.

Los
trabajos

pioneros
de

D
.

N
orm

an
(1990)

y
B.

L
aurel

(1989)
delim

itan
la

naciente
H

um
an-C

om
puter

Interaction.
A

principios
de

los
afios

noventa
el

debate
sobre

los
hipertextos,

que
se

daba
en

los
departam

entos
de

literatura
de

los
cam

pus
estadounidenses

—
donde

lo
sem

iO
tico,

aunque
sea

de
m

anera
m

argi
nal

estaba
presente

en
los

textos
de

J.
B

olter
(1989)

y
G

.
L

andow
(1992,

1994)—
,

entra
con

prepotencia
y

se
instala

en
el

m
undo

digital.
La

difusiO
n

de
la

red
digitaldelinea

un
nuevo

territorio.
E

ntre
los

m
iles

de
textos

dedicados
a

la
hiperm

edialidad,
Ia

realidad
virtual,

los
videojuegos

e
Internet—

pornom
brar

sOlo
algunos

de
los

tem
as

m
ás

candentes—
Ia

presen
cia

de
la

sem
iO

tica
es

casi
irrelevante.A

l
m

ism
o

tiem
po,

en
cam

pos
conexos

com
o

el
de

la
sociologla

de
los

m
edios,

se
instala

una
extensa

bibliograffa
(C

ronstrom
2000)

referida
al

consum
o

digital:
a

sociO
logos

y
educadores

les
preocupa

el
tiem

po
que

nifios
y

jO
venes

pasan
frente

alvideo
y

la
com

puta
dora,y

sus
efectos

en
elcom

portam
iento.

E
n

esa
bibliografia

está
ausente

un
m

irar
sem

iO
tico

que
perm

ita
aprehender

el
significado

concreto
de

lo
que

se
transm

ite,
lo

cual
Ileva

a
retroalim

entar
Ia

expansion
de

estudios
sobre

los
efectos,

dejando
sin

describir
la

dim
ensiO

n
del

“placer
del

texto”
(B

arthes
1973).

Las
dos

excepciones
son

los
textos

de
la

revista
danesa

C
ybernetics

and
H

um
an

K
now

ing:
a

Journal
ofSecond

O
rder

C
ybernetics

and
C

yber-sem
iotics

y
los

trabajos
de

inspiraciO
n

deconstruccionista
de

J.
B

olter
y

G
.

Landow
,

en
los

cuales
se

percibe
un

cierto
interés

por
la

producciO
n

de
sentido

y
los

procesos
de

interpretaciO
n.

U
n

filO
n

m
ás

reciente
de

investigaciO
n

sem
iO

tica
—

sin
duda

m
arginal

frente
a

la
cantidad

de
trabajos

de
inspiración

cognitiva—
se

perfilO
en

elS
pe

cial
Interest

G
roup

in
C

om
puter-H

um
an

Interaction
de

Ia
A

ssociation
of

C
om

puting
M

achinery
(A

C
M

—
SIG

C
H

I),
a

partir
de

las
investigaciones

de
S.

de
Souza

(1993).
T

am
poco

se
pueden

dejar
de

m
encionar

los
trabajos

de
P.A

ndersen
(1990),

quien
se

ha
dedicado

a
la

form
alizaciO

n
de

los
elem

entos
que

com
ponen

las
interfaces

gráficas.
Finalm

ente
cabe

m
encionar,

dentro
del

m
b
ito

anglonorteam
ericano,

el
m

ayor
punto

de
confluencia

entre
teO

ricos,
artistas

y
disefladores

digitales:
el

M
assachussetts

Institute
of

T
echnology

(M
IT

).A
lrededor

de
N

. N
egroponte

(1995)
y

M
.

D
ertouzos

(2001)
se

ha
g
e

nerado
una

actividad
teO

rica
y

experim
ental

que
perm

ite
vislum

brar
en

p
ar

te,
elfuturo

digital.
C

on
respecto

a
la

produccionfrancesa,
nos

encontram
os

con
un

cam
po

epistém
ico

donde
es

clara
Ia

presencia
de

una
m

irada
sim

ultaneam
ente

cog
nitiva

y
sem

iO
tica.

A
sI,

en
Ia

recopilaciO
n

editada
por

N
el

(2001)
encontra

m
os

extensas
citas

bibliográficas
referidas

a
autores

de
neta

im
pronta

sem
iO

tica
com

b
Jost,

B
arthes,

G
enette,

C
ohn,

G
reim

as,
G

roupe
.t,

H
énault,

o
el

m
ism

o
Levi-Strauss.

E
n

esta
descripciO

n
sem

iO
tica

de
las

nuevas
form

as
de

funcionam
iento

textualse
destacan

diferentes
argum

entos
—

com
o

los
regim

e
nes

de
focalizaciO

n
y

ocularizaciO
n

de
lo

virtual,
la

hipertextualidad
y

la
re

presentaciO
n

de
Ia

inform
aciO

n—
y

sus
respectivas

im
plicaciones

culturales
y

artIsticas.A
N

elle
preocupan

los
principios

sem
iO

ticos
constitutivos

de
lo

v
ir

tual,
com

o
los

sistem
as

de
representaciO

n
que

el
hipertexto

instaura.
D

e
ahI

que
reflexione

sobre
el significado

de
las

nuevas
tecnologfas

de
la

inform
aciO

n
en

la
cultura

(pedagogfa,
m

useos
virtuales,

arte).
E

n
Plasquier

(2000)
la

te
m

ática
es

la
interactividad

y
cO

m
o

ella
rom

pe
con

Ia
nociO

n
tradicional

de
texto,y

la
interactividad

en
los

procesos
de

producciO
n,lectura

y
adquisicion

de
saberes.

E
sto

ho
rem

ite
a

citar
reiteradam

ente
los

trabajos
de

P.
Q

uéau
(1993)

respecto
de

las
categorlas

epistém
icas

de
lo

virtual.
E

n
C

hazal
(2000)

se
conectan

los
saberes

de
ha

neurociencia
con

la
descripciO

n
hO

gica
num

érica
de

Ia
experiencia

inform
ática,

donde
la

inserciO
n

de
las

reflexiones
sem

iO
ticas

de
Q

uéau
sobre

ho
virtual,

le
perm

iten,
a

posteriori,en
Interfaces,

enquêtes
k’s

m
ondes

interm
édiaires

(2002)
generar

una
descripciO

n
que

interconecta
Ia

sem
iO

tica,
el

psicoanalisis
y

Ia
neurociencia

para
entender

has
interfases

co
r

porales,
y

la
extensiO

n
del

cuerpo
en

Ia
m

aquina,
donde

se
citan

autores
del

cam
po

sem
iO

tico
com

o
K

risteva,
Eco,Jakobson,

Q
ueau.

Para
dar

cuenta
de

Ia
producciO

n
teO

rica
francesa

es
significativo

consi
derar

algunos
congresos

recientes
sobre

el cam
po

digitalcom
o

H
iypertextes,

by
perm

édias:
nouvelles

écritures,
nouveaux

langages
(B

alpe
et

al.
2001)

realizado
en

V
alenciennes

(2001)
yhos

dos
congresos

de
H

zyperm
édiasetapp rentissages4

16
IdeSignis

5
deSignis
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y
5

(R
ouety

D
e

La
Passardière

1998,
2001),

en
Poitiers

(1998
y

2001).
E

n
H

zypertextes,
hyperm

edias
(2001)

se
señala

una
reflexión

teórica
sobre

las
tecno

logias
digitales:

“después
de

los
prim

eros
balbuceos

tecnologicos,
después

de
las

experim
entaciones

técnicas
poco

cuidadosas
de

los
contenidos,

ahora
se

plantea
Ia

cuestión
del

sentido”
(B

alpe
et

al.
2001:

11).
E

n
H

yperm
édias

et
apprentissages

(1998)
Se

pone
énfasis

en
las

estrategias
cognitivas,

tanto
de

los
hiperm

edios
com

o
de

los
consum

idores,
y

en
Ia

relación
entre

hiperm
edios,

signo
y

lenguaje.
Por

su
pane

la
im

portante
producción

centrada
en

Ia
revis

ta
R

éseaux
(C

N
E

T
)

ha
sido

sin
duda

determ
inante

para
reunir

a
toda

una
g
e

neración
de

investigadores.
La

producción
francesa,

influida
por

las
ciencias

cognitivas
y

Ia
sem

ió
tica,

problem
atiza

el
funcionam

iento
textual

de
las

nuevas
tecnologIas

y
su

s

im
plicaciones

epistém
icas.Se

trata
de

una
problem

atización
sem

iótico-cogni
tiva

que
hace

perfilar
Ia

necesidad
de

una
sem

iótica
todavIa

por
hacer.

P
ara

lelam
ente

se
instala

Ia
preocupación

sociológica,
focalizada

en
la

em
ergencia

de
m

icroculturas
y

de
lo

politico
en

Internet
(W

olton
1999,

2003)
y

en
Ia

brecha
digitalentre

los
paIses

desarrollados
y

elT
ercer

M
undo

(C
astells

2001
[20021;

W
olton

2003).
E

n
Ia

producción
teórica

italiana
encontram

os
dos

areas
de

reflexión.
Por

un
lado,

el
grupo

de
la

U
niversidad

de
B

olonia
inspirado

por
U

.
Eco

y,
por

otto,los
investigadores

de
la

U
niversidad

C
atólica

de
M

ilan.Elgrupo
b

o
loñés,en

noviem
bre

de
1992,

organizó
en

M
ilan

una
conferencia

sobre
el h

i
pertexto.

La
nóm

ina
de

panelistas
incluyó

a
lo

m
ás

granado
del

panteón
hipertextual:

G
.Landow

,
P.K

ahn,J.
D

.B
olter,S.M

oulthrop
y

U
.Eco,quien

presentó
elprototipo

delM
uG

(M
ultim

edia
G

uide),
un

sistem
a

m
ultim

edia!
para

la
enseñanza

de
la

historia
europea

desde
el

C
inquecento

en
adelante.

El
M

uG
,

en
ci

cual
participaban

num
erosos

profesores
y

técnicos
de

la
U

niver
sidad

de
B

olonia
bajo

la
coordinación

del
m

ism
o

Eco,
se

transform
ó

con
el

transcurso
de

Los
afios

en
ci

m
ás

am
bicioso

proyecto
m

ultim
edia!

italiano
de

la
década

de
1990:

Lacélebre
Encyclom

edia.Esta
produccion

fue
acom

panada
por

una
reflexión

teórica
constante

en
el

sector
de

Ia
hipertextualidad

y
los

lenguajes
hiperm

ediales.
A

partir
de

Ia
década

de
1970

se
desarrolla

en
la

U
niversidad

C
atólica

de
M

ilan
una

reflexión
sobre

Ia
sem

iótica
del

lenguaje
audiovisual

y
de

los
m

e
dios

m
asivos.

Los
trabajos

de
B

ettetiniy
C

asetti
dieron

origen
a

la
prim

itiva
sem

iologia
dellenguaje

delcine
y

perm
itieron

abrir
un

nuevo
territorio.A

es
ta

reflexión
se

sum
aron

otros
investigadores

—
com

o
F.

C
olom

bo
y

R
.

E
uge

ni—
que,

sin
abandonar

Ia
pertinencia

sem
iótica,

extendieron
su

análisis
con

la
incorporación

de
categorIas

sociologicas,
estéticas

y
antropologicas.

E
ntre

estos
trabajos

podem
os

m
encionar

las
obras

dedicadas
a

la
conform

ación
de

un
lenguaje

hiperm
edial,la

siem
pre

presente
cuestión

delhipertexto,la
cons-

titución
de

form
as

narrativas
interactivas

y
una

reflexión
m

ás
reciente

sobre
las

m
odalidades

de
com

unicación
on

line.
E

n
Ia

producción
hispanoam

ericana
nos

encontram
os

con
trabajos

y
d

is
cusiones

que, sin
descartar

el diáiogo
con

las
obras

extranjeras,
intentan

refle
xionar

autónom
am

ente
sobre

la
problem

ática
digital. Este

cam
po

se
propone

abordar
el

significado
de

las
nuevas

tecnologIas
com

o
m

odo
de

funciona
m

iento
sem

iótico
cultural,

describir
los

rasgos
distintivos

del
funcionam

ien
to

textual
de

las
nuevas

tecnologIas
(D

e
Las

H
eras

1991),
describir

form
atos

m
ultim

ediales
concretos

desde
una

perspectiva
sem

iótica
(G

ubern
2000)

o
analizardesde

una
perspectiva

socioantropológica
(C

astells
2001)

o
epistem

o
logica

(Piscitelli
1995,

1998)
las

consecuencias
de

las
tecnologfas

digitales.
E

n
otras

palabras,
se

tiene
conciencia

de
que

lo
digital

im
plica

nuevos
lenguajes

y
form

as
de

escritura
que

reclam
an

Ia
presencia

de
la

sem
iótica.

D
esde

este
punto

de
vista

ci
cam

po
bispanoam

ericano
se

acerca
al

frances
y

a!
italiano,

y
se

realim
enta

a
su

vez
en

ci
diálogo

perm
anente

con
los

textos
de

ese
origen.

Pero
tam

poco
podem

os
soslayar

la
preocupación

en
A

m
erica

latina
por

las
conductas

ligadas
a

Internet,
a

los
videojuegos

y
a

la
videoani

m
acion

en
general,

lo
cual

nos
acerca

al espacio
tedrico

anglosajO
n.

Para
finalizar,

m
encionarem

os
ci

cam
po

teO
rico

brasileño,
un

espacio
donde

se
ha

consolidado
Ia

sem
iO

tica
de

las
interfaces

(C
.

Sieckenius
de

S
ou

za)
y

la
reflexión

sobre
el

arte
digital

(A
.

M
achado).A

esto
debem

os
agregar

un
diálogo

constante
con

textos
de

autores
fundam

entales
casi

desconocidos
en

el
cam

po
hispanoam

ericano
—

com
o

es
el

caso
del

frances
P. Levy—

gracias
a

las
traducciones

en
portugues.

U
no

de
los

rasgos
de

la
identidad

latinoam
ericana

está
en

el sincretism
o

contradictorio
y

polidialO
gico

entre
culturas

que
interconecta

m
undos

hete
rO

geneos.
L

atinoam
érica

cristaliza
una

interconexiO
n

de
saberes

y
registros

que
difIcilm

ente
se

encuentra
en

otros
espacios

cuiturales.
Esta

vitalidad,pot
ejem

plo,
la

identificam
os

en
Ia

m
irada

desviada
hacia

la
m

odernidad
o

en
las

zonas
de

frontera
ernie

ci
arte

y
el pensam

iento
cientIfico.

E
n

este
m

apa,
el aporte

de
deSignis

intenta
sentar

las
bases

de
un

balan
ce,una

sintesis
de

los
saberes

ya
adquiridos,y, a

partir
de

alll,situar
las

caren
cias

analIticas
que

la
ausencia

de
un

m
irar

sem
iO

tico
plantea,

no
solam

ente
a

la
producciO

n
m

ultim
edia!,

sino
a

los
grandes

m
acroprocesos

socioculturales
del

m
undo

de
hoy.

La
prim

era
parte

—
H

zpertextos,
interfaces

e
interacciones—

presenta
investigaciones

donde
Ia

sem
iótica

pone
a

prueba
sus

m
C

todos
y

C
a

tegorfas
de

análisis,a
Ia

vez
que

cum
ple

Ia
funciO

n
de

sintetizar saberes
ya

ad
quiridos.

E
n

tin
territorio

explorado
especialm

ente
por

la
ciencias

cognitivas,
cidesarrollo

de
una

niirada
sem

iótica
sobre

las
interfaces

y
los

procesos
de

in
teracción

ha
significado

rehacer
los

m
apas

intelectivos
sobre

ci problem
a,

d
e

finiendo
nuevos

contornos
y

regiones.
La

segunda
parte

—
N

uevas
tecnologIas

18
IdeSignis

5
deSignis

51
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digitales,
sistem

ac
cognitivosy

construcción
a

identidades—
sienta

las
bases

para
Ia

soiución
de

Ia
carencia

analItica,ligando
los

saberes
adquiridos

por
la

sem
ió

tica
a

la
detección

de
los

desequilibrios
de

funcionam
iento

entre
las

estructu
ras

cognitivas
de

los
receptoresylas

prácticas
com

unicacionales
m

ultim
ediales

concretas,para
finalm

ente
internarse

en
ios

procesos
de

construcción
de

iden
tidades

de
los

sujetos
sociales

que
lo

m
ultim

edia!
im

plica.
Son

estos
Ia

contribución,
ci

desaffo
y

los
lim

ites
del

presente
nüm

ero
de

deSignis,
elcual

no
pretende

exponer
una

teorfa
sem

idtica
de

lo
hiperm

e
dial,

sino
proponer

algunas
bases

para
su

construcción.
Sibien

elnüm
ero

es
elfruto

de
una

coordinación
conjunta,la

prim
era

parte
estuvo

a
cargo

de
C

ar-
los

Scolari,
m

ientras
que

Ia
segunda

ha
sido

producida
por

R
afaeldelV

illar.

R
EFER

EN
C

IA
S

B
IB

LIO
G

R
A

PIC
A

S

A
N

D
E

R
SE

N
,

P.
(1990)

A
Theory

ofC
om

puterSem
iotics.

C
am

bridge:
C

am
bridge

U
n

i
versity

Press.

B
A

C
H

E
L

A
R

D
,

G
.

(1938,
g
a

ed.
1972)

Form
ation

de
l’espritscientzfique.

Paris:J.
V

rin.
(1949

[1974])
“Le

rationalism
e

appliqué”
en

B
achelard,

Epistem
ologie

de
D

.
L

ecourt
(ed.),

106-135.
Paris:

PU
E

BA
RTH

ES,
R

.
(1973)

L
eplaisir

du
texte.

Paris:
Seuil.

B
A

LPE,J.-P.,
LELEU

-M
ERV

IEL,S.,SALEH,I.y
L

A
U

B
IN

,J.
(2001)

H
ypertextes,hyperm

e
dias:

nouvelles
écritures,

nouveaux
langages.

Paris:
H

erm
es

Science
Publications.

B
E

T
rE

T
IN

I,
G

.
(1991)

La
sim

ulazione
audiovisiva.

M
ilan:

B
om

piani.
(1996)

L’audiovisivo.
M

ilan:
B

om
piani.

B
E

T
rE

T
IN

I,
G

.
y

C
O

L
O

M
B

O
,

F.
(eds.)

(1993)
Le

nuove
tecnologie

della
com

unicazio
ne.

M
ilan:

B
om

piani.

BOLThR,J.
(1989)

W
riting

Space:
the

C
om

puter
in

the
H

istory
ofLiteracy.

H
ilisdale:

L
aw

rence
E

ribaum
.

B
U

SH
,V

.
(1945)

“A
s

w
e

m
ay

think”,A
tlantic

M
onthly,

agosto.
C

A
ST

E
L

L
S,M

.
(1997)

L
epouvoir

de
l’identité.

Paris:
Fayard,

1999.
(2001)

La
ga&

zxia
Internet,

M
adrid:

A
reté.

CH
A

zA
L,

G
.

(2000)
Let

réseaux
du

sens.
ParIs:

C
ham

p
V

allon.
(2002)

Interfaces.
Paris:

C
ham

p
V

allon.
C

O
L

O
M

B
O

,
F.y

E
U

G
E

N
I,

R
.

(1996)
Iltesto

visibile.
Teoria,storia

e
m

odellidianalisi.
R

om
a

L
a

N
uova

Italia
Scientifica.

C
R

O
N

ST
R

O
M

,J.
(2000)

B
iblio,raphy:

research
on

video
and

com
putergam

es.
G

o
te

borg
U

N
E

S
C

O
/N

ordicom
G

oteborg
U

niversity
C

Y
B

E
R

N
E

T
IC

S
&

H
U

M
A

N
K

N
O

W
IN

G
.

A
Journal

of
Second

O
rder

Cybernetics,
A

utopoiesis
é

Cyber-sem
iotics.

C
openhague.

(E
ditado

desde
1992.)

D
E

R
T

O
U

Z
O

S,
M

.
(2001)

The
U

nfinished
R

evolution.
N

ueva
Y

ork:
H

arperC
ollins.

D
E

LA
S

H
E

R
A

S,A
.

(1991)
N

avegarpor
Ia

inform
acion.

M
adrid:

Fundesco.

E
N

G
E

L
B

A
R

T
,

D
.

(1962)
A

ugm
enting

H
um

an
Intellect:

A
conceptual fram

ew
ork.

O
c

tubre.
Prepared

for:
D

irector
of

Inform
ation

Sciences
A

ir
Force

O
ffice

of
Scientific

R
esearch

W
ashington

25,
D

.C
.

(C
O

N
T

R
A

cT
A

F49
(638)-1024).

G
U

B
E

R
N

,
R

.
(2000)

E
lEros

electrónico.
M

adrid:
T

aurus.

L
A

N
D

O
W

,
G

.
(1992)

H
ypertext:

The
C

onvergence
of

C
ontem

porary
C

ritical
Theory

and
Technology.

B
altim

ore:
Johns

H
opkins

U
niversity

Press.

L
A

N
D

O
W

,
G

.
(ed.)

(1994)
H

yper/Text/Theory.
B

altim
ore:

Johns
H

opkins
U

niversity

Press.

L
A

U
R

E
L

,
B

.
(ed.)

(1989)
TheA

rtof H
um

an-com
puter Interface

D
esign.

N
ueva

Y
ork:

A
ddison-W

esley.

L
vy,

P.
(1992)

Lettechnologies
de

l’intellzgence.
Paris:

Seuil.

(1997)
C

yberculture.
Paris:

L
a

D
écouverte.

L
IC

K
L

ID
E

R
,J.

(1960)
“M

an-C
om

puter
Sym

biosis”,IR
E

Transactions on
H

um
an

F
ac

tors
in

Electronics,
vol.

H
F

E
-1:

4
-il,

m
arzo.

N
E

G
R

O
PO

N
T

E
,

N
.

(1995)
B

eing
D

igital.
N

ueva
Y

ork:
K

nopf.

N
E

L
,

N
.

(2001)
Letenjeux

du
virtue
1.

Paris:
U

H
arm

attan.

N
E

L
SO

N
, T.

(1992)
Literay

M
achines

93.1.
Sausalito:

M
indful

Press.

N
IE

L
SE

N
,J.

(1995)
M

ultim
edia

and
H

ypertext:
the

Internetand
Beyond.

B
oston:

A
ca

dem
ic

Press.

N
O

R
M

A
N

,
D

.
(1990)

The
D

esign
of Everyday

Things.
N

ueva
Y

ork:
H

arperC
ollins.

PISC
IT

E
L

L
I, A

.
(1995)

C
iberculturas.

B
uenos

A
ires:

Paidós.

(1998)
Post-Television.

B
uenos

A
ires:

Paidós.

PL
A

SQ
U

IE
R

,F.
(2000)

La
video

num
érique.

Paris:
L

’H
arm

attan.

Q
U

E
A

U
,

P.
(1993)

Le
virtuel.

V
ertus

et vertiges.
Paris:

C
ham

p
V

allon-IN
A

.

R
EV

ISTA
R

ESEA
U

X
:

N
°

67
Les jeux

video.
Septiem

bre
de

1994.

N
°

77
Letusages

d’Internet.
M

ayo
de

1996.

N
°

97
Internet:

un
nouveau

m
ode

de
com

m
unication?

Septiem
bre

de
1999.

N
o

100
C

om
m

uniquer a
l’lre

des
réseaux.

N
üm

ero
aniversario

2000.

R
O

U
E

T
,J.-F.

y
D

E
LA

PA
SSA

R
D

IER
E,

B
.

(1998)
H

yperm
édias

etapprentissages
4.

P
o
i

tiers:
U

niversité
de

Poitiers.

—
(2001)

H
yperm

edias
etapp rentissages5.

Poitiers:
U

niversité
de

Poitiers.

SCOLARI,
C

.
(1995)

H
yperbook.

U
n

qiertesto
per

conoscere
gli

ipertesti.
B

olonia
S

y

nergon.

SIE
C

K
E

N
IU

S
D

E
S

O
uZ

A
,

C
.

(1993)
“T

he
sem

iotic
engineering

of
user

interface
lan

guaje”,International Journalof M
an-M

achine
Studios.

L.ondres:
A

cadem
ic

Press
L

i

m
ited

39,
p.

753.

W
O

L
T

O
N

,
D

.
(1999)

Internety
después?

B
arcelona:

G
edisa,

2000.

(2003)
La

otra
m

undializaciO
n,

B
arcelona:

G
edisa,

2004.
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P
R

IM
E

R
A

PA
R

T
E

H
IP

E
R

T
E

X
T

O
S

,
IN

T
E

R
F

A
C

E
S

,
IN

T
E

R
A

C
C

IO
N

E
S

C
A

R
L

O
S

A
.

S
C

O
L

A
R

I

A
fines

de
la

década
de

1980
el fantasm

a
del hipertexto

se
agitó

por
los

cam
pus

estadounidenses.
D

espués
de

cuarenta
afios

de
vida

latente
en

ios
la

boratorios,eldispositivo
im

aginado
pot

elingeniero
V

annevar
B

ush
en

1945

y
perfeccionado

por
los

tecnologos
T

ed
N

elson
y

D
ouglas

E
ngelbart

term
inó

transform
ándose

en
eljuguete

preferido
de

los
departam

entos
de

literatura
de

las
universidades,

ahi
donde

otro
fantasm

a
—

el deconstruccionism
o—

se
coci

naba
a

fuego
lento.

Fue
en

la
tiltim

a
década

del
siglo

pasado
cuando

Ia
relación

hipertexto

literatura
se

configuro
com

o
uno

de
los

cam
pos

de
investigacion

m
ás

intere

santes
desde

un
punto

de
vista

teórico.Y
a

desde
sus

prim
eros

trabajos
los

teó
ricos

delhipertexto
descubrieron

que
no

podian
dejar

de
lado

Ia
contribución

de
Ia

literatura
y

las
teorfas

narrativas.
Segtin

Ted
N

elson,
el

creador
del

tér

m
ino

/hipertexto/,
la

literatura
es

“un
sistem

a
en

evolución
de

docum
entos

interconectados.
E

n
cada

literatura
en

evolución
existen

interpretaciones
y

reinterpretaciones
continuas.

Las
relaciones

entre
docum

entos
nos

ayudan
a

seguir
las

conexiones”
(N

elson
1992:

2-8).
Elhipertexto,

en
otras

palabras,es

tin
sistem

a
digital

textual
construido

a
im

agen
y

sem
ejanza

del
sistem

a
tex

tual
literario.
T

am
bién

la
literatura

ha
creado

sus
hipertextos.

E
n

los
iltim

os
dos

si

glos
num

erosos
autores

han
escrito

obras
en

las
cuales

boy
podem

os
recono

cer
las

huellas
de

Ia
logica

hipertextual.
Elhipertexto

ha
inventado

a
sus

p
re

©
2003

E
D

IT
O

R
IA

L
G

E
D

IS
A

(B
A

R
C

E
L

O
N

A
)
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cursores:
Lew

is
G

.
C

arroll,A
lfred

T
ennyson,Jorge

Luis
B

orges,Jam
es

Joyce,
Julio

C
ortázar,

Italo
C

alvino
y

W
illiam

B
urroughs

son
solo

algunos
de

los
es

critores
que

nos
perm

iten
reconstruir

una
tradiciO

n
proto-hipertextual

en
Ia

literatura
occidental.

Segiin
C

alvino
(1980),

a
partir

de
Lew

is
C

arroll
se

in
s

taura
entre

literatura
y

filosofia
una

relaciO
n

que
ileva

al
nacim

iento
de

una
nueva

clase
de

escritores.
Q

ueneau,
B

orges
y

A
rno

Schm
idt,

dice
C

alvino,
son

autores
que

com
parten

“la
costum

bre
de

esconder
las

cartas”
recurriendo

a
la

“alusiO
n

de
grandes

textos”
y

a
la

“erudicciO
n”.

PodrIam
os

decir
que

la
literatura

ha
creado

los
prim

eros
hipertextos:

rom
per

Ia
secuencja

narrativa,
citar

obras
inexistentes,

poner
en

discusiO
n

el
poder

del
autor

o
crear

un
collage

textual
(com

o
los

cut-ups
de

W
illiam

B
urroughs)

son
solo

algunos
de

los
m

étodos
aplicados

para
contraponer

una
alternativa

a
la

linealidad
encarnada

en
Ia

poética
de

m
atriz

aristotélica.
A

l
gunos

de
estos

textos
pioneros

—
com

o
R

ayuela
de

Julio
C

ortázar—
han

sido
traducidos

al
am

biente
digital,

potenciando
de

esta
m

anera
su

carácter
de

m
áquinas

textuales
capaces

de
generar

un
am

plio
cam

po
de

lecturas
posibles.

H
ace

quince
ahos

los
hipertextos

se
presentaban

com
o

un
territorio

idealpara
desafiar

la
linealidad

de
las

narrativas
tradicionales.

Program
as

con
una

interfaz
gráflca

com
o

H
yperC

ard,
SuperC

ard,
StorySpace

o
el

sistem
a

In
term

edia
—

una
red

hipertextual
utilizada

por
los

docentes
y

estudiantes
de

Ia
B

row
n

U
niversity—

perm
itian

la
m

anipuiaciO
n

de
los

textos
y

Ia
creaciO

n
de

links
de

m
anera

intuitiva,
sin

que
el

usuario
tuviera

que
conocer

los
secretos

de
la

program
ación.

Fue
asicom

o
los

autores
descubrieron

elplacer
de

Ia
es

critura
hipertextual.

E
n

1987
Stuart

M
ouithrop

traduce
“en

digital”
algunas

obras
de

Jorge
Luis

B
orges

(Forking
Paths:A

n
Interaction

A
fterJorge

Luis
Borges).Tres

años
m

ás
tarde

M
ichaelJoyce

publica
A

fternoon,
a

Story,
la

novela
interactiva

m
ás

citada
y

analizada
de

los
üitim

os
aflos.

E
n

1991
M

oulthrop
prueba

nueva
m

ente
con

V
ictory

G
arden,

una
de

las
obras

m
ás

interesantes
del

género
in

te
ractivo.

Se
vive

por
entonces

el
m

om
ento

de
m

ayor
entusiasm

o:
con

H
yper

text.
The

C
onvergence

ofC
ontem

porary
C

ritical
Theory

and
Technology

(1992)
G

eorge
L

andow
legitim

a
un

nuevo
cam

po
de

investigaciO
n,

los
estudiantes

escriben
decenas

de
tesis

y
trabajos

sobre
A

fternoon,
y

en
las

conferencias
so

bre
el

hipertexto
los

program
adores

habian
con

una
cierta

em
ociO

n
de

Jac
ques

D
errida

y
los

ingenieros
se

excitan
con

el
“rizom

a”
de

D
eleuze

y
G

u
at

tan
(Scolari

2001).
N

uestro
viaje

por
elm

undo
de

los
hipertextos

y
las

interfaces
com

ienza
justo

aqul,
cuando

el
hipertexto

analO
gico

(R
ayuela)

Se
sienta

a
dialogar

con
eltexto

reticular
digital

(A
fternoon).

Elartlculo
de

B
runo

D
e

V
ecchipropone

una
confrontaciO

n
de

am
bas

obras
sin

las
urgencias

teO
nicas

ni
los

encandila

m
ientos

deconstruccionistas
de

hace
quince

años.
Licia

C
alvi,

a
su

vez,
se

in
terna.en

ci bosque
de

Ia
interactivefiction

para
descubrir

el rol
delhipenlector

y
los

procesos
de

interpretación
que

all
se

producen.
Lector

in
hiperfabula.

Finaim
ente,

M
aria

L
edesm

a
cierra

esta
prim

era
parte

con
un

analisis
de

la
textuaiidad

digital
a

partir
de

algunas
de

sus
caracterfsticas

—
com

o
la

“plas
ticidad

de
la

escritura”,
“Ia

producción
en

red”
o

“flujo
y

conectividad”—
que

cornientem
ente

Ia
enfrentan

a
Ia

textuaiidad
entendida

com
o

presencia
y

p
er

m
anencia.

A
ntes

nom
bram

os
a

D
ouglas

E
ngeibart,

ci
genial

ingeniero
que

desde
su

bunker
en

Stanford
inventO

en
Ia

década
de

1960
la

m
ayor

parte
de

los
d

is
positivos

digitales
que

nos
rodean.

E
n

pocos
afios

de
ese

laboratonio
surgie

ron
ci

prim
er

sistem
a

hipertextual,
ci

m
ouse,

la
interfaz

grafica
y

una
expe

riencia
piloto

de
trabajo

cooperativo
en

red
que

quedarla
registrado

en
los

anales
de

la
historia

inform
ática.

E
ngelbart

es
la

dave
que

nos
perm

ite
pasar

del
hipertexto

a
las

interfaces
y

la
C

om
puter-M

ediated
C

om
m

unication.
Las

incursiones
sem

iO
ticas

en
este

territorio
han

sido
aisiadas

pero
no

por
eso

m
enos

destacadas.
La

m
irada

sem
iO

tica
de

los
procesos

de
interacciO

n
ha

perm
itido

no
sOio

am
piiar

nuestro
conocim

iento
de

las
interfaces

y
sus

usua
rios,

sino
tam

bién
poner

a
prueba

m
odelos

teO
nicos

hasta
ahora

apiicados
a

otro
tipo

de
objetos

y
procesos.

E
ntrarem

os
en

ciecosistem
a

de
las

interfaces
por

dos
puertas:

los
brasiiefios

C
ecilia

B
aranauskas

y
O

svaido
Luiz

de
O

iivci
ra

proponen
una

entrada
en

ciave
peirceana

que
dem

uestra
ci potencial

an
al

tico
de

Ia
sem

iO
tica

a
Ia

hora
de

elaborar
taxonom

las
y

aciarar
la

estructura
de

conjuntos
significantes

a
m

enudo
caO

ticos.
Su

trabajo
se

com
plem

enta
con

la
aplicaciO

n
de

este
m

odelo
teO

nico
a

los
sistem

as
de

correo
electrO

nico.
La

otra
puerta

corresponde
a

Ia
aplicacion

de
los

m
odeios

pragm
áticos

a
los

procesos
de

interacciO
n.Sicienfoque

peirceano
nos

perm
ite

reconstruir
ci

sentido
de

las
interfaces, la

lectura
en

dave
pragm

ática
nos

ayuda
a

com
pren

der
Ia

dinám
ica

conflictiva/cooperativa
que

anim
a

ai
proceso

de
interacciO

n.
M

i
trabajo

abre
este

recorrido
con

una
lectura

de
las

interacciones
digitaies

que
com

bina
la

sem
iO

tica
interpretativa

(Eco,
B

ettetini)
con

las
teorizaciones

cognitivas
sobre

la
H

um
an-C

om
puter

Interaction
(N

orm
an).

R
uggero

E
ugeni

y
M

atteo
B

ittanti
—

tam
bién

desde
una

perspectiva
pragm

ática—
nos

introdu
cen

en
la

casa
de

The
Sim

s,
ci

revoiucionario
videojuego

que
ha

inaugurado
una

nueva
form

a
de

narraciO
n

interactiva
en

Ia
cuaiel usuanio

puede
interpre

tar
tanto

cirol
de

espectador
com

o
de

jugador
o

autor
intertextual.

Los
ültim

os
artIcuios

cstán
dedicados

a
los

cruces
entre

ienguaje
y

tec
nologla.

N
icoletta

V
ittadini

participa
con

uti
trabajo

sobre
ias

interfaces
d
ia

lO
gicas

y
Ia

com
unicaciO

n
m

ediada
por

com
putadora.

Su
desarroiio

teO
rico

se
funda

en
ci

analisis
com

panativo
de

tncs
sistem

as
de

chats
italianos.

D
am

ián

24
deSignis

5
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H
IP

E
R

T
E

X
T

O
S

V
T

E
X

T
U

A
L

I
D

A
D

D
IG

IT
A

L
Fraticelliretom

a
Ia

cuestión
de

las
interfaces

dialogicas
para

proponer
un

an
á

lisis
delchatde

voz,
un

fenóm
eno

reciente
donde

elespacio
del viejo

chat es
crito

com
ienza

a
poblarse

con
sonidos

y
personajes

virtuales.
Para

term
inar,

Silvana
C

om
ba

y
E

dgardo
T

oledo
proponen

una
reflexión

que
considera

a
las

tecnologias
com

o
an

lenguaje
que

organiza
nuevos

m
odos

de
acción. Porm

e
dia

de
las

m
áquinas

digitales
elhom

bre
Se

rehace
a

sim
ism

o
y

a
Ia

vez
recrea

socialidades
y, por

consiguiente,
m

odos
de

hacer
y

de
ser

en
cim

undo.
D

e
esta

m
anera,

hem
os

cerrado
un

cfrculo:
de

las
prim

eras
discusiones

sobre
elhipertexto

a
la

dindm
ica

textual
de

las
interfaces,y

de
las

interaccio
nes

a
los

aspectos
dialogicos

de
las

nuevas
form

as
de

com
unicación

digital.
E

speram
os

que
se

trate
de

un
cIrculo

virtuoso,
que

realim
ente

nuevas
inves

tigaciones
y

discusiones
en

un
cam

po
de

estudio
todavIa

para
descubrir.

R
E

FE
R

E
N

C
IA

S
B

IB
L

IO
G

R
A

FIC
A

S

CALVINO,I.
(1980)

U
napietra

sopra
-D

iscorsidiletteratura
esocietd. T

urin:
E

inaudi.
L

A
N

D
O

W
,

G
.

(1992)
H

ypertext.
The

C
onvergence

of
C

ontem
porary

C
ritical

Theory
and

Technology.Baltim
ore:

T
he

Johns
H

opkins
U

niversity
Press.

N
E

L
SO

N
,

T.
H

.
(1990)

Literary
M

achines
90.1.

Padua:
Franco

M
uzzio

E
ditore,

1992.

SCoLA
RI,

C
.

(2001)
“Perun

pugno
di

iperlibri.
Iperfiction,

narrativa
e retorica

ip
e
r

testuale”
en

L
eform

e
della

testualità.
Teorie,

m
odelli,

storia
eprospettivede

P.
B

ertetti

y
C

.M
anetti

(eds.). Turin:Testo&
Im

m
agine.

A
FTERN

O
O

N
V

RAYUELA,
D

O
S

N
O

V
E

L
A

S
H

IP
E

R
T

E
X

T
U

A
L

E
S

B
R

U
N

O
D

E
V

E
C

C
H

I
E

S
P

IN
O

S
A

D
E

L
O

S
M

O
N

T
E

R
O

S

A
lgunos

de
los

autores
m

ás
influyentes

en
el

cam
po

del
hipertexto

(M
oulthrop

1989;
B

olter
1991;

L
andow

1992;
Snyder

1997;
M

urray
1997)

consideran
que

las
posibilidades

narrativas
de

un
m

edio
dependen

en
pane

de
su

carácter
analogico

a
digital.Para

algunos
de

ellos
el hipertexto

sólo
exis

te
en

los
m

edios
digitales,

por
lo

que
textos

analogicos
construidos

a
base

de
nodos

vinculados
que

adm
iten

varios
recorridos

de
lectura

no
caben

dentro
de

una
definición

plena
de

hipertexto.
C

om
a

han
m

ostrado
O

ng
(1987)

a
E

isenstein
(1983),

las
diversas

tec
nologlas

de
Ia

palabra
definen

y
delim

itan
las

form
as

y
los

alcances
m

ism
os

delpensam
iento,

inciden
en

las
fo

rm
as

en
que

los
autores

pueden
estructurar

sus
textos,

en
los

regIm
enes

de
lectura

y
escritura

(C
avallo

y
C

hartier
1997)

y,
en

general,
en

los
regim

enes
de

com
unicación

posibles
en

an
m

om
ento

y
lugar

dados.
A

arseth
(1997)

sehala
que

Ia
lectura

de
algunos

textos
—

los
hipertextos

entre
ellos—

im
plica

an
trabajo

de
reordenam

iento
topologico

y
narrativo

del
texto;

eltrabajo
en

este
segundo

nivel,
adicional

al
de

interpretación
que

d
e

be
darse

en
todo

texto
(Eco

1999),
al

reordenar
las

cadenas
significantes

in
cide

tam
bién

en
Ia

significacion
del

texto.
E

n
este

contexto
parece

relevante
hacer

una
com

paración
entre

dos
n
o

velas
en

m
uchos

sentidos
cercanas,

pero
publicadas

en
distinta

tecnologIa:
R

ayuela
(1963)

de
Julio

C
o
rtzar

y
A

fternoon
(1987)

de
M

ichaelJoyce;
la

p
ri

26
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B
R

U
N

O
D

E
V

E
C

C
H

I
E

S
P

IN
O

S
A

D
E

L
o

s
M

O
N

I-E
R

O
S

AFTERNOON
V

RAYIJELA,
D

O
S

N
O

V
E

L
A

S
H

IP
E

R
T

E
X

T
U

A
L

E
S

m
era

escrita
para

sereditada
en

form
a

de
libro

—
form

ato
analógico—

;Ia
segun

da
escrita

y
publicada

en
form

ato
digitalde

m
odo

que
solo

puede
ser lelda

en
una

com
putadora.

Elparalelism
o

entre
A

fternoon
y

R
ayuela

—
que

form
an

parte
de

un
m

is
m

o
tronco

reflexivo
y

productivo
que

juega
con

los
lIm

ites
de

Ia
escritura—

no
sO

lo
pasa

por
Ia

estructura
fragm

entada
y

la
relaciO

n
cO

m
plice

que
establecen

con
sus

lectores;
am

bas
consideran

centralen
su

texto
Ia

reflexiO
n

que
su

m
is-

m
a

estructura
—

fragm
entada

y
m

ulticursal—
planteO

a
sus

autores
en

ci
m

o
m

ento
de

Ia
escritura

y
la

problem
ática

que
esta

conform
aciO

n
propone

a
los

lectores;
am

bas
utilizan

tam
bién

profusam
ente

citas
intertextuales.

Las
dos

novelas
giran

airededor
de

un
personaje

principal
(Peter

en
A

fternoon
y

H
oracio

O
liveira

en
R

ayuela)
y

su
grupo

de
am

igos
y

conocidos.
Pero

son
m

ucho
m

ás
que

sus
respectivas

historias;
am

bas
hablan

de
sus

h
áb

i
tos,

form
as

de
relaciO

n
y

m
undos

interiores,
sus

ideas
y

reflexiones
acerca

de
la

vida,
el

arte,
la

literatura,
Ia

poiftica,
etc.

A
m

bas
plantean

una
busqueda,

m
ás

bien
policiaca

en
A

fternoon,
m

ás
m

etafIsica
en

R
ayuela.

V
eam

os
cO

m
o

está
construida

cada
una

de
las

novelas.
La

caracterIstica
m

is
visible

es
la

fragm
entacion

del
texto

en
una

cantidad
de

unidades
de

lec
tura

m
uy

superior
a

Ia
de

una
novela

convencional
(157

capftulos
en

R
ayue

ki,
539

pantallas
en

A
fternoon),

fragm
entacion

que
no

puede
entenderse

com
o

derivada
del

m
edio

(analogico
o

digital)
sino

com
o

una
caracteristica

estética
que

form
a

parte
del

plan
de

estas
novelas.

1.
A

FT
E

R
IV

O
O

N

La
unidad

de
lectura

de
A

fternoon
Se

presenta
com

o
una

“tarjeta”
de

n
o

tas
con

un
titulo

y
un

cuerpo
de

texto
que

puede
variar

entre
una

palabra
—

in
cluso

una
letra—

y
unos

18
renglones.E

stán
conectadas

por
950

vm
nculos,en

tre
unoy

m
is

de
diez

por
cada

pantalla.
Eltexto

de
A

fternoon
equivale

a
unas

120
páginas,

pero
el

recorrido
concreto

de
un

lector
puede

ser
m

ucho
m

is
am

plio
—

o
m

is
corto—

,ya
que

Ia
posibilidad

de
pasar

m
is

de
una

vez
por

una
unidad

de
lectura

es
parte

del
diseño

de
la

novela,
com

o
lo

es
Ia

posibilidad
de

que
lecturas

o
lectores

concretos
no

toquen
algunas

partes
del

texto.
Sobre

la
“tarjeta”

aparece
una

barra
de

m
ená

que
podem

os
m

over
libre

m
ente;

esta
barra

contiene
5

botones
que

perm
iten

ordenar
cierta

acción:
tres

distintos
avances

por
default,otro

por
un

listado
con

todos
los

vInculos
de

sa
lida

de
la

pantalla
activa,

un
retorno,y

un
cam

po
en

elque
podem

os
escribir

entre
1

y
19

caracteres
y

que
hace

avanzar
en

ci
texto,

aunque
su

m
ecanism

o
no

Se
aclara

allector.
O

tra
form

a
de

avance
consiste

en
seleccionar

alguna
pa-

labra
que

allector
le

parezca
significativa

y
que

lo
Ileva

—
casisiem

pre—
a

otra
unidad

de
lectura;pero

ellector
de

A
fternoon

tam
poco

sabe
de

antem
ano

cu
á

les
palabras

responderán,
ni

cuál será
la

respuesta.
A

diferencia
de

otras
novelas

hipertextuales
com

o
V

ictory
G

arden
de

M
oulthrop

o
Ia

m
ism

a
R

ayuela,
en

A
fternoon

no
hay

un
piano

o
carta

de
n
a

vegación.
Podem

os
saber

elnüm
ero

de
nodos

y
el m

im
ero

de
vinculos

que
la

com
ponen

porque
vem

os
esta

inform
aciO

n
al cargar

Ia
novela,

pero
no

tene
m

os
m

ayores
pistas

acerca
de

la
estructura

o
el

tam
afto

del
texto.

1.1
L

a
tram

a
de

A
fternoon

E
n

cada
lectura

de
A

fternoon
el texto

aparece
en

distinto
orden,

pero
en

un
fiv

e
1

m
is

proflindo
están

los
fragm

entos
de

una
m

ism
a

historia
que

ci
lector

debe
reconstruir.

N
o

hay
narrativa

en
el

texto
m

ism
o,

sino
que

ca
da

lector
arm

a
su

versiO
n

narrable
de

A
fternoon.

Por
esto

Ia
lectura

está
lejos

de
ser

sencilla;Joyce
—

aligual
que

C
ortizar—

requiere
de

un
lector

cO
m

plice
que

—
apesar

de
lo

que
dice

Ia
teorfa

clasica
del hipertexto—

queda
tan

a
m

er
ced

del
autor

com
o

en
cualquier

texto
com

plejo.

1.2
L

a
conclusion

de
A

fternoon
La

historia
de

A
fternoon

no
tiene

un
finalexplIcito,

pero
ci fin

de
Ia

Icc
tura

—
que

no
de

Ia
novela—

puede
Ilegar

de
varias

m
aneras:

cuando
ci

lector
encontrar

una
conclusiO

n
en

citexto,
incluso

donde
elautor

no
la

p
lan

teó; cuando
ya

no
encuentra

novedades
o

nuevos
cam

inos
en

citexto,o
cuan

do
algán

dato
se

lee
com

o
un

descubrim
iento,

revelaciO
n

o
epifanla

que
ilu

m
ina

lo
leldo

anteriorm
ente.

H
ay

un
final

para
cada

lector
cuando

deja
de

haber
m

isterio,cuando
la

b(isqueda
de

respuesta
que

echO
a

andar
la

m
áquina

textual
se

resuelve,
aun

cuando
no

haya
una

conclusiO
n

de
Ia

historia.
Pero

este
m

om
ento

—
a

diferencia
de

lo
que

sucede
en

novelas
convencionales—

puede
llegar

en
un

lugar
distinto

para
cada

lector.
E

n
aigunas

lexias
de

A
f

ternoon
el

iector
encuentra

la
idea

de
párrafo

final
o

de
capItulo

conciusivo,
sepa

o
no

si
ci

hijo
de

Peter
vive,

porque
la

btisqueda
es,

finalm
ente,

sO
lo

ci
pretexto

para
iniciar

una
novela

en
Ia

que
el

desarrollo
de

la
tram

a
pasa

a
se

gundo
plano.

2.
L

A
E

S
T

R
U

C
T

U
R

A
D

E
R

A
Y

U
ELA

RayueLz
es

un
libro

de
unas

500
páginas, dividido

en
155

capItuios
y

un
tablero

de
dirección.

La
prim

era
secuencia

de
lectura

propuesta
pot

C
ortizar

va
delcapitulo

1
al

56
y

term
ina

en
“tres

vistosas
estrellitas

que
equivalen

a
la

28
IdeSignis

5
deSignis
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O
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E
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T
U

A
L

E
S

palabra
Fin”;

es
Ia

de
un

libro
norm

al,
salvo

que
deja

fuera
casi

una
tercera

parte
del

texto,
la

que
corresponde

a
Ia

sección
D

e
otros

lados.
La

segunda
secuencia

propuesta
es

un
entretejido

de
los

capItulos
1

al
56

(en
secuencia)

intercalada
con

los
capitulos

57
al

155
(en

claro
desorden).

U
n

capitulo
se

repite,
el

131,
que

se
lee

después
del

77
y

del
58;

en
la

lectura
m

ism
a

se
des

cubre
que

el
final

de
Ia

novela
es

un
cIrculo

sin
salida.A

unque
el

prom
edio

aritm
ético

es
de

3,5
o

4
páginas

potcapItulo,
no

hay
un

tam
año

“norm
al”

de
los

capItulos
de

R
ayuela.

La
longitud

va
de

unos
pocos

renglones
a

m
ás

de
30

páginas.
E

ntre
los

capftulos
de

D
e

o
tro

s
lados

están
los

m
ás

cortos,
algunos

tinicam
ente

una
cita

0
U

flpoem
a

de
pocos

renglones.
Para

la
m

ayor
pane

de
los

lectores
[a

segunda
secuencia

de
lectura

es
realm

ente
Ia

lectura
principal

de
R

ayuela,pero
--a

pesar
de

Ia
diferencia

en
Ia

dim
ension

deltexto—
C

ortázar
pone

las
dos

secuencias
en

elm
ism

o
nivel.T

m
plIcitam

ente
quedan

abiertas
otras

posibles
secuencias

determ
inadas

por
el

lector,
quien

puede
leer

capitulos
sueltos

o
encontrar

nuevas
lO

gicas
para

re
correr

ci
texto.

E
n

Ia
segunda

secuencia
de

lectura
propuesta

por
C

ortázar
se

da
un

juego
interesante

en
relación

con
la

orientaciO
n

norm
al

dentro
del

co
dex,porque

liega
un

punto
en

que
ci lector

pierde
la

referencia
sobre

cuántas
páginas

ha
leido

y
cuántas

le
faltan;

Ia
sensaciO

n
es

que
efectivam

ente
la

lec
tura

podria
no

tenet
fin.

2.1
Losfinales

de
R

ayuela
E

n
la

lectura
secuencial

de
R

ayuela
(capitulos

1
al

56)
no

hay
conclu

sión
o

cierre
de

la
historia,

porque
al

final
encontram

os
a

O
liveira

que
co

n
funde

a
personajes

de
dos

épocas
y

lugares
y

que,
en

ci
transcurso

de
un

d
iá

logo
m

itad
norm

al,
m

itad
de

locos,
está

sentado
con

m
edio

cuerpo
fuera

de
Ia

ventana
del

segundo
piso

del
hospital

psiquiátrico
donde

trabajan,
d

is
cutiendo

a
los

gritos
con

sus
am

igos
(que

quieren
disuadirlo)

si
debe

tirarse
de

cabeza
hacia

ci
cielo

de
una

rayuela
que

algün
inquilino

pintO
en

el patio
del

m
anicom

io.
Sialfinal

de
la

lectura
“convencional”,en

Ia
duda

de
O

iivei
ra

,ci lector
decidiera

cam
biar

su
lO

gica
de

lectura
y

continuar
por

Ia
segunda

via,
seguirla

sin
saber

si
O

liveira
se

arrojO
pot

la
ventana

o
no,

aunque
lo

y
e

na
convaleciente

—
sin

saber
sipor

elgolpe
o

por
locura—

en
una

especie
m

d
c

term
inada

de
vuelta

a
una

norm
alidad.

Esta
opciO

n
—

ci
cam

bio
de

lO
gica

de
lectura

una
vez

agotada
la

secuencia
dcicapItulo

1
al

56
(o

alfinal
de

cual
quier

capitulo)—
dana

a
l

lector
una

de
las

pocas
posibilidades

de
control

so
bre

el
desarrollo

de
la

historia
que

R
ayuela

perm
ite

a
sus

lectores.
E

n
Ia

segunda
secuencia

de
lectura

de
R

ayuela,
al ilegar

alcIrculo
de

los
capItulos

131
y

58
queda

ciaro
que

hay
un

finaldellibro,aunque
no

una
co

n
clusión

de
Ia

historia.Los
dos

capitulos
son

deliberadam
ente

abiertos
para

d
e

jar
allector

Ia
idea

de
que

los
personajes

se
quedarán

eternam
ente

discutien
do,

desvelándose
y

esperando
ci

am
anecer

com
o

tantas
otras

v
e
c
e
s
.

2.2
D

e
las

tram
as

de
R

ayuela
E

n
las

dos
lecturas

principales
de

R
ayuela

se
encuentra

básicam
ente

la
m

ism
a

historia,ya
que

la
m

ayor
pane

de
Ia

tram
a

se
desarrolla

en
los

capitu
los

1
a

56.
Las

dos
lecturas

com
parten

en
térm

inos
generales

[a
m

ism
a

anéc
dota

(salvo
ci

final)
y

los
m

ism
os

personajes,
pero

en
niveles

diferentes,
con

probiem
áticas

y
algunos

personajes
que

no
se

tocan
en

una
de

ellas
y

que
re

sultan
fundam

entales
en

l
otra.

La
ausencia

m
ás

notable
es

M
orelli,

ci
p
er

sonaje
que

—
en

un
juego

de
espejos—

reflexiona
sobre

lo
que

es
y

deberla
ser

Ia
escnitura

y, sim
ultáneam

ente,
escribe

una
novela

que
parece

tener
los

m
is

m
os

personajes
y

la
estructura

fragm
entaria

de
R

ayuela.
H

ay
que

dejar
claro

que
la

lectura
lineal

im
plica

todo
tipo

de
rupturas

a
Ia

lO
gica

de
Ia

narraciO
n

lineal,
a

la
tem

poralidad
y

a
Ia

continuidad
de

espacios,y
que

la
salteada

con-
en

lo
general

cierta
coherencia

narrativa
de

tal
m

odo
que

—
en

palabras
de

B
arrenechea—

“nila
lectura

corrida
es

tan
lineal,

ni
la

dcl
tablero

tan
revo

lucionariam
ente

salteada”
(cit.

en
C

ortázar
1996:

554).
Es

claro
que

con
al

guna
otra

secuencia
de

lectura
—

de
las

m
uchas

que
ci

lector
puede

inventar—
Ia

anécdota
probablem

ente
se

perderla
en

Ia
confusiO

n
0

c
i desorden;

aun
asi

ci
texto

podrIa
tener

sentido
en

otros
niveles

para
ci iector.

3.
D

E
L

A
B

E
R

IN
T

O
S

E
stam

os
frente

a
dos

novelas
laberInticas,

cada
una

a
su

m
anera:

R
ayue

la
es

un
labeninto

en
ci sentido

de
c
a
m

in
o

ia
rg

o
y

com
plejo

—
en

este
caso

con
dos

cursos
principales—

que
ofrece

la
posibilidad

de
cam

biar
de

lógica
de

icc
tura

al
final

de
cada

capItulo,
ram

ificándose,
pero

con
la

posibitidad
de

que
ci lector

haga
recorridos

m
s

personales,
m

ás
abiertos.

E
n

A
fternoon

nos
encontram

os
dentro

de
un

labeninto
interconectado,

m
ultiform

e.N
o

estam
os

frente
a

la
estructura

intrincada
y

aparentem
ente

in
finita

de
un

rizom
a,

sino
frente

a
un

labeninto
m

ucho
m

ás
acotado,

un
u
n
i

venso
lim

itado
que

perm
ite

un
nttm

ero
grande

—
incalculable

para
efectos

prácticos—
de

recornidos
distintos, pero

claram
ente

finito
y

cerrado.
Parccenia

m
as

abierto
que

en
R

ayuela,
p
e
ro

[a
libertad

de
rccorridos

es
m

ucho
m

ás
ii

m
itada

que
en

cualquicr
codex.

3.1
D

e
aperturas

Los
textos

que
analizam

os
están

m
arcados

pot
una

apentura
sintáctica,
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B
R

U
N

O
D

E
V

E
C

C
H

I
E

S
P

IN
O

S
A

D
E

L
O

S
M

O
N

T
E

R
O

S
A

FTER
N

ooN
V

RAVUELA,
D

O
S

N
O

V
E

L
A

S
H

IP
E

R
T

E
X

T
U

A
L

E
S

aunque
en

am
bas

novelas
encontram

os
ejem

plos
de

apertura
sem

ántica
(cvi

dente
en

algunos
capfrulos

de
R

ayuela
—

com
o

ci68
o

ci
7—

y
en

aigunas
pocas

unidades
de

lectura
deA

fternoon)
.T

am
bién

Ia
apertura

intertextual—
m

ediante
referencia

o
inclusión

de
fragm

entos
de

otros
textos—

es
utilizada

constante
m

ente
en

las
dos

novelas,Ia
m

ayorIa
de

lasveces
justam

ente
en

cinivelde
m

en
ciones

o
referencjas

a
autores,libros,m

üsicos,pintores,
etc.que

se
supone

que
cilector

conoce
de

antem
ano

o,
en

todo
caso,ira

a
consuitar.

D
urante

elproceso
de

escritura
de

R
ayuela,C

ortazarjugó
con

Ia
idea

de
dar

referencias
de

pägina
y

edición
para

que
cada

lector
buscara

fIsicam
ente

las
citas

en
su

propia
biblioteca.

A
bandonó

Ia
idea

por
im

práctica,
pero

con
los

m
edios

digitales
actuales

esro
serfa

viable
on

line
o

en
C

D
,

aunque
habria

que
versihay

lectores
dispuestos

a
hacer

este
trabajo

adicional
com

o
parte

de
la

iectura
de

una
novela.

3.2
Perspectivas

narrativas
Elcam

bio
directo

y
constante

entre
perspectivas

narrativas
personales

e
im

personales
y

ci
salto

directo
entre

tem
as

es
otro

punto
de

paralelism
o

en
tre

las
dos

novelas,
com

o
lo

es
la

m
ezcla

de
ficción

y
no

ficción.
La

perspec
uva

narrativa
centrales

Ia
delpersonaje

principal
(Peteren

A
fternoon,O

liveira
en

R
ayuela)

pero
hay

constantes
cainbios:

la
voz

pasa
del

autor
a

ios
persona

jes
sin

aviso,
ci

papel
de

narrador
lo

pueden
tom

ar
m

om
entánearnente

y
s
in

m
ayores

explicaciones
otros

personajes
que

los
rodean,

o
puede

pasarse
a

Ia
narraciân

im
personal

o
Ia

descripcion.
Para

A
arseth

esta
polifonla

y
ci

scm
brado

de
significanres

que
hacen

sentido
m

ucho
m

ás
adelante

(aporIa/epifa_
nia)

son
caracterIsticas

del
hipertexto.

La
presencia

delautor
es

parte
deljuego

de
espejos

y
com

piicidades
que

proponen
am

bas
novelas.

Los
personajes

de
R

ayuela
leen

fragm
entos

de
otra

novela
en

la
que

eiios
m

ism
os

son
los

personajes,leen
a

su
propio

autor
a

tra
yes

de
una

novela
que

se
describe

com
o

fragm
entaria

y
no

lineal,com
o

la
m

is-
m

a
R

ayuela.
E

n
A

fternoon,
M

ichael
Joyce

es
m

encionado
y

confundido
con

“ciotro”
Joyce;

en
otro

lugar
—

author
note—

Joyce
brinda

allector
unos

m
Ini

m
os

datos
biograficos.E

n
un

sentido
m

uy
parecido

alde
M

oreili,m
uchos

co
m

entarios
que

hacen
los

personajes
de

A
fternoon

pueden
referirse

a
Ia

tram
a

o
pueden

leerse
com

o
observaciones

del
autor

del
texto

a
los

lectores
yb

de
los

personajes
alautor

del
texto.

4.
R

E
C

U
R

S
O

S
M

O
D

E
R

N
O

S
Y

P
O

S
M

O
D

E
R

N
O

S

T
anto

R
ayuela

com
o

A
fternoon

utilizan
profusam

ente
los

m
ecanism

os
de

Ia
novela

m
oderna

(fragm
entacion,

division
de

perspectivas,
presencia

de
lIneas

de
tram

a
m

ultiples,
causaliclad

incierta,
escritura

laberintica,
m

ovi
m

iento
en

el
texto

a
través

de
saltos)

y
los

de
la

novela
posm

oderna
(m

ezcla
m

etonIm
ica

de
fragm

entos
y

géneros,y
rupturas

en
la

tem
poralidad),

aunque
es

notable
la

ausencia
de

juegos
de

diseflo
y

variaciones
tipográfIcas

—
caracte

risticos
de

la
novela

posm
oderna—

que
sin

em
bargo

suelen
scr

com
unes

en
m

uchos
hipertextos

electrónicos
y

están
presentes

en
otros

libros
de

C
ortäzar.

Los
m

ecanism
os

de
Ia

novela
posm

oderna
parecen

naturalizarse
en

am
bien

tes
hipertextuales

digitales,
en

los
que

no
causan

Ia
m

ism
a

sensación
de

su
b

version
que

generan
en

ci form
ato

codex.
E

n
R

ayuda
existe

otro
nivelde

experim
entaciO

n
form

al
dentro

de
algu

nos
capitulos,

com
o

en
ci

capitulo
7,

especie
de

poem
a

en
prosa

cuya
voz

podrIa
ser

(o
no)

Ia
de

O
liveira;

cicapItulo
68

escrito
en

gliglico
(idiom

a
in

ventado
por

la
M

aga,
otro

de
los

personajes);
ci capitulo

34
en

el que
los

ren
glones

nones
corresponden

a
otra

novela
y

los
renglones

pares
a

las
reflexiones

y
criticas

que
Ia

lectura
de

ese
fragm

ento
despiertan

en
O

liveira.
Este

tipo
de

experim
entaciO

n
existe

en
A

fternoon,
pero

de
una

form
a

m
arginal

en
algunas

frases
de

unas
pocas

unidades
de

lectura
(com

o
en

inner activity,
o

en
las

que
com

parten
ci subtituio

M
U

S
J31).

4.1
Exploración

A
fternoon

es
un

ejem
pio

claro
de

hipertexto
exploratorio,

en
ci que

p
ar

te
del

placer
del

texto
dcriva

de
Ia

posibilidad
de

que
cada

lector
encuentre

sus
propios

cam
inos

en
un

tcxto
que

se
presenta

com
o

un
territorio

a
explo

rat
C

om
o

parte
del

juego
de

expioraciO
n

y
descubrim

iento
Joyce

pone
res

tricciones,
pero

no
se

las
hace

conocer
al

lector.
La

com
plejidad

es
m

ayor
porque

hay
constantes

recurrencias
no

sOlo
en

los
recorridos,

sino
en

textos
autorreferenciales

o
que

repiten
frases

o
com

entarios:
“no

hay
form

a
sim

ple
de

decir
esto”

o
“todo

tiene
quc

liegar
a

tin
final”

son
ejem

plos
de

frases
que

aparecen
reireradam

ente
con

m
lnim

as
variaciones.

R
ayuela

tam
bién

es
un

texto
exploratorio,

pero
en

un
sentido

m
is

lim
i

tado:
hay

m
ultiples

posibilidades
de

iectura, m
uchos

cam
inos

inscriptos
en

la
estructura

m
ism

a
del

texto, pero,
con

excepciO
n

de
las

dos
form

as
que

apare
ccn

ci
tablero

de
dirección,

el
autor

no
prom

ueve
otras.

La
experim

entaciO
n

fundam
ental

en
la

estructura
—

hay
que

decirlo—
es

la
que

hizo
C

ortázar
en

Ia

escritura
y

ci
diseño

topoiO
gico

de
su

texto
—

y
de

la
que

da
cuenta

M
orelli—

,
no

tanto
ia

que
ci lector

hace
en

las
lecturas

del
texto.
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5.
C

O
N

C
L

U
SIO

N
E

S

P
ara

term
in

ar,
co

m
p
arem

o
s

en
los

tex
to

s
las

funciones
que

propone
A

arseth
en

C
ybertext

(1997),
libro

que
abre

una
nueva

perspectiva
en

este
cam

po
de

estudio:
a.

Los
dos

textos
son

cstáticos:ci nüm
ero

de
form

as
que

adquiere
eltex

to
de

acuerdo
con

las
reglas

de
navegación

puede
set

m
uy

grande,
pero

es
ii

m
itado;

ci lector
puede

y
debe

expiorarlo,pero
no

m
odificario.

b.A
fternoon

es
un

texto
determ

inable,ya
que

no
podem

os
afladir vincu

laciones.R
ayuela

es
indeterm

inable
si,aprovechando

que
ellibro

im
preso

per-
m

ite
ci acceso

aleatorio,seguim
os

cualquier
otto

orden
o

logica
de

lectura,sea
aleatorio

o
diferente

de
los

dos
propuestos

pot
C

ortázar.
c.A

m
bos

textos
son

intransitivos.
N

o
hay

—
a

diferencia
de

otras
nove

las
hipertextuales

electrénicas
com

o
H

egirascope
de

M
oulthrop—

un
tiem

po
de

lectura
predeterm

inado
por

ci
autor

o
por

la
m

áquina
textual.

d.A
m

bos
textos

son
im

personaies:cilector
puede

seguir
citexto

e
id

en
tificarse

con
los

personajes,
pero

—
a

diferencia
de

lo
que

sucede
en

algunos
juegos

y
textos

colaborativos—
ci

lector
no

form
a

directam
ente

parte
de

sus
universos

textuales.
El

acceso
en

ci
caso

de
A

fternoon
es

controlado
rIgidam

ente
pot

ci
program

a;
ci

lector
tiene

un
abanico

am
plio

de
posibilidades,

pero
no

m
s

que
las

que
predeterm

inó
ci autor.

E
n

R
ayuela

hay
un

solo
acceso,

pero
no

es
obligado;

ci
lector

puede
utilizarlo

o
acceder

al
texto

desde
donde

quiera
o

donde
Ic

convenga,
conozca

o
no

ci
tablero

de
dirección.

f.
La

vinculación
es

expifcita
en

R
ayuela:

tanto
las

dos
secuencias

de
icc

tura
principales,

com
o

la
apertura

a
otras

secuencias
quc

proponga
ci

lector,
están

previstas
pot

C
ortázar

en
ci

tablero
de

dirección.
E

n
A

fternoon
la

vincu
lación

es
hibrida,

explIcita
e

im
pilcita

(segün
ia

parte
dci

texto
y

la
form

a
de

navegacion),
y

condicionai
(porquc

hay
pantalias

a
las

que
ciiector

no
puede

ilegar
si

flO
cum

pic
con

ciertas
condicioncs

que
dcsconoce).

g. E
n

cuanto
a

funciones
dc

usuario,
am

bos
tcxtos

son
cxploratorios;

ci
lector

puede
(y

debe)
selcccionar

q
u

cam
inos

seguirá
dentro

del
texto.

U
na

diferencia
im

portante
cs

que
en

R
ayuela

probablem
entc

seguirá
aiguna

de
ias

secuencias
propuestas

por
ci autor,

tom
ando

una
sola

dccisión
con

respecto
al

tipo
de

secuencia
que

seguirá
(aunque

puede
m

odificarla
cuando

quiera).
E

n
A

fternoon,
io

m
ás

probable
—

y
lo

que
se

espcra
de

éi—
es

que
tom

e
una

dcci
sión

sobrc
la

lógica
dc

avance
al conciuir

la
icctura

de
cada

pantalla.
A

partir
de

nuestro
anáiisis

vcm
os

que
ci térm

ino
“hipertexto”

da
cuen

ta
de

las
dos

novelas
estudiadas,

io
que

m
uestra

que
esa

categorfa
se

puede
conceptualizar

com
o

algo
que

no
depende

forzosam
cnte

dcisoporte
m

aterial
deldiscurso.

Lo
im

portante
está

en
Ia

conccpción
de

un
texto

que
en

su
pro-

pia
estructura

incluye
Ia

posibiiidad
de

generar,
gracias

a
la

participación
ac

tiva
del

lector,
cadenas

significantes
quc

pueden
ser

distintas
en

cada
lectura.

T
anto

ci codex
com

o
Ia

com
putadora

son
capaces

de
m

anejar
adecuada

m
ente

estructuras
vinculadas

no
lineales,

aunque
aparecen

aspectos
de

nove
dad

y
singularidad

en
ci codex

que
no

son
tan

obvios
en

ia
com

putadora,
p
o
r

quc
en

ella
parcce

m
ás

natural
lo

m
ulticursal.

E
n

esta
valoración

una
estruc

tura
vinculada

m
ulticursai

sc
vuelve

(o
pot

lo
m

enos
se

ha
vuelto)

ánica
en

cada
hipertcxto

im
preso

y
se

m
antiene

—
aunque

sea
de

m
anera

solo
aparen

te—
com

o
una

de
tantas

estructuras
en

ci hipcrtcxto
electrO

nico.
C

on
R

ayuela
y

A
fternoon

estam
os

frente
a

dos
obras

abiertas,
pero

n
m

guna
sostiene

su
carácter

abierto
sO

lo
en

ia
estructura;

tal vez
sea

Ia
pane

m
ás

visible
o

Ia
que

la
perspectiva

del
estudio

dcl hipertexto
ha

privilegiado,
pero

no
es

Ia
ünica.

Las
dos

noveias
parecen

estructuradas
ad

hoc:
en

R
ayuela,

ci
énfasis

es
m

ás
“literario”,

la
reflexión

se
refierc

espccIficam
cnte

a
m

ecanism
os

concretos
para

tratar
dc

revoiucionar
Ia

noveia;
en

A
fternoon

ci énfasis
está

en
m

uitipiicar
las

posibilidades
de

los
recorridos

y
de

Ia
vincuiaciO

n, énfasis
m

uy
coherente

con
ia

teorla
clsica

dcl
hipertexto.

A
fternoon

retom
a

las
preocupaciones

y
ia

experim
entaciO

n
quc

plantea
C

ortázar
en

R
ayuela,

pero
ia

com
putadora

pcrm
ite

a
Joyce

desarrollar
con

m
ayor

com
plejidad

ios
aspectos

topologicos
dcl

texto.
E

n
Ia

estructura
y

es
pecialm

ente
en

las
posibilidades

de
vinculaciO

n
m

ultiple, com
pieja, A

fternoon

va
m

ás
ailá

de
R

ayuela.
E

n
otros

aspectos
(y

finalm
entc

en
tanto

que
produc

to
iitcrario),

no.
Esto

m
uestra

las
lim

itaciones
de

una
perspcctiva

y
un

discur
so

que
han

tcndido
a

sobrevalorar
ios

aspectos
tecnológicos

sobre
las

posibi
lidades

com
unicativas

o
significativas

de
los

m
edios.

La
expcricncia

dc
lectura

que
proponen

estas
noveias

es
distinta

de
Ia

dc
otros

libros:
las

variaciones
posibies

dcl
orden

de
lectura

abrcn
y

personalizan
Ia

m
ateria

prim
a

de
La

que
ci

lector
hará

su
propia

interpretación;
ci

trabajo
que

se
pide

al lector
es

un
extra

con
respecto

a
otras

lecturas
pero,

una
vcz

su
perada

Ia
novedad

y
ci

guiño
cóm

piice,
ci

trabajo
ergO

dico
se

vuelve
en

cier
ta

form
a

transparente
y

de
esta

m
ancra

cum
ple

su
papel

com
o

pane
de

Los
m

ecanism
os

literarios
para

reforzar
ci carácter

ii’idico, cO
m

plice
y

participati
vo

que
se

propone
quc

asum
a

ci lcctor
en

am
bas

obras.

R
E

FE
R

E
N

C
IA

S
B

IB
L

IO
G

R
A

FIC
A

S

A
A

R
SE

T
H

,
E

.
(1997)

Cybertext,
Perspectives

on
Ergodic

Literature.
B

altim
ore:

T
he

Johns
H

opkins
U

niversity
Press.

B
O

L
T

E
R

,J.
D

.
(1991)

W
riting

Space,
The

Com
puter,

H
ypertext and

The
H

istory
of

W
riting.

H
ilisdaic:

L
aw

rence
E

ribaum
A

ssociates.
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D
R

L
O

S
M

O
N

T
E

R
O

S

C
A

V
A

LLO
,

G
.

y
C

H
A

R
I1E

R
,

R.
(1997)

H
istoria

tie
Ia

lectura
en

el
m

undo
occidental.

M
adrid:Taurus.

C
O

R
T

A
Z

A
R

,J.
(1975)

R
ayuela, B

uenos
A

ires:
Sudam

ericana.
(1996)

R
ayuela.

Edición
crItica

a
cargo

deJ. O
rtega

y
S. Y

urkevich
(eds.)

M
a

drid:
coedición

editorial A
LLC

A
X

X
-

Fondo
de

C
ultura

E
conóm

ica
(2

edción).
E

co
,

U
.

(1999)
Lector

infabula.
La

cooperacidn
interpretativa

en
el

texto
narrativo.

B
arcelona:

Lum
en.

E
ISE

N
ST

E
IN

,
E.

(1983)
The

Printing
R

evolution
in

Early
M

odern
Europe.

C
am

brid
ge:

C
am

bridge
U

niversity
Press.

JO
Y

C
E

,M
.

(1987)
A

fiernoon,
a

Story,
novela

en
StorySpace

para
M

acintosh.
N

ueva
Y

ork:
Eastgate

System
s.

L
A

N
D

O
W

,
G

.
(1992)

H
ipertexto.

La
convergencia

tie
its

teorla
critica

contem
pordneay

La
tecnologIa.

B
arcelona:

Paidós,
1996.

M
O

U
L

T
hR

O
P,S. (1989)

“H
ypertext an

the
‘l-IyperreaL’”

en
H

ypertext‘89, Proceedings.
N

ueva
Y

ork: A
ssociation

for
C

om
puter

M
achinery

M
u
rjy

,J.
(1997)

H
am

leton
the

H
olodeck,

The
Future

ofN
arrative

in
Cyberspace.

N
ueva

Y
ork: T

he
Free

Press.
O

N
G

, W
.

(1987)
O

ralidady
escritura

TecnologIas
de

lapalabra.
M

exico:
FC

E.
SN

Y
D

ER
,I.

(1
9
9
7
)

H
ypertext.

The
Electronic

Lahyrinth.
N

ueva
Y

ork:
N

ew
Y

ork
U

rn
versity

Press.

A
B

S
T

R
A

C
T

U
M

M
O

D
E

L
O

D
E

L
E

IT
U

R
A

D
E

N
A

R
R

A
T

IV
A

D
A

H
IP

E
R

F
IC

ç
A

0

T
R

A
D

IC
IO

N
A

L
A

E
X

O
T

IC
A

L
IcIA

C
A

LV
I

Para
projetar

urn
livro

—
ou

urna
fiega

—
,a prirneira

coisa
é
sa

ber
o

que
excluir.

In
digitalm

edia
analysis,

the
analogic

or digitalcharacter
of text m

aterial
is

often
considered

as
afactor

thatdeterm
inates

the
narrative possibilities.

In
this

article
w

e
com

pare
tw

o
productions

that
influenced

theoretical
reflection

about
hypertextuality

and
interactive

fiction,Julio
C

ortazar’s
book-rom

ance
R

ayuela
and

M
ichaelJoyce’s

digital-rom
ance

A
fte

rn
o
o
n
.

B
runo

F.D
c

V
ecchi

E
spinosa

de
Los

M
onteros

es
profesor

e
investigador

en
Ia

U
niversi

dad
A

utónom
a

M
etropoLitana,

unidad
X

ochim
ilco

(U
A

M
-X

)
de

M
exico

desde
1980.

M
aestro

en
C

om
unicación

(1998)
por

Ia
U

niversidad
Iberoam

ericana.
C

oordinó
el p

ro
gram

s
de

Ia
Licenciatura

en
D

iseflo
de

Ia
C

om
unicación

G
ráfica

de
is

U
A

M
-X

entre
1990

y
1996.

H
a

publicado
num

erosos
articulos

en
cam

pos
relacionados

con
las

tecnologIas
de

Ia
escritura,las

nuevas
estructuras

de
com

unicación
y

las
prácticas

de
lectura. A

cm
alm

en
te

su
investigacion

se
centra

en
las

nuevas
tecnologIas

de
Ia

com
unicación

(especialm
ente

en
las

teorlas
delhipertexto)

y
en

eldesarrollo
de

proyectos
hipertextuales

en
areas

del d
i

seno
y

Ia
com

unicación
grafica.

E-m
ail:

bdevecchi@
yahoo.com

1.
IN

TR
O

D
U

çA
O

U
lla

M
usarra-S

chroeder
(1996)

explica,
e
m

te
rm

o
s

de
exclusão

e
de

seu

antecedente
im

pilcito,
seleçâo,

as
açöes

fundam
entais

na
base

daquela
parte

da
escritura

pos-m
oderna

que
se

referea
idéia

de
B

orges
(1984)

da
literatura

com
b

encaixe
labirintico

e
de

ficção
com

o
um

a
narrativa

da
m

ultiplicidade.
A

exclusäo
e

a
seleção

dizem
respeito

a
dois

im
portantes

fatores:
o

autor
e

o
leitor.

D
a

perspectiva
de

urn
autor

que
tern

que
decidir

o
que

incluir
em

seu
rom

ance, a
escrita

se
torna,

neste
ponto

de
vista, um

a
questão

de
filtrar

o
que

atualizar
dentre

m
áltiplas

possibilidades
narrativas.

C
alvino

denom
ina

essa
operacão

de
“axiom

a
do

lixo”,
com

o
está

discutido
por

M
usarra-Schroeder

(1996).
M

as
da

perspectiva
de

urn
leitor

que
está

descobrindo
urn

cam
inho

novela
para

“chegar
a

urn
fim

”, a
leitura

torna-se
urna

questao
posterior

de
seleçao, isto

d,
urna

selecao
dentre

a
seleçâo

original
realizada

pelo
autor

por
m

eio
do

“axiom
a

do
lixo”.’

C
orn

esse
a
x
io

m
a
,

o
desaflo

do
labirinto

pode
ser

C
alvino

(1991-1994:
356).
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L
IC

JA
C

A
L

V
I

U
M

M
O

D
E

L
O

D
E

L
E

IT
U

R
A

D
E

N
A

R
R

A
T

IV
A

D
A

H
IP

E
R

F
IC

cA
0

T
R

A
D

IC
IO

N
A

L
A

E
X

Ô
T

C
A

REALDADE

A
U

T
O

R

A
X

IO
M

A
D

O
L

IX
O

L
E

IT
O

R

Figura
1.A

relacSo
m

ünia
entre

autor
e

leitor
e

as
ac&

s
opostas

que
des

ealizam
.

atribuldo
ao

autor
com

o
urna

atenção
paralela

para
com

preender
a

realidade
enquadrando-a

em
urna

estrutura,
com

o
urn

rneio
para

a
“procura

gnosiolo
gico-cultural”

(M
usarra-Schroeder

1996):
o

axiom
a

do
lixo

e
o

desaflo
do

Ia
birinto,

portanto,
coincidern

corn
o

autor
nesse

objetivo
principal

(figura
1).

A
m

bos
os

conceitos
de

desaflo
do

labirinto
e

axiom
a

do
lixo

vincularn
a

idéia
pós-m

oderna
de

ficçao
com

o
um

a
c
o
n
s
tru

ç
ã
o

p
a
ra

o
autor

e
para

o
lei

tor.
Elas

tam
bém

parecem
sugerirque,

a
fim

de
faze-b

“escapardo
labirinto”,

o
leitor,

com
o

D
antes/C

onde
de

M
ontecristo

no
rom

ance
de

C
alvino

(1991-
1994),

não
tern

que
entender

a
construção

cornbinatória
e

labirintica
escol

hida
pelo

autor
pela

experirnentação
direta

com
o

Faria
faz

de
rnaneira

in
d

u
tiva

(C
alvino

1991-1994;
M

usarra-Schroeder
1996),

m
as

tam
bérn

construir
urna

O
t

S
i m

esm
o

de
form

a
abdutiva

na
base

de
chaves

que
ele

pode
desco

brir
(Eco

1979,
1994;

M
usarra-Schroeder

1996).
U

rn
nüm

ero
de

recentes
hiperficçoes

legitim
a

a
referC

ncia
as

idéias
de

B
orges

de
linhas

narrativas
labirinticas

e
rnáltiplas

e
possIveis

desenvolvim
en

tos,
e

de
processos

cornbinatórios.
Por

exem
plo,

Stuart
M

otilthrop
faz

isso
explicitam

ente
em

V
ictory

G
arden

(1991
a),

e
D

eena
Larsen

usa
u
m

a
ênfase

direta
na

geornetria
e

na
estrutura

em
Sam

plers
(1998).

M
as

enquanto,
a

e
s

se
respeito,

as
hipernovelas

pré-digitais
2

tern
sido

com
pletam

ente
analisadas

pot
rneio

das
ferram

entas
fornecidas

pela
teoria

da
narratologia,

essas
hiper

ficçoes
ainda

não.
Esse

cornunicado
preenche

essa
lacuna.

Parafraseando
L

ec
tor

in
fabula

(1979)
de

Eco,
urn

trabaiho
teórico

im
portante,

no
qual

o
au

to
r

analisa
o

papel
do

leitor
em

qualquer
texto

narrativo,
este

com
unicado

discute
o

papel do
leitor na

hiperficçao
para

determ
inarse

o
hiperleitor

é
fu

n
dam

entalm
ente

diferente
do

leitor
tradicionale,se

assim
é,qua!

a
form

a
que

essa
diferenca

pode
fazer.

N
o

final
das

contas,
identificar

quais
elem

entos
da

retórica
do

hipertexto
pode

ter
alirnentado

a
leitura

pode
ser

visto
com

o
urn

ponto
de

partida
para

um
a

com
preensao

m
ais

profunda
da

hiper-ecologia
particular.

E
m

fazendo
isso,

nós
m

odelarem
os

nossa
análise

em
Seis

Passeios
pelos

Bosques
da

Ficcao
(1994),

de
Eco.

N
essa

obra,
Eco

distingue
entre

p
o

s
sibilidades

narrativas
(isto

e,
fábula

versus
tram

a)
e

identifica
urn

nüm
ero

de
diferentes

m
aneiras

para
estruturá-las

(isto
é, analese

e pro lepse)
.A

qui
nós

y
e

rem
os

se
e

com
o

essas
noçôes

podem
aindaser

aplicadasa
hiperficcao

dentro
das

estruturas
teóricas

delim
itadas

pebo
axiom

a
dos

restos
e

pelo
desaflo

do
Ia

birinto
(vide,

novam
ente,

figura
1).

Para
sustentar

nossas
alegaçôes,

realizarem
os

esta
analise

de
um

a
am

os
tra

seletiva
de

hiperficcoes,
focalizando

nelas
quais

as
que

m
ais

claram
ente

aplicam
os

princfpios
pós-m

odernos
esboçados

acim
a:

A
fternoon,

a
Story

de
M

ichaelJoyce
(1987),

H
egirascope

de
Stuart M

oulthrop
(1996)

e
The

Trojan
K

ids
de

M
ark

B
ernstein

(2001).
A

estrutura
que

pretendem
os

construir
de

urn
ponto

de
vista

lógico
é

m
ostrar

que
o

desaflo
do

labirinto
e

o
axiom

a
do

lixo
são, em

term
os

do
d

u
a

lism
o

que
o

autor/leitor
sustenta,

pólos
opostos

dos
quais

a
com

binacão
m

u
tua

sugere
a

existência
de

urn
paradigm

a
de

construção
subjacente

na
ficçao.

E
ssee

o
jogo

com
binatório

enfrentado
por

C
alvino

(198G
b),

o
qual,

ao
d
e

term
inar

os
m

ultiplos
cam

inhos
potenciais

para
conectar

lexias,
representa

a
atenção

do
autor

para
capturar

a
realidade

passageira
encerrando-a

num
a

estrutura.
Isso

significa
que

um
a

vez
que

as
possibilidades

narrativas
são

fil
tradas,

elas
podem

ser
relatadas

em
diferentes

m
aneiras

de
tab

form
a

que
o

significado
individual

delas
está

estritarnente
dependente

da
sua

vizinhança,
isto

é, as
lexias

em
seus

contextos
afetam

o
significado

debas. R
econhecer

esse
paradigm

a
de

construção
resulta

num
acordo

de
leitura

entre
autor

e
leitor:

o
acordo

de
leitura

representa
para

Eco
(1994)

e
C

alvino
(1980a)

os
estado

de
consciência

do
leitor

a
respeito

da
estratégia

de
escrita

realizada
pebo

autor.
D

eterm
iiiar

a
extensão

que
a

hiperleitura
pode

resultar
dessa

estruturação
re

velará
eventuabm

ente
quais

os
cam

inhos
da

leitura
será

afetada
pelo

disposi
tivo

da
escrita

hipertextual.

2.
0

D
E

SA
FIO

D
O

L
A

B
IR

IN
T

O

Eco
reform

ula
o

desaflo
do

labirinto
de

C
abvino

com
o

duas
eStratégias

dicotôrnicas
de

leitura
para

explorar
qualquer

texto:
ele

as
cham

a
de

leitor
m

odelo
de

prim
eiro

nIvel e
leitor-m

odelo
de

segundo
nlvel

(1994).
0

prim
ei

to
consiste

em
provar

todas
as

m
aneiras

possiveis,
ate

de
abandonar

o
labirin

to,
nas

palavras
de

C
alvino

(isto
é, saber

com
o

a
novela

term
ina)

ou
alcancar

D
E

SA
FIO

D
O

L
A

B
IR

IN
T

O

D
E

SA
FIO

D
O

L
A

B
IR

IN
T

O

_
_

_
_

*
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L
IC

IA
C

A
LV

I
U

M
M

O
D

E
L

O
D

E
L

E
IT

U
R

A
D

E
N

A
R

R
A

T
IV

A
D

A
H

IP
E

R
F

IC
cA

0
T

R
A

D
IC

IO
N

A
L

A
E

X
O

T
IC

A

urn
objetivo

predeterm
inado

(ou
seja,descobrir

o
assassino).

0
segundo

tern
por

objetivo
entender

o
labirinto

ern
si

m
esm

o,
os

seus
carninhos

e
estrutu

ra,e,finairnente,
a

estratégia
de

escrita
do

seu
autor,

o
que

Eco
denom

ina
de

A
utor-M

odelo.
N

ão
é

que
leitura

seja
urn

processo
binário.A

o
contrário,ela

se
rnanifesta

através
de

urn
ni’irnero

de
nuances

graduais
que

tern
seus

ex
trernos

no
leitor-rnodelo

de
prim

eiro
e

de
segundo

niveis.
Eco,

novam
ente,

alega
que

isso
seria

o
objetivo

do
texto

para
ajudar

os
leitores

a
desenvolver

o
nfvel

raso
de

leitura
para

urn
m

ais
profundo,

pro
m

eio
da

interacao
corn

o
texto,

por
m

eio
da

negociacão
corn

o
autor,

através
do

desenvolvim
ento

dos
procedirnentos

de
leitura.

0
desaflo

do
labirinto,

conseqüentem
ente,

supor
ta

am
bos

os
tipos

de
procuras.

Fica
a

cargo
do

leitor
decidir

qual
a

rnaneira
de

enfrentar
esse

desaflo.
N

as
hiperficcoes,

o
leitor-m

odelo
de

prim
eiro

nivel
corresponde

ao
usuário

de
hipertexto

m
ovido

a
busca,

que
apenas

quer
chegar

a
urna

“versäo
plausfvel”

da
novela

que
ele

está
lendo,

corno
D

ouglas
sugere

(1994).
0

lei
tor-rnodelo

de
segundo

nIvel,
ao

invés
disso,

está
envolvido

num
a

procura
exaustiva

para
identificaro

M
odelo

de
A

utor
corn

quem
ele

está
interagindo.

T
ornar-se

urn
leitor-m

odelo
de

segundo
nIvel

significa
ir

“alérn
do

texto”,
“além

do
seu

autor”.
Eco

(1994)
alega

que,
num

a
ficçao

tradicional,
isso

é
possIvel

se
o

leitor
puder

reconhecer
a

sequência
de

eventos
e

a
rnaneira

co
m

o
elas

estão
estruturadas,istoe,se

ele
puder

separar
a

fábula
do

enredo.
D

is
tinguir

a
fábula

do
enredo

pode
ser

difIcilporque
des

tern
de

ser
fortem

ente
entrelaçados

pela
presenca

da
analepse
4

e
da

prolepse.
5

D
essa

forrna,
o

desaflo
do

labirinto
se

torna,
ern

hiperficcao,
urna

an
á

lise
de

com
o

a
inform

acao
é

estruturada
para

m
otivar

a
construção

gradual
e

m
ütua

do
leitor

e
do

escritor.A
próxim

a
subsecão

exam
ina

a
extensão

para
o

que
o

hipertexto
pode

ser
pensado

com
o

urn
discurso

narrativo
onde

a
fábu

Ia
é

expressa
corno

enredo
e

as
rnodalidades

nas
quais

a
analepse

e
a

prolepse
trabaiharn

para
essa

finalizacao.

3
.

A
FT

E
R

N
O

O
N

,
A

ST
O

R
Y

A
fternoon,

a
Story

é
urna

hiperficcão
na

prim
eira

pessoa,
talvez

urn
d

iá
rio,

corn
urn

enredo
m

as
sem

urna
fábula,

onde
m

esm
o

o
enredo

está
sujeito

a
m

udança
de

acordo
corn

as
possfveis

leituras
diferentes.

Se
nós,

de
fato,

nos
referirm

osa
definicao

de
“fábula”,

nós
tem

os
que

concordar
que

ha,
ern

A
fternoon

corno
um

a
série

de
episódios

corn
base

na
progressão

tem
poral.

O
s

poucos
elem

entos
de

que
som

os
inform

ados
em

ter
rnos

de
tuna

história
sendo

contada
é

que
urn

hom
em

,
Peter,

que
é

tam
bém

urn
personagem

principal,
descobre

que
sua

esposa
e

sua
criança

foram
m

o
r

tas
nurn

acidente
de

carro.
D

esse
fato

“sim
ples”, urn

nüm
ero

de
narrativas

S
e

paradas
surge

girando
ao

redor
dde,

de
suas

rnernórias
e

dos
seus

sonhos.
E

s
sas

linhas
narrativas

constituem
o

enredo,
verdadeiram

ente
vários

enredos
possiveis

que
são

efetivados
pelos

possfveis
cam

inhos
selecionados

pelo
leitor.

A
fternoon

é
perm

eada
por

um
a

atm
osfera

onfrica,
um

a
espécie

de
nebli

na
que

torna
im

possivel
distinguir

claram
ente

a
realidade

das
recordaçoes,

e
as

recordacôes
das

fantasias.
Esse

efeito
é

conseguido
habilm

ente
pelo

fre
quente

recurso
da

analepse,
am

bos
dentro

e
entre

nós,
que

produzem
algo

sem
eihante

a
um

a
torrente

de
rnernórias

que
é

basicam
ente

tam
bérn

res
ponsável

pela
conexão

das
lexias

separadas.
C

ontudo,
é

som
ente

depois
da

analepse
tom

ar
lugar

que
o

leitor
pode

reconhecé-la.
0

problerna
é

que,
en

quanto,
num

nó,o
autor

pode
usar

o
s

m
étodos

retóricos
tradicionais

para
in

troduzir
urn

tem
po

passado,
ernie

nós
ele

tern
que

m
aquinar

algum
a

coisa
para

induzir
o

leitor
a

selecionar
urn

linque
de

analepse.E
m

A
fternoon,isso

é
feito

corn
frequência

pela
finalizaçao

do
nós

corn
urna

pergunta
sobre

o
que

pode
vir

em
seguida

(isto
é,

“V
ocê

quer
ouvir

algo
sobre

isso?”).
0

uso
da

analepse
e,

dessa
form

a,
m

ais
consideravel

do
que

da
prolepse,

qtie
é

quase
a
u
se

n
te

.

E
m

A
fternoon,

o
s

flóS
n
ã
o

são
baseados

em
episódios.

N
a

rnaioria
dos

casos,
a

narrativa
é

interrom
pida

abruptam
ente

num
ponto

crucial,
para

g
e

rar
suspense,

algurnas
vezes

corn
urna

questão
aparentem

ente
retórica,

urna
questão

que
é

superficialm
ente

retórica, porque
é

respondida
no

no-que-vem
.

M
esm

o
seguindo

um
a

leitura
linear,

isto
é, clicando

a
chave

de
retorno,

as
le

xias
são

justapostas
de

tal
form

a
que

alternam
urn

nüm
ero

de
nós

onde
os

eventos
são

descritos
da

perspectiva
de

Peter
—

o
s

nós
onde

ele
interage

corn
outras

pessoas
—

e
urn

conjunto
de

nós
onde

ele
recorda

eventos
(analepse)

ou
tern

diálogos
de

solipsism
o*

(corno
em

W
inter,onde

ele
tenta

relem
brar

o
in

verno).
A

inconsistência
exterior

dessa
alternaçao

rnaterializa,
contudo,

o
ca

rater
onirico

de
A

fternoon.

3
.1

H
e
g

ira
sc

o
p

e

C
ornparado

a
V

ictory
G

arden,
outras

das
m

aiores
hiperficcoes

de
M

oulthrop,
H

egirascope
m

e
parece

com
o

não
tendo

nem
um

a
fábula

nem
urn

enredo.
E

nquanto
em

V
ictory

G
arden,

de
fato,

a
fábula

e
o

enredo
são

su
b

rnetidos
a

urna
estrutura

labirIntica
que

é
som

ente
revelada

no
exato

tem
po

em
que

o
leitor

entra
na

hiperficcao,
e

que
dificilrnente

pode
ser

adivinhado
durante

as
leituras

subsequentes
(quando

o
leitorjaesta

nas
linha

narrativas

*
A

autora
usou

a
expressão

“solipsistic
dialogues”

(N
ota

do
tradutor).
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L
IcIA

C
A

L
V

I
U

M
M

O
D

E
L

O
D

E
L

E
IT

U
R

A
D

E
N

A
R

R
A

T
IV

A
D

A
H

IP
E

R
n
C

cA
0

T
R

A
D

IC
IO

N
A

L
A

E
X

O
T

IC
A

que
ele

escolheu
seguir),

em
H

egirascope
é

difkil
identificá-los.

E
m

esm
o

d
i

ffcil
entender

qual
é

o
tópico

im
portante

da
hiperficcao.

H
egirascope

m
e

p
a

rece
ser

m
ais

com
o

urn
poem

a
visual

do
que

um
a

hiperficcao
no

sentido
tradicional

do
term

o.
A

natureza
altarnente

fragm
entada

do
texto,

corn
sua

estrutura
paralela

bern
definida

(corn
o

texto
principal colocado

no
centro

da
página

e
os

linques,
onde

apresentam
,

rodeando-a,
nas

m
argens),

ligada
ao

uso
de

urn
código

colorido
que

é
dificil

decodificar,
parece

servir
m

ais
com

o
um

a
m

aneira
de

capturar
o

olhar
espantado

do
leitor

o
senso

estético
do

que
engaja-lo

na
leitura.

Tolva
e

B
alcom

,
a

esse
respeito,

alegam
que

“ler
H

egirascope
é

m
uito

com
o

assistir
a

tevê
enquanto

alguém
m

ais
pressiona

o
botão

de
controle

re
m

oto
regularm

ente”.A
m

etáfora
do

controle
rem

oto,que
perm

ite
a

urn
teles

pectador
acom

panhar
sirnultanearnente

narrativas
diferentes,

várias
histórias,

sugere
que

tarnbém
em

H
egirascope

são
linhas

narrativas
possiveirnente

in
fi

nitas,
que

são
realrnente

rnültiplos
enredos.

3.2
T

he
T

rojan
K

ids
The

Trojan
K

ids
está

baseado
em

T
hespis,

urn
sistem

a
para

escrever
hiperficçao

que
B

ernstein
(2001)

tern
desenvolvido

experirnentalm
ente

p
a

ra
m

eihor
com

preender
a

natureza
da

narrativa
em

hipertexto,
isto

é,
para

exam
inar

se
as

caracteristicas
da

hiperficcao
pertencern

a
narrativa

rnesm
o

ou
se

são
determ

inadas
pelo

sistem
a

que
está

sendo
usado

para
escrever

tal
narrativa.

E
rnbora

não
tivéssernos

lido
essa

hiperficcão,
por

causa
do

seu
caráter

intirnam
ente

experim
ental,

podem
os

deduzir
algum

as
de

seus
traços

a
partir

da
descricão

dada
por

B
ernstein

(2001).
The

Trojan
K

ids
é

urn
sisterna

escul
tural

e,
com

o
tal,

tern
urn

claro
encaixe

geom
étrico.

0
hipertexto

original
m

ente
contém

urn
conjunto

predefinido
de

nós
e

é
depois

ajustado
pela

re
rnoção

de
linques

a
nós

(e
por

isso
tam

bém
nós)

que
não

são
apropriados

ou
requeridos.

C
ada

no
tern

de
fato

um
a

condicão
associada

ao
que

isso
pode

ajudar
o

leitor
em

decidir
com

o
continuar,

o
que

ler
prim

eiro.
C

ondicoes
co

m
uns

são:
A

N
T

E
S

D
E

X
,

D
EPO

TS
D

E
Y,

R
E

Q
U

E
R

z.
N

esse
carninho,

alguns
nO

s
podern

nunca
ser

visitados
por

urn
leitor

se
as

condicoes
que

ele
encontrou

ate
agora

não
0

levaram
por

essa
via.

Porque
“T

hepsis
revela

urn
punhado

de
textos

e
depois

oferece
ao

leitor
urn

conj unto
de

escoihas
[...J.

U
rn

leitor
tern

sete
escoihas

possiveis
a

qual
quer

m
ornento,

algurnas
das

quais
poderiarn

ser
indisponIveis”

(B
ernstein

2001:
45),

é
dificil

delim
itar

a
separacão

entre
fábula

e
enredo.

C
ontudo,

is
so

pode
ficar

claro
que

fábula
e

enredo
são

rnetaconstruçóes,
isto

é,
elas

não
são

norm
alm

ente
experirnentadas,

ou
percebidas

per
si, durante

a
leitura, m

as

podem
set

sornente
reconhecidas

se
o

leitor,
nurna

atenção
para

levantar
o

m
odelo

de
leitura

de
segundo

nfvel, criticam
ente

interroga
o

texto
no

qual es
tá

engajado.
N

O
s

poderfam
os

m
esm

o
dizer

que
é

o
signo

de
m

estria
do

autor
rnanter

acessos
escondidos

e
irreconhecIveis

corn
a

finalidade
de

conseguir
um

a
estrutura

narrativa
m

ais
elaborada.

4.
0

A
IO

M
A

D
os

s
ro

s

Se
nO

s
olharrnos

dé
um

a
perspectiva

oposta,
isto

e,
da

perspectiva
do

autor,
o

desaflo
do

labirinto
torna-se

o
“axiom

a
dos

restos”
(M

usarra-Schroe
der

1996).
0

axiorna
dos

restos
representa

a
tentativa

do
autor

para
entender

a
realidade

filtrando
entre

as
possibilidades

narrativas.
U

rna
vez

selecionada,
aquelas

possibilidades
serão

atualizadas
pot

m
eio

de
urn

cálculo
com

binató
rio

corno
um

a
rnaneira

para
conectar

lexias, colocar
urna

estrutura
na

realida
de.

A
lém

disso,
ta!

jogo
com

binatO
rio

torna-se,
nos

rom
ances

de
C

a!vino,
um

a
rnetfora

para
representar

a
relaçao

entre
leitor

e
escritor.

Se
o

contetido
de

urn
rom

ance
pode,

de
fato,

ser
determ

inado
algoritm

icam
ente,

o
que

se
torna

crucial
na

narrativa,
é

não
m

ais
o

rnornento
de

escrevê-la, rnas
o

m
o

m
ento

de
lê-la

(C
alvino

1980b).
C

onsequentem
ente,

por
urn

lado,
o

axiom
a

dos
restos

transcende
o

nivel
do

contetido
puro

e
afeta

o
m

ais
program

ático:
o

laço
relacional

entre
leitor

e
autor

(C
alvino

1980b),
em

bora,
num

a
ana!ise

superficial,
isso

m
erarnente

se
consista

de
urn

rem
over

aquelas
narrativas

p
a

ra
rea!izar

as
rntiltip!as

possibilidades.
E,

por
outro

lado,
isso

postula
o

pape!
proem

inente
do

leitor, com
o

aquele
que, conhecendo

a
“real natureza”

do
au

tor,
estão

bern
inforrnado

da
estratégia

narrativa
do

autor
(C

alvino
1980b).

A
esse

respeito, “e
o

leitor
que

perrnite a
literatura

expressar
a

sua
força

crIti
ca,

independentem
ente

das
intençôes

do
autor”

(C
alvino

1980b:
180).

Estas
subseçôes

irão,
portanto,

ana!isar
a

extensão
que

as
hiperflccoes

escoihidas
possibilitam

urn
papel

ativo
aos

seus
leitores.

4.1
A

fternoon,
a

Story
A

fternoon
é,

de
um

a
certa

m
aneira,

um
a

ficçIo
estática.

0
uso

de
repe

tiçôes
e

refrãos,
com

o
foi

observado
pot

B
ernstein

(1998),
serve

ao
propO

si
to

de
reduzir

o
tem

po
de

leitura,
num

a
m

aneira
que

deixa
a

histO
ria

alienada
da

realidade
dos

eventos
ocorridos

e
que

encobre-a
corn

urn
caráter

enchu
m

acado
de

coisas
além

do
tem

po.
Isso

é
obtido

através
daquela

estrutura
de

processo
sem

eihante
a

urn
cfrcu!o,

que
foi

identificada
pot

B
ernstein

(1998),
que,

trazendo
o

leitor
urn

nO
já

lido,
reforça

esse
ciclo

de
repeticão,

de
m

o
notonia

ritm
ica,

e
de

lentidão.
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L
(C

A
C

A
LV

I
U

M
M

O
D

E
L

O
C

E
L

E
IT

U
R

A
C

E
N

A
R

R
A

T
V

A
D

A
H

êP
E

R
F

IC
A

O
T

R
A

D
IC

IO
N

A
L

A
E

X
O

T
IC

A

E
m

bora
o

autor
näo

proporcione
ao

leitor
as

diferentes
m

odalidades
de

interacão
(isto

e,pressionar
a

chave
de

retorno
para

sim
plesm

ente
prosseguir

em
um

a
form

a
linear;

selecionar
palavras

de
retorno

para
acessar

um
a

linha
narrativa

divergente;
responder

questôes,
etc.),

a
im

pressão
geral

é
m

ais
de

urna
associaco

dirigida
de

um
a

torrente
de

consciência
onde

a
analepse

e
usada

principalm
ente

para
ligar

lexias.

4.2
H

egirascope
C

om
parada

corn
A

fternoon,
H

egirascope
é

urna
ficcao

dinârnica,não
so

m
ente

porque
a

leitura
tern

sido
sem

pre
urn

processo
dinârnico

(&
o

1994;
M

oulthrop
1991

b),rnas
especialm

ente
por

causa
do

artiflcio
que

M
oulthrop

explora
para

experirnentar
a

escrita
e

desafiar
seus

leitores:
o

linque
tem

po
ral. Tais

linques
tem

porais
(ou

restricoes)
subvertem

as
escoihas

do
leitor:

a
ficção

realinente
força

o
leitor

a
seguir

urn
cam

inho
predefinido

de
onde

o
leitor

tenta
escapar.
6

Por
essa

razão,
ler

H
egirascope

é
um

a
experiência

sim
ilar

a
vet

televiso
(Tolva

e
B

alcom
2003):

a
leitura

segue
adiante

m
esrno

sem
a

intervenção
do

leitor,da
m

esrna
form

a
que

film
e

na
tevê

não
requer

que
o

te
lespectador

faça
algurna

coisa
a

não
ser

sentar-se
e

assistir.
N

esse
sentido,

H
e

girascopee
tam

bém
urn

exernplo
de

“rom
ance

corn
paginas

para
virar”

(T
ol

va
e

B
alcom

),de
urna

ficcão
que

continua
corn

ou
sern

seu
leitor.A

interven
ção

dos
leitorese,

de
fato,

rnantida
rnuito

lirnitada,
o

que
discutirem

os
na

próxim
a

seção.

4.3
T

he
T

rojan
K

ids
O

The
Trojan

K
ids

parece
ser

urna
hiperficçao

rnais
dinârnica,

m
as

não
tao

dinârnica
na

m
aneira

corno
H

egirascope
o

é:
dinarnica

por
causa

da
n
atu

reza
escultural

de
sua

estrutura.
M

as,
novarnente, é

o
seu

autor
que

decide
co

m
o

m
oldá-la.

E
nquanto

H
egirascope

im
pO

e
urn

jogo
com

binatório,
um

a
d

i
versão,

afinal,
The

Trojan
K

ids
m

ais
im

plernenta
urn

calculo
cornbinatório

que
lem

bra
m

ais
as

experim
entacôes

de
C

alvino
em

0
C

astelo
de

D
estinos

C
ruzados.

M
ase

o
autor

que
m

antérn
o

controle
dos

m
ovim

entos
do

leitor,
corno

ja
foi

dito
em

outras
obras

(K
endall

1996).

5.
0

A
C

O
R

D
O

D
E

L
E

IT
U

R
A

o
que

Eco
(1994)

cham
a

de
“acordo

ficcional”
se

aplica
ao

autor
da

n
a

rrativa
e

am
bos

Os
tipos

de
leitor

que
vInham

os
considerando

anteriorm
ente,

isto
é,o

leitor-m
odelo

de
prirneiro

nIvelque
usa

o
texto

para
alcancar

urn
o
b

jetivo
e

o
leitor-m

odelo
de

segundo
nivel

que
interpreta

o
texto

para
enten

der,
por

exernplo,
o

A
utor-M

odelo.
“A

regra
fundam

ental
para

com
preender

urn
texto

narrativo
é

que
o

leitor
aceite,

tacitam
ente,

urn
acordo

corn
o

au
tor,quee

aquilo
que

C
oleridge

charna
de

a
suspensão

da
incredulidade”

(Eco
1994:

91). D
e

acordo
corn

esse
acordo, o

autor
e

o
leitor

estão
constantem

en
te

engajados
nurna

negociacão
que

é
levada

ao
longo

de
todo

o
rom

ance,
e

que
determ

ina
a

gradual
autodefinicão

desses
dois

atores
nurna

com
preensão

narrativa. Tais
negociacôes

se
tornarn

não
sornente

fatos
e

eventos
retratados

no
rom

ance, m
as

principairnente
o

que
oA

utor-M
odelo

quer
que

seus
leito

res
se

transform
em

em
L

eitores-M
odelos.

A
subsecção

seguinte
ira,

dessa
form

a,
verificar

se
os

hiper-escritores
concordarn

corn
certas

convençóes
de

(hiper)leituras
e,

m
ais

geralm
ente,

co
m

o
o

acordo
ficcional corn

seus
leitores e

resolvido.

5.1
A

fternoon,
a

Story
E

m
A

fternoon,
o

leitor
é

convidado
a

construir
a

história
descobrindo

e
ajuntando

as
pecas

separadas
que

ele
vai

encontrando
passo

a
passo.

N
esse

processo,
d

c
está

tam
bérn

construindo
sua

identidade.
M

as,
eventualm

ente,
leitor

tern
que

se
tornar

tao
perdido

quanto
Peter,

o
personagem

principal,
provavelrnente

o
narrador

e
oA

utor-M
odelo

tarnbérn, por
causa

do
inexorá

y
e

1
curso

dos
acontecim

entos.
O

s
nós

não
são

episódios
centralizados

e
o

que
rnantérn

o
leitor

conti
nuando

não
e

justarnente
a

previsibilidade
visualizada

por
Slatin

(1991), p
o
r

que
aqui não

ha
urna

história
real,

nern
fábula,

apenas
enredo, m

as
rnais

um
a

sorte
de

m
ágica

indefinida
sob

direçao
associativa. A

lgurnas
vezes

essa
possi

bilidade
torna-se

bastante
evidente,

por
exem

plo, ao
term

inar
o

nó
corn

urna
questâo

que
será

respondida
na

lexia
que

virá
a

seguir.

5.2
H

egirascope
O

acordo
de

leitura
retratado

em
H

egirascope e
bern

urn
acordo

subver
tido:

o
autor

está
no

controle
do

texto
e

o
leitor

tern
que

cam
inhar

bastante
antes

de
entender

não
som

ente
o

que
está

acontecendo, m
as

principalm
ente

o
que

ele
pode

fazer
para

se
prevenir

do
que

possa
acontecer

novarnente. A
p
re

sença
m

assiva
das

condiçoes
tem

porais
que

são
deflagradas

provocam
um

a
ação

que
subitam

ente
(para

a
percepcão

do
leitor)

traz
o

leitor
para

outra
le

xia.
Eles

tern
codificado

urn
atributo

tem
poral,

isto
e,

três
segundos,

que
são

ativados
quando

esse
tem

po
passou.

Porque
a

não
retórica

de
partida

ou
che

gada
é

respeitada
nesse

caso,
o

leitor
não

entende
o

que
aconteceu,

onde
ele

está,e
com

o
chegou

ate
Ia

e
o

que
fazer

para
se

prevenir
desse

acontecim
ento.

A
tlnica

rnaneira
que

o
leitor

tern
a

sua
disposição

para
se

opor a
passa

gem
inexaurIvel

do
tem

po
e a

tirania
do

rornancee
selecionar

linques
espa
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E
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A
D

E
N

A
R

R
A

T
IV

A
D

A
H

IP
E

R
F

IC
A

O
T

R
A

D
IC

IO
N

A
L

A
E

X
6T

(C
A

ciais.O
s

linques
espaciais

são
facilm

ente
reconhecidos

por
suas

feiçoes
visuals

e,quando
presentes,

representam
a

ünica
form

a
de

interatividade
que

é
p

er
m

itida
ao

leitor.

5.3
T

he
T

rojan
K

ids
The

Trojan
K

idc
explora

a
estrutura

dos
nós

baseados
em

opcôes
restri

tas.
Isso

pressupôe
am

a
estratificaçao

do
texto:

urn
texto

superficialque
id

en
tifica

o
que

aparece
na

tela,
e,

dessa
form

a,
o

que
o

leitor
pode

verdadeira
m

ente
ler

e
urn

texto
profundo

que
corresponde

ao
texto

codificado
que

gera
o

que
aparece

na
tela.

L
ughi

(2001),
introduzindo

essa
separação,

m
arca

cia
ram

ente
am

a
redução

na
liberdade

do
leitor,

quee
fortem

ente
condicionada

e
determ

inada
pelo

autor,
cujo

espaço
de

atividade
reside

no
nivel

do
texto

profundo.
E

ntäo
o

autor,
agindo

e
controiando

o
j:exto

profundo,
lim

ita
eventualrnente

as
possibilidades

de
leitura

oferecidas
pelo

leitor.
Isso

é
possI_

velporque
(e

eu
0
S

S
0

acrescentar,se)
o

autor
age

diretam
ente

no
codigo

aträs
do

texto
superficial.

Essa
trilha

dual
de

intervenção
no

texto
resulta

no
se

guinte
acordo

de
leitura:

o
nivelprofundo,

para
o

autor,
que

coloca
as

condi
çôes

nos
nós

e
conseqüentem

ente
determ

ina
basicam

ente
o

que
o

leitor
d

e
veria

ler
e

o
que

ele
näo

deveria,
e

o
nivel

superficial
do

texto
para

o
leitor,

que
apenas

pode
acom

panhar
as

prescriçôes
previstas

pelo
autor

da
ficçao.

um
a

estrutura
geom

étrica
bern

definida;
H

egirascope,
devido

a
introduzir

a

noção
de

linques
tem

porais
e

desafia
o

leitor
num

a
m

aneira
m

ais
explIcita,

m
as

ainda
sutil.

A
lém

disso,
podem

os
observar

nessas
três

hiperficcôes
urn

desenvolvim
ento

gradual
em

term
os

da
relacao

autor/leitor:
enquanto

em

A
fternoon

am
bos

os
papéis

ainda
apresentam

claras
fronteiras,

eles
estão

g
ra

dualm
ente

obscurecidos
em

outras
duas

hiperficcoes. E
m

bora
a

noção
de

des

centralizaçao
da

voz
autoral

(L
andow

1997)
seja

reclam
ada

para
ser

o
nücleo

de
am

a
poética

hipertextual,
a

distinção
entre

texto
profundo

e
texto

superfi

cial,
introduzida

por
L

ughi
(2001),

reduz
o

espaco
de

aplicabilidade
dessa

construção
e

deixa
em

ergir
am

a
nova

m
aneira

de
configurar

autores
e

leitores.

A
em

ergência
das

novas
hiperficcoes,

com
o

H
egirascope

e
The

Trojan

K
idc,

contudo,
questiona

e
desafia

o
hipertexto.

E
em

bora
“escrevendo

efeti

vam
ente

é
m

uito
m

ais
im

portante
para

a
perform

ance
do

que
regras

m
ais

inteligentes”
(B

ernstein
2001:

42),
eles

m
ostram

que
experim

entar
corn

essas

ferram
entas

pode
abrir

novos
horizontes,

pode
encontrar

urn
papel

m
ais

engajado
e

m
ais

novo
para

autores
e

leitores,
pode

definir
urn

espaco
para

a

criatividade
do

autor
e

para
a

interatividade
autor-leitor

que
perm

anece
in

to

cada
desde

então.
N

o
processo

de
juntar

fragm
entos

desconectados,
“Eu

não

sou
urn

objeto,
m

ais
urn

assunto
que

sente
estar

se
tornando

um
objeto”

(B
arthes

1980:
15).

U
rn

“pensam
ento

nôm
ade”

(D
eleuze

e
G

uattari
1987).

6.
C

O
N

C
L

U
SA

O

Traduçao
do

inglesporJorge
L

ujz
A

ntonio

N
ós

iniciam
os

este
estudo

corn
urn

desaflo:
entender

o
que

faz
a

hiper
leitura

tao
especial.0

desaflo
tom

ou
a

forrna
de

am
a

construção
progressiva:

nós
assurnirnos

prim
eiram

ente
que

o
ponto

de
partida

consiste
em

determ
i

nar
com

o
Jeitores

e
escritores

abordan-io
texto

Iiterário
(o

“desafio
do

labirin
to”

versus
o

“axiom
a

dos
restos”);

nós
adm

itirnos
posteriorm

ente
que

a
p
o
s

sibilidade
de

tal
perspectiva

polar
na

ficçao
teria

que
vincular

urn
acordo

de
leitura

entre
as

duas
partes

envolvidas;
m

is
vim

os
que

o
desem

penho
atual

de
talacordo

im
plica

a
adoçao

de
convençöes

particulares
de

leitura.E
m

tudo
isso,

nós
tom

am
os

por
correto

que
as

ferrarnentas
da

teoria
da

narratologia
poderiam

ser
exploradas

nesse
hiper-am

biente.
N

ós
consequentem

ente
aplicam

os
esses

princIpios
a

um
a

am
ostra

sele
cionada

de
hiperficçoes.Essa

coleçao
inclui:A

fternoon,
a

Story,porque
é

co
n

siderada
um

a
obra

de
referéncia

im
portante

rias
narrativas

interativas
(G

aggi
1997);

The
Trojan

A
ids,

um
a

hiperficçao
que

não
tInham

os
lido

porque
é

so
m

ente
experim

ental,
m

as
que

selecionam
os

por
representar

am
exem

plo
do

que
B

ernstein
(2001)

charna
de

“sistem
a

esctiltural”
e

apresenta,
dessa

form
a,

N
O

T
A

S

1.
Este

paper
está

inspirado
livrem

ente
e

baseado
parcialm

ente
no

trabaiho
ja

p
u

blicado
no

paper
“‘Lector

is
R

ebus’:
the

R
ole

of the
R

eader
and

the
C

haracteristics

of H
yperreading”,apresentado

na
D

écirna
C

onférencia
A

C
M

sobre
H

ipertexto,
en

1999.

2. T
radicionalm

enre,entre
outras,

O
jardim

dos
C

arninhos
que

se
B

furcam
,

de
B

or

ges;
as

novelas
Condo

tie
M

onte
Cristo,

o
0

Castelo
dos

D
estinos

C
ruzados,

e
Sc

urn

V
iajante

num
a

N
oite

do
Inverno,

de
C

alvino;
O

jogo
da

A
m

arelinha,
de

C
ortázar.

3.
E

com
o

isso
é

exem
plificado

em
L

uesebrink
(1998).

4.
C

onform
e

traducao
de

H
ildegard

Feist, vide
nota

6,P.
3

5
Eco

usa
as

expressöes

flashback
eflashforw

ard.flashforw
ardé

o
contrário

deflashback,
ou

seja, urn
fato

fu

turo
inserido

na
estrutura

cronologica
de

urna
obra

literria
ou

cinernatográfica.

5.
Eco,

citando-o,
atribui

a
G

enette
(1976)

a
idéia

de
que

a
“analepse

retifica
a

ornissâo
de

urn
narrador”

(analogarnente
ao

que,
em

hipertexto,
B

ernstein
(1998)

cham
a

de
sim

ulaçao
navegacional),

enquanto
que

“prolepse
é

o
signo

de
um

a
im
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A
B

STR
A

C
T

The
paperfocuses

on
the

characteristics
of reading

and
on

the
role

ofthe
reader

in
hypefiction.

Thepaper
uses

as
interpretative

grid
the

one
exploited

by
postm

odern
narrative

w
hich

consists
of a

num
ber

of rhetorical tools
such

as
the

garbage
axiom

and
the

labyrinth
challenge

(M
usarra-

Schroeder
1996),

the
dichotom

y
betw

een
M

odelA
uthor

and
M

odelR
eader

(Eco
1994)

and
the

com
binatorial calculus

acclaim
ed

by
the

O
ulipo

m
ovem

ent and
affirm

ed
by

C
alvino

as
the

author’s
w

riting
strategy,

and
the

reading
agreem

ent
betw

een
reader

and
author

w
hich

results from
such

a
com

binatorial structuring.
W

ith
this

interpre
tative

g
ria

w
e

w
ill analyse

a
sam

ple
collection

of hypefictions,
selecting

them
on

the
basis

oftheirpeculiarity
in

applying
the

above
m

entioned principles.
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om
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Está
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do

projeto

1ST
“E

ye-tracking
analysis

in
the

evaluation
ofe-learning

system
s”

(E
-tracking, IST

-2001-

32323),
com

o
pesquisadora

na
U

niversidade
de

Pavia.
Seus

interesses
em

pesquisa
in

cluem
usabilidade

e
avaliaçEo

de
sistem

as
“c-learning”,

rerórica
e

argum
entaçEo

nos
m

eios

digitais,
sistem

as
hiperm

idiáticos
adaptativos

para
ensino

a
distância

e
herança

cultural,

H
C

I.
E-m

ail:
licia.calvi@

unipr.it
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S
O

B
R

E
C

U
E

R
P

O
S

V
D

E
L

IT
O

S
D

IG
IT

A
L

E
S

.
U

N
A

N
A

L
IS

IS
D

E
L

A

IN
F

O
R

M
A

C
IO

N
S

O
B

R
E

S
O

P
O

R
T

E
S

V
IR

T
U

A
L

E
S

M
A

R
IA

L
E

D
E

S
M

A

A
unque

sea
casualidad

que
Ia

expansion
de

W
orld

W
ide

W
eb

casihaya
coincidido

con
Ia

caida
delM

uro
de

B
erlin,

no
puede

dejar
de

pensárselas
co

m
o

Indices
de

m
ovim

ientos
com

plem
entarios:

sici segundo
significo

la
caida

de
la

itltim
a

barrera
que

se
oponia

a
Ia

consolidación
de

las
dem

ocracias
n
eo

liberales
en

O
ccidente

y
a

Ia
giobalización

de
las

econom
fas,

el prim
ero

signi

ficó
Ia

caida
del

m
uro

que
im

pedia
Ia

giobalizacion
de

las
nuevas

tecnologias

de
Ia

inform
ación

en
soporte

digital.
C

om
o

sabem
os,

el
im

pacto
de

estas
tecnologias

sobre
el

hom
bre

co
n

tem
porneo

es
de

tal
m

agnitud
que

las
concepciones

tecnocráticas
tienden

a

ubicarlas
en

Ia
base

de
Ia

sociedad,
com

o
factor

determ
inante

de
la

evolución

social.Por
m

i
pane,

considero
que

en
la

determ
inación

de
una

época
conflu

yen
un

conjunto
de

factores:
en

principio,
el

m
odo

de
producción

y
distri

bución
de

bienes;
luego,

Ia
tecnologIa

que
ese

m
odo

de
producción

acepta,

desarrolla
y, sobre

todo,
cim

odo
com

o
lo

usa;
finalm

ente,
las

construcciones

culturales
que

se
dan

en
ese

m
om

ento
y

las
relaciones

de
poder

entre
ellas.E

s

tas
construcciones

culturales
incluyen

los
m

odos
en

que
una

sociedad
piensa

su
técnica.Es

en
ese

contexto
donde

debe
entenderse

ci porqué
de

Ia
interro

gacioa
a

los
delitos

digitales.
E

n
este

trabajo, entendem
os

por
delitos

digitales
o

terrorism
o

digitallos

delitos
que

im
plican

una
acción

de
transform

ación
sobre

los
códigos

y
la

in

‘D
2003

E
D

IT
O

R
IA

L
G

E
D

ISA
(B

A
R

C
E

L
O

N
A

)
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M
A

R
IA

L
E

D
E

S
M

A
S

O
B

R
E

C
U

E
R

P
O

S
V

D
E

L
IT

O
S

D
IG

IT
A

L
E

S
.

U
N

A
N

L
IS

IS
G

E
LA

IN
F

O
R

M
A

C
IO

N
S

O
B

R
E

S
O

P
O

R
T

E
S

V
IR

T
U

A
L

E
S

form
ación

digital,
ya

sea
aquellos

que
estén

cuestionados
pot

los
aparatos

legislativos
de

los
estados

o
aquellos

que
son

ilam
ados

“delitos”
por

sus
p
ro

pios
autores.

Se
incluyen

entonces
todas

las
m

anipulaciones
y

juegos
realiza

dos
sobre

cicuerpo
de

Ia
letra

y
se

excluye
otro

tipo
de

delitos,
frecuentes

en
Ia

R
ed,

tales
com

o
la

prostitución
infantil

o
el

tráfico
de

m
ujeres,

cuya
exis

tencia
es

independiente
de

Ia
red

digital
que

actüa
solo

com
o

facilitador
soporte.

La
consideraciO

n
de

delito,
crim

en
o

terrorism
o

no
se

dirige
a

reflexio
nar

sobre
el

concepto
de

delito
ni

sobre
los

com
portam

ientos
de

los
sujetos

im
plicados.

Eltem
a

es
traldo

com
o

un
pretexto,

com
o

un
aspecto

inquietan—
te

dentro
del cam

po
sem

ántico
de

la
com

unicaciO
n

ylas
tecnologIas

de
la

co
m

unicaciO
n;viene

a
plantear

una
interrogaciO

n
sobre

elcuerpo
de

Ia
letra,en

tanto,
com

o
verem

os,
Ia

digitalidad
intenta

restituir
a

la
letra

su
corporeidad

pero,
a

la
m

anera
de

un
delito,

casi
com

o
una

prohibiciO
n...

Esto
es

signifi
cativo

tanto
en

el
contexto

de
una

historia
de

negaciO
n

y
atribuciO

n
de

las
posibilidades

de
la

escritura
com

o
respecto

de
la

historicidad
en

Ia
que

está
inserta

Ia
digitalidad.

E
n

efecto,
a!

perm
itir

pensar
en

quienes
están

im
agina

riam
ente

en
las

m
árgenes

de
los

sentidos
sociales

de
Ia

productividad
electrO

nica,se
echa

luz
sobre

Ia
constituciO

n
de

su
centro

de
poder.

E
n

lo
que

sigue,
pondré

en
relaciO

n
el

terrorism
o

digital
con

una
de

las
posibilidades

del
so

porte,
la

plasticidad
y

con
las

concreciones
histO

ricas
de

esa
posibilidad:

plas
ticidad

y
vulnerabilidad.

1.
D

E
L

IT
O

S
D

IG
IT

A
L

E
S

E
n

la
década

de
1990,

R
ichard

Font
acuñO

el
térm

ino
grafica

lIquida
aludiendo

a
la

plasticidad
y

m
aleabilidad

de
la

grflca
de

pantalla.
Para

Font,
las

experiencias
que

se
estaban

realizando
en

el
cam

po
de

Ia
grafica

digital
im

plicaban
ci

descubrim
iento

de
nuevas

cualidades
del

lenguaje.
“E

stam
os

golpeando
en

ci
corazO

n
m

ism
o

del
lenguaje.

Y
Ia

puerta
se

está
abriendo”,

decla
en

1994
(L

onginotti
1995a:

14)
refiriéndose

a
Ia

planificacion
de

virus
pasibles

de
ser

distribuidos
o

a
los

faxes
inversos,

experiencias
en

las
que

se
puede

transform
ar

el
contenido

de
un

fax
reem

plazando,
entre

la
em

isiO
n

y
Ia

recepciO
n,ciertas

palabras
por

otras,m
is

o
m

enos
cercanas.Y

a
en

1993,en
la

Sexta
C

onvención
delType

D
igital

Institute
se

clasificaban
estas

investiga
ciones

dentro
del cam

po
del

“terrorism
o”:

eran
operaciones

sem
iclandestinas,

realizadas
por

program
adores

y
diseñadores

que
m

anipulaban
Ia

letra
y

las
fuentes

tipográficas
buscando

generar
m

odos
de

leer,
de

dejar
de

leer,
de

im
pedir

leer
o

de
transform

ar
lo

leldo.

E
ntre

estas
experiencias

que
ya

tienen
una

década,
se

destaca
Ia

perfo
m

ance
realizada

para
Ia

presentaciO
n

de
un

libro
de

Font,
a

Ia
que

asistiO
,en

tre
otros,

U
m

berto
Eco.

El
encuentro

fue
m

ontado
segtin

las
leyes

del
delito

interactivo;
las

palabras
de

los
oradores

eran
derivadas

a
una

hiperfuente
que

hacla
aparecer

la
voz

convertida
en

texto
visual

ante
el

püblico.
A

m
edida

que
la

exposiciO
n

avanzaba,
el

texto
se

m
odificaba

en
funciO

n
del

expositor:
los

apuros,
las

lentificaciones,
los

tartam
udeos

eran
registrados

y
representa

dos
e

incluso
se

efectuaban
m

odificaciones
hacia

atrás
ya

que,
a

m
edida

que
Ia

hiperfuente
conocfa

m
ejor

la
voz

delem
isor,

corregla
lo

ya
hecho.

La
expe

riencia
prosiguio

con
la

activaciO
n

de
conexiones

que
reinterpretaban

los
si

lencios, las
dudas,las

vacilaciones
proponiendo

alternativas
que,

obviam
ente,

continuaban
m

odificando
ci

texto.
Segün

el
relato,

Eco
habria

dicho,
diver

tido:
“vicO

m
o

m
is

derechos
de

autor
se

desvanecIan
junto

con
el sentido

de
m

is
palabras”

(L
onginotti

1995b:
9).

Sin
im

portar
si

se
las

considera
delitos,

terrorism
o,

trucos,
estas

m
ani

pulaciones
ponen

en
evidencia

ci
carácter

fluido
de

la
escritura

cuestionán
dola

en
su

solidez,
a!

tiem
po

que
centran

Ia
atenciO

n
en

las
caracteristicas

visuales
de

la
palabra

escrita.
Enfati.zar

este
aspecto

no
es

m
enor

porque
hace

frente
a

una
larga

y
com

pleja
tradiciO

n
de

olvidos
y

desplazam
ientos.

N
o

es
de

extrafiar
que

estas
experiencias

provengan
de

tipO
grafos

ya
que,

hasta
ci

advenim
iento

de
la

d
i

gitalidad
electrO

nica,
salvo

poetas
y

tipO
grafos,

pocos
se

hablan
detenido

a
pensar

en
Ia

corporeidad
de

Ia
ietra.

E
n

efecto
si, en

general,
Ia

historia
occi

dental
ha

tendido
a

dejar
afliera

a!
significante

en
favor

del
concepto,

Ia
idea

o
ci referente,esta

exteriorizaciO
n

ha
sido

aun
m

ayor
en

cicaso
del significan

te
escrito.La

escritura,huérfaria
o

bastarda
segün

PlatO
n,subordinada

o
usur

padora
segãn

Saussure,
ha

sido
considerada,

en
ci

m
ejor

de
los

casos,
com

o
guardiana

delsentido
m

is
que

com
o

su
productora. La

digitalidad
en

Ia
p
an

talla
ha

venido
a

poner
en

cuestiO
n

ciparadigm
a

de
la

m
odernidad

acerca
de

Ia
solidez

de
Ia

escritura
y

eltexto.
M

is
precisam

ente, a! señalar
algunos

lim
i

tes,
Ia

digitalidad
deja

de
m

anifiesto
Ia

tensiO
n

interna
de

Ia
escritura,

ci
ca

rácter
im

aginario
de

esa
solidez.

A
spectos

tales
com

o
“plasticidad”,

“diferen
tes

estios
de

produccion”,
“producciO

n
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

com
o

presencia
y

perm
anencia,

m
ostrando

los
resquicios

que
cada

una
de

ellas
tiene; esto

es,las
paradojas

de
la

texm
alidad

“clásica”
y

las
paradojas

de
la

digitalidad.
M

is
ailá

de
sus

resonancias
poéticas, Ia

frase
de

Fontinduce
a

pensar
so

bre
ci sentido

de
golpear cicorazO

n
dellenguaje

y
adentrarse

en
los

m
eandros

del
texto.
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R
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A
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S
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B
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E
S

O
P

O
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T
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S
V
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U
A

L
E

S

El
concepto

de
texto

hace
su

entrada
en

O
ccidente,

aproxim
adam

ente
hacia

el
siglo

xii,
producto

de
las

m
odificaciones

que
lentam

ente
se

venfan
realizando

sobre
los

códices
y

m
anuscritos.

C
om

o
sefiala

Illich
(1991

[1998]:
58),

la
convergencia

de
técnicas

de
escrituras

usadas
por

los
clsicos

con
téc

nicas
de

procedencia
árabe

o
inventadas

por
los

copistas
generó

una
escritura

m
ás

“am
igable”

que
trajo

com
o

consecuencia
la

posibilidad
de

leer
de

m
ane

ra
distinta:

la
lectura

personal,
la

consulta,
la

cita
textual

fueron
algunos

de
los

cam
bios

que
acufiaron

Ia
idea

de
un

texto
sólido

y
perdurable

cuyo
co

n
tenido

podia
ubicarse

perfectam
ente,

podia
conservarse,y

cuya
referencia

no
dependIa

de
Ia

m
em

oria.
El

com
ün

denom
inador

de
estas

técnicas
—

separa
ción

de
palabras,

division
en

capitulos,
Indices,

uso
de

m
ayüsculas,

entre
otras—

es
elde

funcionar
com

o
interfaces

gráficas
que

m
ejoraron

la
visibilidad

de
los

textos
y,

por
ende,

los
m

odos
de

leer.
El

texto
escrito

pasO
a

ser
uno

m
ás

allá
de

sus
diferentes

versiones
y

esa
unicidad

se
correspondiO

,
siglos

m
ás

tarde,
con

la
idea

de
perm

anencia
y

perdurabilidad.
E

n
efecto,

las
ideas

de
perm

anencia
y

perdurabilidad,sibien
están

favorecidas
por

la
condiciO

n
fIsi

ca
del

texto,son
conceptos

que
van

de
Ia

m
ano

con
las

ideas
de

autorIa,
corn

pletitud
y

perfecciO
n

textual
(D

e
Sim

one
1996

[1998]:
245)

que
provienen

del
ám

bito
burgués.

E
n

elorigen
deltexto

intervienen,
entonces,

dos
aspectos

de
distinto

ti

p
0

:
por

un
lado,

el
desarrollo

de
las

interfaces
graficas’

que
favorecieron

Ia
orientaciO

n
personal

del
lector

y, por
otro,

ellugar
socialotorgado

a
lo

escri
to

que
el

nuevo
orden

burgues
establece.

A
m

bos
aspectos

tuvieron
distinta

suerte
en

eldesarrollo
histO

rico:
las

interfaces,
en

cuanto
cum

plieron
su

fu
n

ciO
n,se

“naturalizaron”
a

los
ojos

de
los

lectores;
elcuerpo

de
Ia

letra
dejó

de
tener

im
portancia

m
ientras,

inversam
ente,

se
consolidaba

el
prestigio

social
de

Ia
escritura

com
o

actividad
y

producto,corno
testirnonio

de
solidez,corno

garantia
contra

las
pérdidas

de
Ia

m
em

oria
y

elolvido.Pero
aun

este
lugar

que
le

habia
sido

reservado
fue

atacado
en

los
cornienzos

de
la

lingU
fstica

m
oder

na;
Saussure

inicia
una

batalla
sefialando

que,
com

o
guardiana

de
la

m
em

o-
na,

la
palabra

escrita
ha

term
inado

“por
u
s
u
rp

a
r

elpapelprincipal”
a

la
pala

bra
hablada.

M
ás

allá
de

las
diferencias

entre
Saussure

y
sus

antecesores,
lo

cierto
es

que
debiO

pasar
m

ucho
tiem

po
hasta

que
Se

em
pezaron

a
vislum

brar
la

in
d

e
pendencia

de
la

escritura,
sus

im
plicaciones

cognitivas
y

su
papel

en
la

cons
tituciO

n
de

la
m

irada
subjetiva

propios
de

la
m

odernidad.
2

El
advenim

iento
de

la
digitalidad

vuelve
a

poner
la

atención
sobre

Ia
im

portancia
del

cuerpo
de

Ia
letra

en
el

desarrollo
del

lenguaje;
nuevam

ente
es

el
significante

de
la

escritura
el

que
está

en
el

centro
de

la
cuestiO

n,
ensal

zado
por

su
plasticidad

y
am

enazado
por

su
vulnerabilidad.

Lo
que

m
uestran

en
prirnera

instancia
las

experiencias
“delictivas”

que
hem

os
contado

es
Ia

p
o

sibilidad
de

m
odificaciO

n
perm

anente
de

aquello
que

está
en

soporte
digital,

quitändole
al

enunciado
lo

que
tiene

de
“ütil”

para
la

com
unicaciO

n,
sacán

dolo
de

la
“certeza”

del
sentido

—
encontrable—

para
m

ultiplicar
la

faceta
del

equivoco,
Ia

hom
ofonla

y
la

incertidum
bre.

Pero,
este

despojo
que

se
produ

ce
en

elquiebre
existente

entre
Ia

voz
y

la
escritura,entre

la
perm

anencia
y

la
alteración

no
habla

sO
lo

de
Ia

digitalidad;
fundam

entalm
ente

habla
de

Ia
fra

gilidad
de

la
escritura,

condiciO
n

de
existencia

de
la

poética.

2
.

D
E

L
IT

O
S

“C
O

O
PE

R
A

T
IV

O
S”

A
dem

ás
de

las
posibilidades

de
distorsiO

n,
disoluciO

n
y

m
ovilidad

g
e

neradas
por

eltipo
de

soporte,la
red

inform
ática

acentáa
el carácter

m
utable

de
la

digitalidad.
La

interconexiO
n

globalizada
globaliza

Ia
m

utabilidad.
N

o
se

trata
ya

de
experiencias

de
laboratorio

o
de

redes
hipertextuales

cerradas
si

no
de

la
posibilidad

real
de

actuar
sobre

toda
Ia

R
ed.T

am
bién

acá
recurrire

m
os

a
los

aspectos
“delictivos”

para
acom

pafiar
nuestra

m
irada,

aunque,
en

rigor
de

verdad,
los

hackers
—

nuestros
sujetos—

están
lejos

de
sentirse

identi
ficados

con
elparadigm

a
corriente

de
crim

inales
inform

áticos
en

elque
se

los
incluye.

M
is

que
piratas

que
se

introducen
en

los
cO

digos
para

sem
brar

caos
destruyendo

Ia
inform

aciO
n,los

hackers
son

contribuyentes
no

integrados
de

la
R

ed.
La

cultura
hacker

reüne
a

quienes
interactüan

en
proyectos

definidos
de

program
aciO

n
creativa

(Levy
2001;

C
astells

2001).
C

onectados
virtual

m
ente,

se
dedican

al
desarrollo

del
softw

are
de

m
anera

abierta
con

indepen
dencia

de
los

pedidos
tanto

de
instituciones

püblicas
com

o
privadas.

B
uscan

el perfeccionam
iento

cada
vez

m
ayor

delsistem
a

basándose
en

elprincipio
de

acceso
libre

a
la

inform
aciO

n
y

m
odificaciO

n
de

los
program

as.
Existen,

por
supuesto,

diferencias
entre

los
hackers

que
responden

tanto
a

distintas
lfneas

de
investigaciO

n
y

trabajo
com

o,
sobre

todo,
a

distintos
principios

ideolO
gicos

o
politicos

que
van

desde
la

defensa
a

la
libertad

de
expresiO

n,
el

anar
quism

o
o

Ia
pertenencia

a
un

m
ovim

iento
politico

determ
inado.

Pero,
en

general,
los

hackers
encuentran

su
razO

n
de

ser
en

la
acciO

n
sobre

la
R

ed
at

m
argen

de
las

relaciones
dom

inantes
en

la
sociedad,

o
sea

alm
argen

de
las

re
laciones

de
propiedad.

La
m

odificaciO
n

de
las

redes
en

form
a

cooperativa,
reem

plazando
el copyrightpor

el copyleft,
3

pone
de

m
anifiesto

otro
m

odo
de

atacar
el

“corazO
n

de
los

textos”,
vulnerando

los
conceptos

de
autorla

y
p

ro
piedad.

Sisuele
confundirse

un
hacker

con
un

cracker
4

es
justam

ente
por

el
hecho

de
actuar

alm
argen

de
Ia

ley
de

Ia
em

presa
y

la
instituciO

n.E
n

este
sen

tido,
no

im
porta

acá
determ

inar
exactam

ente
sise

trata
de

un
hacker

o
de

un
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P
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U
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L
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S

cracker;lo
que

Sevuelve
significante

es
que

am
bos,desde

polos
opuestos,

tra
bajan

en
las

m
ãrgenes

de
Ia

sociedad
neoliberaly

sus
relaciones

de
poder.

D
c

hecho,
m

anejar
y

producir
los

codigos
de

la
red

inform
ática

determ
ina

una
relaciO

n
de

poder
real;

lo
sorprendente

está
en

la
actitud

que
estos

grupos
adoptan

ante
él:

ci
conocim

iento
y

desarrollo
de

las
posibilidades

del
sopor

te
no

se
pone

al
servicio

de
las

relaciones
institucionalizadas

sino
que,

por
fliera

de
ellas,se

adopta
Ia

actitud
de

destrucción,
robo

(cracker)
o

de
coope

ración
creativa

(hacker).

3
.

PL
A

ST
IC

ID
A

D
Y

V
(JL

N
E

R
A

B
IIID

A
D

D
e

m
anera

concreta,
Ia

plasticidad
ha

logrado
poner

a
Ia

escritura
en

ja
que:

no
solo

pone
en

cuestión
los

caracteres
clásicam

ente
“sO

lidos”
de

Ia
es

critura:
perdurabilidad,sanciO

n
tem

poraly
Ia

nociO
n

de
propiedad

de
la

p
ro

ducciO
n

textual,
sino

que
las

estructuras
dinm

icas
de

los
sistem

as
digitales

afectan
directam

ente
la

idea
de

existencia
fIsica

de
los

textos.A
Ia

luz
de

esta
afirm

aciO
n,considerarem

os
con

m
as

detalle
los

dos
tem

as
recortados:

la
plas

ticidad
y

Ia
vulnerabjjidad

textual.
D

esde
ciadvenim

iento
de

Ia
digitalidad

inform
ática

estam
os

en
contac

to
perm

anente
con

los
cO

digos
de

producciO
n

y
representaciO

n.M
ientras

que
en

Ia
escritura

aifabética
hem

os
olvidado

cilugar
de

las
interfaces

gráflcas,en
Laescritura

digitalestán
constantem

ente
a

Ia
vista,exigiendo

y
exigiendose

m
ejoradas

y
cam

biadas.
Siconsideram

os
Ia

producción
de

esas
interfaces

co
m

o
construcción

de
códigos

de
producción

puede
decirse

que,
lejos

de
m

an
tenerse

virtuales,están
siem

pre
en

presencia,recordando
su

constante
m

ateria
liclad.M

ás
aün,

en
ci caso

del
terrorism

o
digitalparecerfa

que
asistim

os
espectadores

altrabajo
de

transform
aciO

n
de

los
codigos.

Se
produce

entonces
un

fenO
m

eno
inverso

alde
Ia

escritura
clásica:

en
los

ejem
pios

de
escritura

d
i

gital,
la

cuestiO
n

del
referente

y
hasta

la
cuestión

del
sentido

pierden
centrali

dad
y

pasan
alcentro

de
Ia

escena
los

m
ecanism

os
de

construcción
textual.

A
hora

bien,
la

m
irada

sobre
las

interfaces
se

encuentra
con

un
cuerpo

en
m

ovim
iento,

que
hace

aparecer
a

Ia
escritura

“desm
aterializada”.

El
texto

digital
se

vuelve
evanescente

com
o

sireconocer
ci

carácter
tem

poraly
finito,

a
veces

instántaneo
y

huidizo
de

un
texto

le
hiciera

perder
su

carácter
fIsico.

C
om

o
un

espacio
de

convulsiO
n,

aparece
citem

or
a

la
pérdida

de
la

corporci
dad

y,
con

ella,
Ia

pérdida
de

individualidad.
La

circulaciO
n

de
los

lenguajes
lIquidos

que,
en

sus
experiencias

m
ás

osadas,
se

desvanecen
en

una
especie

de
alucinaciO

n
visual

rom
an

un
carácter

am
ena.zante

respecto
de

la
totalidad

e
individualidad

textual.

Este
tem

or
im

pide
ver

ci desplazam
iento

conceptual que
se

ha
produci

do;
a

saber:
ci

garante
de

Ia
totalidad

e
individualidad

textual
nunca

ha
sido

ci
soporte

s
in

o
la

form
ación

ideologica
burguesa

que
lo

incluyO
y

desarrollO
confiriéndole

esas
caracteristicas

im
aginarias.

C
om

o
señala

D
c

Sim
one

(1996:
251),

antes
de

aceptar
la

idea
de

totalidad
individual,

en
Ia

historia
del

texto
hubo

largos
“m

om
entos

de
interpolaciO

n”
en

los
que

prim
aba

ci traba
jo

sobre
los

textos
ya

dados, con
anotaciones, explicaciones

y
com

entarios
que

glosaban
Ia

idea
del

autor.
El T

alm
ud

es
un

ejem
plo

claro
de

este
tipo

de
tex

ros
incluido

de
lieno

en
las

interfaces
gráficas

de
Ia

m
odernidad

pero
ajeno

a
Ia

idea
de

totalidad
individual.

H
ay

aigo
m

ás:
los

textos
en

soporte
digital

pierden,
para

nucstra
consi

deración,ci carácter
de

objetos
ya

que, desde
la

fIsica
clasica, las

cosas
son

p
er

m
anentes

y
estables.

H
ablar

de
dcsm

aterializaciO
n

im
plica

introducir
una

C
a

tegorla
que

está
en

relación
con

Ia
categorla

de
“objeto”

y
no

con
La

de
signo

o
significaciO

n.
El

objeto
—

en
esta

acepciO
n

alejada
por

supuesto
del

O
bjeto

peirceano—
rem

ite
al

llam
ado

m
undo

de
los

objetos,
conccpto

propio
de

la
m

odernidad.
E

n
estos

térm
inos,

ci
objeto

es
uno

de
los

m
odos

en
que

se
ha

presentado
la

cuestión
de

la
m

ateria
a

lo
largo

de
Ia

historia
de

Ia
hum

anidad.
La

desm
ateriaiizaciO

n
del

texto
(com

o
pérdida

de
perm

anencia
e

individuali
dad

objetual)
no

puede
traducirse

en
térm

inos
sem

iO
ticos.

D
c

hecho,
todo

proceso
sem

iO
tico

ticne
dos

aspectos:
pot

un
lado,

supone
un

grado
de

“vir
tualidad”;

por
otto,

la
constituciO

n
sem

iO
tica

del m
undo

sicm
pre

dcscansó
en

las
condiciones

perceptuales
im

plicadas
en

Ia
apariciO

n
de

las
p
e
rtin

e
n
c
ia

s

propias
de

cada
ienguaje.

C
on

los
lenguajcs

digitales
pasa

lo
m

ism
o.

Es
cicr

to
quc

en
la

digitalidad
la

lO
gica

de
la

prcsencia
se

define
com

o
m

utaciO
n

in
term

inable
que

im
pidc

la
concreciO

n
de

una
relaciO

n
estabie

entre
las

partes
del

texto;
es

cierto
que

Ia
presencia

es
inabordable

no
sO

lo
por

su
extensiO

n
sino

fundam
cntalm

cntc
por

ci
dinam

ism
o

que
La

constituyc...
parccerfa

que
im

posible
volver

a
pensar

lo
consistente.

Sin
em

bargo,
si

recordam
os

que
Ia

consistencia
dc

la
escritura

no
viene

de
suyo

sino
que

Ic
fue

atribuida
desde

ci im
aginario

burgués,
lo

que
queda

de
m

anifiesto
es

que, a
pesar dc

ser
un

registro
privilegiado

de
la

expericncia
hum

ana,la
escritura

es
tan

frägil co
m

o
cualquier

registro.
A

esta
consistencia

se
Ic

adjuntO
ci

carácter
de

seguridad.
C

om
o

guar
diana

de
Ia

m
em

oria
y

de
la

totalidad,
Ia

escritura
“tiene”

seguridad.
Pcro,

Ia
seguridad

resulta
set

un
atributo

bastante
reducido.

La
copia,

la
falsificación,

ciplagio
flieron

sancionados
com

o
delitos

por
ci ideal burgues

que
se

enfren
taba

asI
a

Ia
fragilidad

de
Ia

cscritura.
E

n
otras

palabras,
Ia

fragilidad
puesta

de
m

anifiesto
por

lo
digital no

es
m

ás
que

la
m

ostración
de

Ia
fragilidad

cons
titutiva

de
toda

escritura.
N

o
es

la
escritura

lo
que

ticne
solidez

sino
ci esta
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L
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R
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C
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R
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S
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P
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R
T

E
S

V
IR

T
U

A
L

E
S

tuto
que

los
hom

bres
han

dado
y

dan
a

ciertas
cosas

escritas.
Esto

nos
centra

en
ci

ültim
o

punto
a

considerar.
M

ás
allá

de
los

delitos
digitaies,m

ás
aliá

de
las

antiguas
experiencias

que
inauguraron

eicam
po

hace
m

is
de

diez
años

y
sorprendieron

a
los

pioneros,
a

aquellos
que

“tocaban
el

corazón
del

lenguaje”;
m

is
alla

de
las

acciones
de

los
hackers

que
se

han
convertido

en
figuras

m
iticas,

estereotipadas
com

o
su

jetos
antisociales,

m
altrechos,

torvos
y

solitarios;
m

ás
ailá

de
todo

eso,
estos

aspectos
se

m
anifiestan

en
Ia

práctica
discursiva

cotidiana
de

m
anera

m
enos

espectacular:
por

un
lado,

por
ia

constante
actuaiización

de
las

páginas
y

sitios,
hecha

no
sólo

por
un

autor
sino

pot
la

intcrvención
de

innum
erables

autores
en

la
configuración

de
Ia

R
ed,y, por

otro
lado,

por
Ia

posibilidad
de

entrar
siem

pre
a

través
de

distintas
napas,

cruzando
distintos

estratos
conec

tados
entre

si, cuidando
de

no
dejar

rastros
porquc

sabem
os

que
los

textos
son

vulnerables
y

acosan
nuestra

privacidad
y

nuestra
seguridad...

C
om

o
sintesis

final
podem

os
enfatizar

tres
aspectos,

a
saber:

partim
os

de
Ia

m
utación

e
inestabilidad

constantes
com

o
caracterIstica

de
Ia

produc
ción

digital
en

Ia
R

ed;
Ia

confrontam
os

con
la

“virtualidad”
propia

de
todo

proceso
sem

iótico
para

reconocer
finalm

ente
dos

aspectos
opuestos

operantes
en

esta
nueva

tension
“digital”:

creaciO
n

y
vulnerabiidad.

C
reaciO

n
en

pérdida
del

sentido
tan

cercana
a

lo
poético

o
en

Ia
creaciO

n
cooperativa

de
los

cO
digos;vulnerabilidad

en
esta

incapacidad
de

la
escritura

de
ser

guardia
na

de
toda

Ia
m

em
oria

y
todos

los
secretos.

Piasticidad
y

vulnerabilidad
son

correlativas,
am

bas
hacen

vacilar
una

de
las

condiciones
bisicas

de
nuestra

relaciO
n

con
los

textos
considerados

co
m

o
totalizadores

y
perdurables.

Sin
em

bargo,
am

bas
responden

a
distintos

puntos
de

vista:
la

plasticidad
alude

a
la

m
ovilidad

y
la

vulnerabilidad,
a

Ia
m

ism
a

m
ovilidad

pero
en

térm
inos

de
propiedad

privada;
Ia

plasticidad
es

una
caracterIstica

del
soporte;

Ia
vulnerabilidad

es
una

vatoración
del

soporte
en

este
sistem

a
de

distribución
sim

bO
iica

dcl
poder.

E
n

esta
diferenciación

se
juega

Ia
posibilidad

de
Ia

poética
y

de
Ia

creación
en

general;
Ia

plasticidad
habla

justam
ente

de
Ia

posibilidad
de

seguir
“golpeando

ci
corazón

del
len

guaje”;
en

cam
bio,

Ia
vulnerabilidad

tecnologica
solo

pone
en

juego
ci im

agi
nario

utO
pico

de
inviolabilidad,

de
solidez.

E
n

una
Se

trata
de

Ia
dispersiO

n
creadora

del
lenguaje,

en
la

otra,
de

lo
m

onolItico
del

lenguaje.
La

distancia
que

Se
abre

entre
plasticidad

y
vuinerabiidad

es
Ia

que
va

desde
la

m
ayor

potencia
com

unicativa
con

sus
juegos

y
SU

S
creaciones

hasta
cim

odo
en

que
esa

plasticidad
se

entiende
en

ci
contexto

de
la

sociedad
ac

tual.
Poteso

no
hay

neutralidad
en

ia
eiecciO

n
de

los
“delitos

digitales”.
M

ar
can,

tanto
desde

las
experiencias

sobre
cilenguaje

com
o

en
ci dcsarrollo

de
los

codigos,
una

posibilidad
que

va
m

is
allá

de
lo

que
Ia

sociedad
actual

puede

aceptar
com

o
centralidad:

en
efecto, la

poética
y

la
cooperaciO

n
siguen

estan

do
en

las
m

árgenes.

N
O

T
A

S

1.
C

onsidero
interfaces

graflcas
a

todos
los

aspectos
graficos

que
intervienen

en
Ia

distribución
del texto

para
hacer

su
lectura

m
ás

am
igable.

2.
Las prim

eras
reflexiones son

coincidentes en
el tiem

po: hacia
los

inicios
de

Ia
d
e

cada
de

1960, el grupo
Tel Q

uel replantea
el concepto

de
texto. Tanto

Barthes
co

m
o

D
errida

insisten
en

ci concepto
de

escritura
y

es justam
ente

este
tIltim

o
quien

Ileva
adelante

Ia
critica

al
papel

que
Saussure

y
Ia

tradición
tienen

reservada
a

La es

critura. Sosuene
que

Ia
secundariedad

que
podia

atribuirse
a

Ia
escritura, aun

en
La

era
del libro, afecta

“a
todo

significado
en

general, lo
afecta

desde
siem

pre, vale
d

e

cir
desde

Ia
apertura

deijuego”
(D

errida
1967:

12).
Sibien

para
D

errida
La escritu

ra
es

Ia
“instancia

de
la

huella
instituida”

(1967:
60)

anterior
a

toda
incision, graba

do,y, por
lo

tanto,
interiory

exterior
al habla, su

pensam
iento

sobre
ci fin

del libro

y
ci com

ienzo
de

la
escritura

se
produce

a
partir

de
los

nuevos
m

edios
de

registro
de

Ia
inform

aciO
n. E

n
los

inism
os

años,
los

nuevos
m

edios
de

cofnunicación
sugieren

otras
ideas

que,
si bien

no
van

en
La

m
ism

a
direcciO

n,
apuntan

tam
bién

a
la

escri

tura.
Frente

a
la

radiofonfa,
el teléfono

y
la

televisiO
n

que
dim

ensionan
otra

vex
Ia

palabra
hablada,

surgen
voces

que
interrogan

tanto
Ia

oralidad
com

o
Ia

escritura:

M
cLuhan,

por
ejem

plo,
fuera

del cam
po

de
Ia

sem
iO

tica
hará

un
planteo

que, m
ás

aflá
de

sus
estridencias, inaugurará

una
lInea

de
pensam

iento.
La

galaxia
G

utenberg

(M
cLuhan

1962)
viene

a
liam

ar
La atenciO

n
sobre

La tipograffa
en

La constituciO
n

de

Ia
cultura.

Pero
quizás

haya
sido

H
avelock

uno
de

los
prim

eros
en

m
ostrarla

com
o

diferencial
en

Ia
constituciO

n
de

las
organizaciones

sociales.
D

c
este

ttonco
surgen

en
general

un
conjunto

de
estudios

que
tienden

a
m

ostrar
cO

m
o

m
uchos

de
los

cam
bios

que
habitualm

ente
se

atribuyen
a

la
im

prenta
en

realidad
provienen

del

trabajo
tenaz

sobre
Ia

escritura
realizado

a
lo

largo
de

siglos.

3.
El copyleft fue

una
propuesta

lanzada
a

Ia
R

ed
pot

R
.

Stallm
an

en
1984.

4.
Los

crakers
actO

an
sobre

la
R

ed
destruyendo

sistem
as

y
cO

digos.

R
E

FE
R

E
N

C
IA

S
B

IB
L

IO
G

R
A

F
IC

A
S

C
A

sT
E

H
.s,

M
.

(2001)
La

galaxia
Internet. M

adrid:
A

reté.

D
E

R
R

ID
A

,J.
(1967)

D
e

Ia gram
atologla.

ParIs:
PU

F.

D
E

SIM
O

N
E

,R.
(1996)

“El
cuerpo

del
texto”

en
E

lfuturo
del libro

de
G

.
N

unberg

(ed.),
2

4
3
-2

5
7
.

B
uenos

A
ires:

Paidós,
1

9
9

8
.

58
I deSignis

5
deSignis

51
59



M
A

R
IA

L
E

D
E

S
M

A

IL
L

IC
H

,I.
(1991)

“U
n

alegato
en

favor
de

lalkj.
investigación

de
Ia

cultura
escrita

Ic
ga”

en
C

ultura
escrita

y
oralidad

de
D

.
R.

O
lson

y
N

.T
orrance

(eds.),
47-71.

B
ue

nos
A

ires:
G

edisa,
reim

presión
1998.

LEV
Y

,S.
(2001)

H
ackers.

H
eroes

ofthe
C

om
puter

R
evolution.

N
ueva

Y
ork:

Penguin.
L

o
N

G
IN

o
rrI,

E.
(1995a)

“T
errorism

o
digital,

el
ataque

final”,
Tzpogr4fIca

26,
12.

B
uenos

A
ires.

(1995b)
“H

iperfuentes
o

los
peligros

de
Ia

lectura”,
Tzpografica

27,
9.

B
uenos

A
ires.

r

IN
T

E
R

F
A

C
E

D
E

U
S

U
A

R
IO

S
O

B
A

L
E

N
T

E
D

E

A
B

O
R

D
A

G
E

N
S

S
E

M
IÔ

T
IC

A
S

IN
T

E
R

F
A

C
E

S
E

IN
T

E
R

A
C

C
IO

N
E

S

M
cL

uH
M

’,
M

.
(1962)

La
galaxia

G
utenberg.

B
arcelona:

Planeta
A

gostini,
1985.

A
B

STR
A

C

Thisarticle
deals

w
ith

digitalcrim
es

asan
excuse

to
think

aboutsom
e

char
acteristics

ofthe
digitalproduction,

m
ainly

plasticity
and

vulnerability.
A

spects
such

as
plasticity

in
w

riting,
netw

ork
production

orflux
and

connectivity
are

som
e

ofthe
concepts

thatcurrently
confronttextuality

understood
aspresence

and
perm

anence.

M
aria

L
edesm

a
es

profesora
titular

e
investigadora

en
Ia

U
B

A
y

en
Ia

U
niversidad

N
acio

nalde
Entre

R
Ios.

Se
especializa

en
sem

iótica,
diseflo

y
com

unicación.
H

a
publicado

n
u

m
erosos

trabajos
de

su
especialidad

en
diversas

revistas
y

en
coautoria

Diseño
y

com
unica

ción.
Teorlay

enfoques
crlticos

(1997).
Es

autora
de

la
novela

Escaram
uzas

(1998).
E-m

ail:
m

arialedesm
a@

fibertel.com
.ar

M
.

C
E

cIL
IA

C.
B

A
R

A
N

A
U

SIC
A

S

O
S

V
A

L
D

O
L

u
iz

D
E

O
U

V
E

IR
A

1.
IN

T
R

0D
U

cA
0

o
com

putador
surgiu

em
nossa

cultura
com

o
um

a
ferram

enta
de

d
o

m
m

nio
exciusivo

de
especialistas:

fisicos,
program

adores
e

engenheiros
de

hardw
are.E

m
consequência,

os
prim

eiros
trinta

anos
da

história
dos

com
pu

tadores
foram

m
arcados

pelo
design

centrado
na

tecnologia:
as

pessoas
deven

do
se

ajustar
a

um
a

perspectiva
centrada

na
m

áquina.
Esse

cenário
m

udou
ra

dicalm
enté

nas
duas

ültim
as

décadas,a
m

edida
que

com
putadores

passaram
a

ser
integradosa

m
aioria

das
ocupacfies

sendo,
portanto,

apropriados
pot

urn
largo

espectro
de

usuários.
A

area
de

fatores
hum

anos
em

sistem
as

de
com

putador,
definida

com
o

“urna
m

istura
intratávelde

questoes
teóricas

e
problem

as
práticos”

(S
hneider

m
an

e
T

hom
as

1983),desenvolveu-se
com

o
resultado

das
dificuldades

que
os

cientistas
da

com
putacão

e
engenheiros

enfrentaram
quando

precisaral-n
co

n
siderar

a
relaçao

entre
os

sistem
as

que
construlam

e
seus

usuários
potenciais.

0
problem

a
central

para
os

psicólogos,
profissionais

de
fatores

hum
anos

e
cientistas

da
com

putacao
passou

a
ser,

então,
desenvolver

teorias
e

m
odelos

do
com

portarnento
hum

ano
adequados

a
sistem

as
interativos.

N
a

tentativa
de

entender
e

acom
odar

habilidades
hum

anas
de

aprendizado,
m

em
ória

e
re
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M
.

C
E

C
IL

IA
C.

B
A

R
A

N
A

U
S

K
A

S
E

O
S

V
A

L
D

O
L

u
iz

D
E

O
L

IV
E

IR
A

soluçao
de

problernas
para

sistem
as

interativos,aspectos
da

natureza
do

usuá
rio

passaram
a

ser
considerados

em
abordagens

cognitivas
(C

ard,
M

oran
e

N
ew

ell
1983;

N
orm

an
e

D
raper

1986;
Laurel

1990),
estendendo

e
refinan

do
teorias

da
Psicologia.

Incorporando
essas

teorias,
nos

anos
oitenta,

o
d
e

sign
de

softw
are

passou
por

urna
rnudanca

de
paradigm

a:
do

foco
centrado

na
tecnologia,

para
o

centrado
no

usuário.
N

a
abordagern

centrada
no

usuá
rio,

as
necessidades

dos
usuários

devem
dom

inar
o

design
da

interface,
e

as
necessidades

da
interface

devem
orientar

o
design

do
restante

do
sistem

a.
M

esm
o

sendo
o

com
putador

m
em

bro
da

classe
dos

artefatos
sirnbóli

cos,
som

ente
em

anos
recentes

essa
natureza

sim
bólica

tem
atraldo

a
atencão

de
grupos

que
estudam

fatores
hurnanos

e
interfaces

de
usuário.

E
lem

entos
presentes

nas
interfaces,

em
bora

possam
ser

consideradas
“ferram

entas”,
em

analogia
a

ferrarnentas
do

cotidiano
com

o,
por

exem
plo,

pincéis
de

pintura,
pastas

de
arquivos,

etc.,
eles

diferern
destas

por
não

existirem
ou

serern
usa-

dos
prim

ariam
ente

corno
objetos

fIsicos,
m

as
com

o
signos,

conform
e

coloca
A

ndersen
(1990

[1997:
1]):

“0
lápis

no
prograrna

de
desenho

não
é

urn
lá

pis
real

que
pode

ser
usado

para
m

order,
ele

m
eram

ente
está

para
um

lápis,
representado

por
um

a
colecao

de
pixels

na
tela”.

A
lérn

de
A

ndersen,
N

adin
(1988),

Souza
(1993),

Jorna
e

V
an

H
eusden

(1996),
L

iu
(2000),

O
liveira

(2000),
entre

outros,
têm

desenvolvido
trabaihos

sem
inais

envolvendo
o

uso
de

abordagens
sernióticas

em
design

de
sistem

as
com

putacionais
e

interfaces.
N

este
artigo

usarem
os

a
perspectiva

serniótica
para

estabelecer
urn

en
tendirnento

para
o

conceito
de

interface,apresentarem
os

um
ferram

entalteó
rico

para
análise

de
signos

na
linguagem

de
interface

e
o

ilustrarem
os

corn
urn

estudo
de

aspectos
da

interface
de

ferram
entas

de
correio

eletrônico
corner

ciais.A
rgurnentam

os
que

a
Sem

iótica
fornece

urn
vocabulário

preciso
e

p05-
sibilita-nos

analisar
e

cornparar
interfaces

sob
aspectos

que
não

seriam
ap

a
rentes

em
outras

abordagens.

2.
C

O
M

U
N

IC
A

çA
O

E
S

IG
N

IF
IC

A
cA

O
E

M
IN

T
E

R
FA

C
E

S
D

E
u
su

A
iu

o

A
m

aneira
ortodoxa

de
enxergar

a
interface

lim
itando-a

a
sua

funçao
básica

de
cornunicacão

no
sentido

fisico
do

terrno
tern

levadoa
busca

de
m

e
ihorias

de
perform

ance
ern

term
os

de
tecnologia,

corn
uso

de
rnais

recursos
de

rnernória,
alta

velocidade,
etc.

A
perspectiva

serniótica,
por

sua
vez,

tende
a

rnudar
o

foco
para

os
aspectos

de
sua

adequacao
ao

contexto
(hurnano)

de
uso.

Processos
de

significacao
passam

,
então,

a
interessar

ao
entendirnento

de
interface

e
interação

hurnano-com
putador.

Para
Eco

(1976
[1980]:

8-9), qualquer
fluxo

de
inform

acao
de

urna
on- r

IN
T

E
R

F
A

C
E

D
E

U
S

U
A

R
IO

S
O

B
A

L
E

N
T

E
O

K
A

B
O

R
D

A
G

E
N

S
S

E
M

IO
T

IC
A

S

gem
a

urn
destino

é
urn

processo
de

com
unicação,m

esm
o

a
passagem

de
urn

sinaide
urna

m
áquina

para
outra.M

as,significacão
é

a
form

a
m

ais
alta

de
in

teracão
sem

iótica,
onde

o
destino

deve
ser

urn
ser

hum
ano

e
o

“o
sinai

não
é

urn
m

ero
estim

ulo,
m

as
desperta

um
a

resposta
interpretativa

no
receptor”

(Eco
1976

[1980]:
8).A

ssim
, para

Eco
com

unicação
é

possivelsem
significa

ção,
rnas

significacao
pressupöe

com
unicação.

C
onform

e
discutirnos

anteriorm
ente,

m
ais

do
que

urn
instrum

ento
p
a

ra
se

pensar
a

interface,
a

Sem
iótica

pode
servir

de
referencial

teórico
para

design
e

avaliaçao
de

sistem
as

com
putacionais,

dado
que

com
putadores

são
m

áquinas
sim

bólicas
constituldas

e
controladas

pot
rneio

de
signos.

Para
o

usurio,
entretanto,

não
é

o
trânsito

dos
elétrons

pelos
circuitos

que
intere

ssa,m
as

a
significacão

que
ele

pode
atribuir a

inform
ação

para
interação

corn
O

s
sistem

as
cornputacionais.

N
este

trabaiho
propom

os
urn

referencial teórico
para

análise
de

interfa
ce

de
usuário

que
cornbina

elernentos
da

Sem
iótica

Peirceana
as

relaçoes
e
n

tre
unidades

que
cornpöem

a
linguagem

,
suportadas

pela
G

lossem
ática

de
H

jelm
slev.A

taxonornia
de

signos
de

Peirce
perrnite-nos

urn
cento

grau
de

in
feréncia

sobre
a

interpretabilidade
dos

signos
na

interface
e

conceitos
da

G
lossem

ática
perm

item
analisar

com
o

esses
signos

se
com

binam
em

um
a

sen
tença

na
linguagem

de
interface.

Ilustrarernos
nossa

análise
corn

aspectos
de

dois
softw

ares
clientes

de
correio

eletrônico:
o

K
M

ail,
versão

1.4,
e

o
M

icro
soft

O
utlook

2000,
versão

9.0.0.2814
(figura

1).

3
.
U

FR
A

M
E

W
O

R
K

PA
R

A
A

N
A

L
ISE

D
E

IN
T

E
R

FA
C

E
S

0
processo

de
analisar

interfaces
está

diretam
ente

relacionado
ao

enten
dim

ento
assum

ido
para

o
processo

de
design.

E
ntendem

os
design

de
interfa

ce
com

o
o

processo
consciente

de
se

criar
elem

entos
corn

form
as

e
aparências

de
m

odo
a

prover
as

pessoas
corn

recursos
para

perceber
e

construir
significa

do
para

interação
corn

o
sistem

a.
N

essa
perspectiva,

buscam
os

urn
fram

ew
ork

que
nos

possibilitasse
enxergar

tanto
elem

entos
em

sua
expressão

gráfica
e

textual
na

tela,
quanto

a
estrutura

que
integra

esses
elem

entos
ern

um
a

“
u
n

guagern”.

3.1
Potencialinterpretativo

dos
signos

da
inteface

A
segunda

tricotornia
de

Peirce,
que

a
considera

“a
m

ais
fundam

ental
divisão

de
signos”

(N
öth

1995),
classifica

o
s

signos
corn

respeito
a

relacão
que

se
estabelece

entre
o

“representam
en”

e
o

objeto.A
relevância

de
estudar

esse
relacionam

ento,
conform

e
Santaella

(1989)
discute,

é
que

ele
é

base
fun-
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r

dam
ental

para
consideraçâo

do
potencial

interpretativo
de

signos.
O

s
trés

m
em

bros
dessa

tricotornia
5
O

O
s

Icones,
indices

e
sIm

bolos.
N

o
Icone

o
presentam

en”
preserva

algum
as

das
caracteristicas

perceptivas
do

objeto.
N

o
Indice

o
“representam

en”
é

associado
ao

objeto
por

urn
relacionam

ento
n
atu

ral
de

suposição
ou

dependéncia.
N

o
sIm

bolo
essa

associação
é

arbitraria,
es

tabelecida
socialm

ente
cm

im
posta.

Figura
1.

U
m

a
visSo

das
interfaces

do
(a)

K
M

ail
e

do
(b)

M
icrosoft

O
utlook

2000.

0
Icone,por

sua
vez,foi

tratado
por

Peirce
nao

com
o

urn
conceito

m
o

nolItico,
m

as
com

o
conjunto

de
distinçoes

e
nIveis;

fala-se,
então,

em
iconi

cidade.
C

onform
e

discutido
em

Santaella
e

N
oth

(1998),
ha

três
nIveis

de
iconicidade,

que
se

apresentam
em

seis
subnfveis,

que
vão

do
Icone

puro
a

m
etáfora.

Interessam
-nos

neste
trabaiho

os
hipolcones,que

se
subdividern

em
im

agem
,

diagram
a

e
m

et4fora,
pois,

diferentem
ente

dos
nIveis

anteriores,
es

tes
agem

propriarnente
com

o
signos

porque
representam

algo.
D

e
form

a
su

cinta
podem

os
dizer

que,
na

im
agem

o
hipoIcone

reproduz
as

caracterfsticas
perceptivas

do
objeto.

N
o

diagram
a,

o
hipofcone

baseia
sua

representação
no

relacionam
ento

entre
partes

do
referido

objeto.
N

a
m

et4fora
o

hipoicone
cx

pressa
o

caráter
representativo

de
urn

representam
em

através
de

paralelo
corn

outra
coisa

(Peirce
1972).

E
m

slntese
pode-se

dizer
que

a
im

agem
apresenta

urna
sim

ilaridade
na

aparência,
o

diagram
a

nas
relaçôes,

e
a

m
etáfora,

no
significado.

E
ntretanto,

conform
e

discutem
Santaella

e
N

oth
(1998),

pela
lógica

Peirceana,
o

diagra
m

a
em

bute
a

im
agem

,
assirn

corno
a

m
etáfora

engloba
tanto

o
diagram

a
quanto

a
im

agem
.Essa

m
esm

a
iógica

de
encapsulam

ento
dos

niveis
m

ais
sim

pies
pelos

rnais
com

plexos
ocorre

tam
bém

entre
o

Icone,
o

Indice
e

o
sIm

bo
lo.O

s
três

tipos
de

Icone
representam

graus
de

iconicidade
decrescente

e
tam

bern
degenerescéncia

sem
iótica

(N
öth

1995).
N

a
figura

2
ilustram

os
esta

tipologia
de

signos,usando
exem

pios
extraf

dos
de

interfaces
de

softw
are. A

seta
indica

a
direçao

de
crescim

ento
do

p
o

tencialde
significacão

e
grau

de
especificidade

do
signo. Em

direcão
a

origem
do

eixo
encontram

-se
os

signos
cuja

relaçao
entre

o
“representam

en”
e

o
o
b

jeto
são

m
ais

e
m

ais
indiretas,

perm
itindo-ihes

associação
a

urn
conjunto

m
aior

de
significados

(Prado,
B

aranauskas
e

M
edeiros

2000).
N

a
direcão

oposta
encontram

-se
as

im
agens,

que
são

signos
que

tern
o

m
ais

alto
grau

de
especificidade,

isto
e,

eles
podem

ser
usados

com
o

“representam
en”

de
urn

conjunto
m

enor
e

m
ais

preciso
de

objetos.
E

sses
signos

carregam
capacidade

expressiva
m

ajor,
porque

seu
relacionam

ento
corn

o
objeto

é
m

ais
perceptIvel

e
im

ediato
—

des
são

auto-referenciáveis
(Santaelia

1989).

1.m
agem

leone
D

iagram
a

M
etáfora

lndice
i!:,j

Sim
bolo

Figura
2.A

raxonom
ia

de
Peirce

para
hipolcones

ilustrada
para

signos
de

interface
de

softw
are.

Segundo
Santaella

(1998:
59),

a
classificaçao

Peirceana
nos

fornece
“um

a
rede

de
distinçoes

radicalm
ente

eiem
entares

e
akam

ente
abstratas

que
funcionam

com
o

urn
m

apa
de

orientação
para

leitura
precisa

e
discrim

inató
na

das
leis

que
com

andam
o

funcionam
ento

de
todos

os
tipos

possIveis
de

signo”.A
rgum

entam
os

que
essa

classificaçao
de

signos
pode

ser
utilizada

p
a

ra
se

analisar
o

potencial
de

significacao
de

elem
entos

na
interface

de
usuário.

3.2
U

m
a

-ana’lise
do

potencialexpressivo
a

signos
de

interface
de

ferram
entas

de
correio

eletrônico
Sem

nos
envolverm

os
corn

aspectos
de

quantificacao
dessa

tipologia
de

M
.
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R
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R
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S

N
ova

m
essages,,im

pom
ir,

N
m

over
pars

a
pasta,

elim
inar,

“
U

,

responder.encam
inhar.organizar,

esisilogo,lo
slizsreontsto.ajuds.

-
.

-

(a)

N
ova

slenssgem
.grsvsr.

Im
p
rim

ir.
v
e
rid

e
sr

co
rreio

.
responder,

responders
to

d
o

s,
etteam

inhar,elim
iflsr,

procursr
m

enssgens.
estálogo,

anterior
nito

lids,préxim
s

nB
o

lid.
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r

signos
nos

respectivos
sistem

as,
para

evitarm
os

urn
tratam

ento
reducionista

ao
assunto,

num
a

inspeção
geral pelas

B
arras

de
Ferram

entas
podem

os
obser

var
um

a
quantidade

m
aior

de
elem

entos
sim

bólicos
no

K
M

aile
um

a
iconici

dade
m

ajor
no

O
utlook.

E
ntretanto,

vale
lem

brar,
com

o
observam

Santaella
e

N
oth

(1998),
o

sIm
bolo

é
urna

sm
ntese

dos
três

niveis
sIgnicos:

o
icônico,

o
indicial

e
o

próprio
sirnbólico

e,
ainda,

existem
niveis

de
convencionalidade

presentes
em

m
ajor

ou
m

enor
grau

tam
bém

nas
im

agens. A
seguir

discutire
m

os
alguns

aspectos
de

iconicidade
da

interface
desses

sistem
as,

relevantesa
criação

de
sentido.

N
o

sistem
a

de
correio

eletrônico
do

K
M

ail,
“m

ensagem
”

é
associada

ao
signo

m
aisa

esquerda
na

figura
3-a;

os
elem

entos
da

B
F

“N
ova

m
ensagem

”
e

“E
lim

inar
(m

ensagem
)”

utiizam
essa

representaçao.
Problem

as
de

significa
cáo

podem
ocorrer

quando
analisam

os
a

coerncia
interna

desses
signos

na
BF.0

signo
para

“Procurar
m

ensagens”,
por

exem
plo,

em
bora

tam
bém

se
re

fira
a

“m
ensagem

”,
não

utiliza
a

m
esm

a
lógica

quando
m

ostra
“pegadas

de
anim

al”
sob

a
lupa...

:
g
;
%

Figura
3. A

lguns
signos

de
interface

das
duas

aplicacoes.

A
inda

corn
relaçao

a
elem

entos
relacionados

a
“rnensagem

”,
o

signo
p
a

ra
“responder

(m
ensagern)”

não
far

referéncia
ao

suposto
“representam

en”
de

m
ensagem

,
e

utiliza
urn

envelope
fechado,

disposto
verticalm

ente
conform

e
ilustrado

na
figura

3-b.
T

am
bém

,
os

signos
para

“(m
ensagem

)
anterior

não
lida”

e
“(m

ensagem
)

próxim
a

não
lida”

são
apresentados

corno
elipses

de
un

guagern,onde
o

elem
ento

rnensagem
é

subentendido.
H

a
um

a
polissem

ia
re

lacionadaa
seta

corno
sim

bolo
grafico,

um
a

vez
que

ela
é

utilizada
tam

bém
para

representar
verbos

de
ação

com
o

“verificar
correio”,

“responder”,
“res

ponder
a

todos”
e

“encam
inhar”.

O
s

signos
para

“gravar”
e

“im
prim

ir”
(figura

3-c)
utilizam

m
etonim

ias
onde

o
artefato

que
grava

(m
esm

o
que

rnetaforicam
ente),e

o
artefato

que
im

prim
e

são
utilizados

com
o

hipoIcones
tipo

m
etáfora

e
irnagem

respectiva
m

ente,
neste

caso
para

as
operacaes

de
gravar

e
irnprirnir

m
ensagens.
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N
o

sistem
a

de
correio

eletrônico
do

O
utlook,

os
signos

são
dispostos

na
BF

em
grupos.

Por
exem

plo,
são

agrupados
respectivam

ente:
“M

over
(m

en
sagem

)
para

pasta”
e

“E
xcluir

(m
ensagern)”,

“R
esponder”

e
“E

ncam
inhar”

“C
atalogo

de
endereços”

e
“Localizar

urn
contato”

(figura
3-d).E

sse
agrupa

m
ento

tarnbém
potencializa

coeréncia
interna

nos
grupos.A

construção
sig

nica
das

sentenças
relacionadas

aos
elem

entos
do

grupo
pode

utilizar
os

m
es

m
os

elem
entos

gráficos
em

diferentes
com

posicôes,corno
é

o
caso

dos
signos

para
“R

esponder”
e

“E
ncam

inhar”.A
seta

curva
retornando

a
figura

da
pes

soa
sugere

responder
“para”

a
pessoa

(idéia
de

“dar
urn

retorno”).
Por

outro
lado,

a
seta

curva
em

direçao
a

figura
da

pessoa
sugere

ação
de

encam
inhar

(m
ensagem

)
para

a
pessoa.

0
signo

para
“N

ova
m

ensagem
de

correio”
(figura

3-e),por
sua

vez,em
bora

icônico,
poderia

sugerir
a

verificação
de

nova
m

ensagern
chegada

do
co

rreio
(carta

escrita,envelope
aberto,selado)

e
não

a
possibilidade

de
criação

de
nova

m
ensagern.

N
esse

caso,
o

elem
ento

gnifico
do

signo
não

está
consisten

te
corn

o
elernento

textual
“N

ova”,podendo
levar

a
diferentes

interpretantes.
A

lguns
sernioticistas

criticarn
o

conceito
de

iconicidade,
enquanto

o
u

tros
o

defendern.
Eco

(1976),
por

exem
plo,

reinterpreta
a

oposição
sem

ióti
ca

entre
arbitrariedade

e
iconicidade

corn
sua

dicotom
ia

ratio
facilis

e
ratio

dificilis.Sebeok
(apud

N
öth

1995)
está

entre
os

defensores
da

validade
prag

m
ática

do
conceito.

E
m

bora
a

iconicidade
dependa

de
julgarnentos

de
sim

i
laridade

e
estes

sejarn
codificados

de
acordo

corn
pessoas,

lugares
e

tem
po,

a
percepcão

de
sirnilaridades

é
urn

processo
cognitivo

relevante,
urna

vez
que

pode
guiar

novas
indagacoes

construtivam
ente.

3.3
E

strutura
da

linguagem
da

interface
Para

a
G

lossernática
H

jelm
sleviana,

os
signos

que
com

pôem
os

sintag
m

as
possiveis

em
um

a
linguagern

estabelecem
entre

si
trés

tipos
de

relacoes:
determ

inaçao,interdependência
e

constelação.
Sendo

a
e

b
dois

signos,
urna

re
laçao

de
determ

inacão
de

a
para

b
(a

—
,b)

é
urna

relacao
na

qual
a

presenca
de

a
em

sintagm
as

da
linguagem

é
condiçao

para
a

presenca
de

b
nestes

sin
tagm

as;
um

a
relacão

de
interpendência

entre
a

e
b

(a
—

>
b)e

urna
relacão

na
qual

a
presenca

de
a

em
sintagm

as
da

linguagern
é

condicão
para

a
presenca

de
b

nestes
sintagrnas

e
vice-versa;

um
a

relação
de

constelacão
entre

a
e

1’
(a

b)
é

um
a

relacão
na

qual
a

presenca
de

a
em

sintagm
as

da
linguagem

não
e

condição
para

a
presenca

de
b

nestes
sintagm

as
e

vice-versa
(H

jelm
slev

1943
[1968]).

H
jelm

slev
em

prega
estas

trés
relaçoes

bisicas
no

estudo
de

d
i

versos
aspectos

relativos
a

urna
linguagem

.
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3.4
A

ndlise
glossem

dtica
ilustrada

nas
linguagens

das
Interfaces

do
K

/luau
do

M
icrosoft

O
utlook

A
s

interfaces
gráfIcas

com
putacionais

apresentam
urna

série
de

expres
sôes

lado
a

lado,
de

form
a

concorrente.Frequentem
ente,

as
linguagens

desras
interfaces

fazem
uso

do
recurso

de
habilitar

e
desabilitar

botôes,
linhas

de
ta

belas
e

outros
w

idgets
com

o
form

a
de

indicar
quais

podern,
dentre

as
m

uiras
expressôes

visiveis
ao

m
esm

o
tem

po,e
quais

não
podem

participar
de

urn
sin

tagm
a

em
um

a
certa

circunstância.Podernos
utilizara

G
lossem

ática
para

an
a

lisar
a

relaçao
que

as
expressöes

na
linguagern

de
um

a
interface

contraem
en

tre
si

no
sentido

que
estam

os
discutindo.

E
sta

análise
perm

ite
verificar

se
as

expressO
es

foram
convenientem

ente
dispostas

na
interface

visando
facilitar

a
seleçao

delas
pelo

usuärio,
na

sua
tarefa

de
com

por
sintagm

as.
A

figura
4-a

m
O

stra
o

grafo
das

relaçoes
contraldas

por
algum

as
das

expressôes
utiizadas

nas
linguagens

da
interface

do
K

M
ail.A

presença
na

un
guagem

da
interface

da
expressão

“linha
de

m
ensagem

se1ecionada’
em

algu
m

a
das

caixas
de

m
ensagens

é
condiço

necessária
(ou

determ
ina)

a
presença

na
linguagem

da
interface

da
expressão

“botão
ilnprim

ir
habilitado”

e
dem

ais
expressO

es
dentro

do
retangulo

a
direita

da
figura

4-a.
D

e
form

a
inversa,

a
presenca

na
linguagem

da
interface

da
expressao

“botäo
im

prirnir
habilitado”

determ
ina

a
presenca,

na
linguagem

da
interface,

da
expressâo

“linha
de

m
ensagem

selecionada”
e

a
presenca

dos
dem

ais
bot&

s
habilitados

citados
anteriorm

ente.
R

ealizando
este

raciocfnio
para

cada
um

a
das

expressôes
m

en
cionadas

anteriorm
ente,

conclulm
os

que
existe

urn
relacionam

ento
de

in
terdependéncia

entre
todas

as
expressóes

dentro
do

retângulo
a

direita
na

fig
u

ra
4-a.

C
onduzindo

esta
análise

a
fim

de
obter

o
relacionam

ento
entre

todas
as

expressôes
nós

obternos
com

o
resukado

o
grafo

da
figura

4-a.
E

m
urn

extrerno,
relaçoes

de
interdependência

entre
duas

ou
rnais

ex
pressôes

indicam
reciprocidade

e
afinidade

entre
elas.

E
m

outro
extrerno,

re
laçôes

de
constelaçâo

entre
duas

ou
m

ais
expressöes

indicarn
a

inexisténcia
de

afinidade
entre

elas.
Por

outro
lado,

a
linguagem

da
interface

reflete
a

afm
ni

dade
entre

expressöes
por

rneio
de

recursos
tais

com
o

proxim
idade,

sim
ila

ridade
geom

étrica
e

circunscrição
das

m
esm

as.A
s

relaçoes
de

interdependên
cia

m
ostradas

na
figura

4-a,
que

se
refere

ao
K

M
ail,

sugerem
afInidade

entre
as

expressöes
“botão

gravar
habilitado”,

“botão
irnprim

ir
habilitado”,

“botâo
responder

habilitado”,
“botão

responder
a

todos
habilitado”,

“botão
enca

rninhar
habilitado”,

“botão
elim

inar
habilitado”

estabelecendo,
digam

os,
urn

grupo
1

de
expressóes

afins.
A

figura
sugere,

tam
bém

,
afinidade

entre
as

cx
pressöes

que
aparecem

dentro
do

retângulo
a

esquerda
da

figura
4-a,

estabe
lecendo,

digarnos,
urn

grupo
2

de
expressoes

afins.
A

s
relaçoes

de
determ

i
nação

entre
as

expressôes
do

grupo
1

e
do

grupo
2

sugerem
um

a
afinidade

m
enor

entre
os

grupos.
N

esta
m

esm
a

linha
de

raciocInio,
as

expressöes
“bo

tao
rnensagem

anterior
não

lida
habilitado”

e
“botäo

próxirna
rnensagem

não
lida

habilitado”
tern

pouca
afinidade

corn
as

expressöes
dos

grupos
1

e
2.N

o
entanto,

a
proxirnidade

entre
os

botO
es

na
interface

do
K

M
ail,

ilustrada
na

figura
1-a,não

está
consistente

corn
as

relacO
es

de
interdependência,determ

i
nação

e
constelaçao

do
grafo

da
figura

4-a.A
disposicao

dos
botôes

na
in

ter
face

do
K

rnail
sugere

outras
afinidades.

B
otSo

m
over

I*-
-
-

-
-

para
a

pasta
enesuuinhsr

lab
iitsd

o
ih

b
ilitid

o

B
otSo

4—
b

L
inha

de
elim

inar
m

ensagem
I

h
a
b
iM

a
d
o

1
e
c
io

n
n
d
a
j

H
itotR

o
4-B

i
responder
habilitado

Figura
4.

G
rafo

das
relaco

es
contraIdas

por
algurnas

das
expressöes

da
linguagem

da
interface

do
(a)

K
M

ail
e

do
(b)

M
icrosoft

O
utlook

corn
respeito

a
presença

destas
expressöes.

U
rn

possIvel
redesign

da
linguagern

da
interface

do
K

M
ail

consistiria
em

reordenar
os

botöes
da

barra
de

ferrarnentas
de

forrna
consistente

corn
o

grafo
da

figura
4.

E
stam

esrna
análise

conduzida
para

o
M

icrosoft
O

utlook
rnostra

a
consisténcia

entre
a

posicao
e

circunscrição
dos

botôes
da

barra
de

ferram
entas

e
as

relaçoes
exibidas

no
grafo

da
figura

4-b.
E

sta
rnesrna

analise
conduzida

para
o

M
icrosoft O

utlook
rnostra

a
consistência

entre
a

posicão
e

M
.
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l3otB
o

nova
4

m
enaagem

habilitado

B
otB

overificar
4
-B

correlo
habilitado

B
o

tB
o

pr000rar
niensagem
habtijiado

B
o

to
eatãlogo

habilitado

R
o
t5

o
m

p
rn

n
tr

B
otao

re6pondL
rI

B
otao

reapoadsi

h
a
b

ilita
d

o
r

habilit1o

i
L

I
B

otSo
gravar 1

B
otSo

cli
habilitado

hahilitado

BotSo
L

inha
de

I
enoaniinhar

4
-:

m
e
ils

a
g
e
n
i

Ih
a
b

ilita
d

o
_

J
setecio

n
ad

aj

A

B
otSo

m
oos,

A
nterior

nib
lida

habilitado

t
rBot

proxim
s

m
eiss.

N
ibo

lids

L
jI

ita
d
o

(a)(b)

nova
1-”

[
l3ot

nienaagcni
I

organizar
habilitado

habilitado

i
t
s

I
B

otibo
im

prim
ir

I
catdlogo

habilitado
+

habilitado

Botibo
14-Bi

Botibo
bocalizar

ajuda
contato

habilitado
-

habditado
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I
NI.

C
E

C
IL

IA
C.

B
A

R
A

N
A

U
S

K
A

S
E

O
S

V
A

L
D

O
IIJIZ

D
E

O
L

IV
E

IR
A

circunscrição
dos

botöes
da

barra
de

ferram
entas

e
as

reiaçO
es

exibidas
no

g
ra

fo
da

figura
4-b.

T
oda

expressão
na

linguagern
da

interface
tern

associada
a

si
urn

certo
paradigm

a
de

açôes
que

encerra
urn

conjunto, vazio
ou

nao,
de

açöes
induzi

das
por

aquela
expressão.

B
otôes

com
o

o
de

im
prim

ir
e

o
de

excluir
são

q
u
a

drados,
possuern

urn
desenho

de
16X

16
pontos,

e
são

tecnicam
ente

conhe
cidos

com
o

fiat
por

serern
pianos

em
contraposicão

aos
botôes

tradicionais
que

tern
um

a
forrna

expressiva
tridim

ensional.
D

urante
o

tem
po

em
qüe

es
tao

sob
o

ponteiro
do

m
ouse

estes
botôes

deixam
as

suas
form

as
planares

para
assum

ir
a

form
a

tridim
ensional

tipica
dos

botöes
tradicionais.

B
otôes

corno
estes

induzem
ao

conjunto
unitário

de
açôes

“pressionar
o

botão”.
0

botão
“N

ova
m

ensagem
”

pertence
a

um
a

segunda
form

a
expressiva.

C
onhecidos

com
o

botôes
drop

a
u

m
fiat,

os
botôes

desta
segunda

form
a

expressiva
a
s
s
e

m
eiham

-se
aos

dem
ais

botôes flat,
m

as
são

m
ais

iargos
possuindo,

além
do

desenho,
urn

texto
e

um
a

pequena
seta

do
iado

direito
do

texto.
U

rn
clique

sobre
a

seta
perm

ite
abrir

urn
m

enu
suspenso

e
urn

clique
sobre

quaiquer
outra

parte
do

botão
executa

algum
a

ação.A
ssim

,
tais

botóes
induzem

a
urn

segundo
paradigm

a
de

açôes:
“pressionaro

botão”
e

“pressionara
seta

que
exi

be
o

m
enu

suspenso”.A
linguagem

de
um

a
interface

deve
ser

consistente
em

relaçao
aos

paradigm
as

de
açôes

induzidos
por

suas
form

as
expressivas.

D
ife

rentes
form

as
expressivas

devem
induzir

diferentes
paradigm

as
de

açôes.
A

s
duas

classes
de

botôes
do

M
icrosoft

O
utlook

m
encionadas

anteriorm
ente

ilustram
isto

na
m

ed
id

a
em

que
expressôes

distintas
induzem

a
paradigm

as
de

açöes
tam

bém
distintos.

Por
outro

lado,
o

M
icrosoft

O
utlook

possui
botôes

que
induzem

a
o

u
tro

paradigm
a

de
aç6es,

diferente
do

indu.zido
pelos

botôes
do

tipo
flit.

B
o

toes
com

o
“A

ssunto”,
“D

e”,
“C

lassificaçao
por

Icone”
e

“C
lassificacao

por
anexo”

perrnitern,aldrn
do

seu
pressionam

ento,
o

seu
arraste

dentro
do

lirni
te

da
barra

que
os

contém
induzindo,

assim
,

ao
paradigm

a
de

açO
es

“pressio
nar

o
botão”

e
“alterara

posicao
dentro

da
barra”. E

ntretanto,a
iinguagem

da
interface

não
oferece

quaiquerpista
sobre

quais
botO

es
podern

e
quais

botO
es

não
podem

ter
as

suas
posicO

es
alteradas

dentro
das

barras
que

os
contérn.

4.
C

O
N

C
L

U
SA

O

A
m

anifestaçao
de

objetos
e

a
realização

de
acO

es
no

co
m

p
u

tad
o

r
são

feitos
através

de
signos.

E
ntendendo

a
interface

com
o

urn
sistem

a
de

signos
e

a
tarefa

do
designer

corno
a

de
urn

criador
de

sistem
as

sem
ióticos, carninha

se
na

m
esm

a
direçao

de
N

orm
an

e
D

raper
(1986),

quando
propoem

“m
over

IN
T

E
R

F
A

C
E

O
E

U
S

U
A

R
IO

S
O

B
A

L
E

N
T

E
O

K
A

B
O

R
O

A
G

E
N

S
S

E
M

IO
T

IC
A

S

os
sisternas

para
m

ais
próxim

o
do

usuário”.
N

o
contexto

deste
trabaiho

esse
“rnovim

ento”,
entretanto,

é
entendido

com
o

a
qualidade

de
“fazer

sentido”
que

objetos
de

interface
possuem

e
podem

produzir
no

usuirio.
A

analise
realizada

neste
trabaiho

não
tern

a
pretensão

de
esgotar

o
as

sunto.
A

o
contrário,

representa
um

a
contribuicao

inicial
através

da
qual

pode-se
antever

a
com

plexidade
inerente

ao
design

e
anaiise

dos
signos

p
re

sentes
nas

interfaces
de

usuário
de

softw
are.

E
ntendernos

esse
tipo

de
análise

corno
parte

do
processo

iterativo
de

design.A
spectos

de
iconicidade

dos
ele—

m
entos

de
interface,som

adosa
análise

da
estrutura

e
o

reiacionam
ento

entre
as

unidades
que

com
pôem

as
linguagens

de
interface

contribuem
para

a
cia

rificacão
do

conceito
de

“Icone”
conferido

popularrnente
aos

elem
entos

grá
ficos

nas
interfaces

e
podem

inform
ar

o
redesign

corn
relaçao

aos
aspectos

de
significaçao

desses
elem

entos
na

interface.Possibilidades
de

forrnaiizacao
des

se
processo

de
análise

são
m

etas
possfveis

de
continuidade

para
este

trabalho.
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A
B

S
T

R
A

C
r

C
om

putationalsystem
s

can
be

seen
as

com
plex

netw
orks

ofsigns
that

can
be

treated
sem

iotically
in

severallevels.
The

user
interface

of such
system

s
can

be
understood

as
a

“representam
en”for

the
system

.
E

valuating
interfaces

in
this p

ers
pective

requires
an

analysis
of the

signspresent
in

the
interface,

relative
to

the
userc

language
and

his/her
processes

ofsznsflcation.
In

this
paper

w
e

revisit
the

m
ain

approaches
to

the
concept ofinterface

and
hum

an-com
puter

interaction,
and

explore
the

potential
ofthe

sem
iotic

perspective
in

the
understanding

and
analysis

ofuser
interfaces.

W
e

argue
thatSem

ioticsprovides
us

w
ith

an
accurate

vocabulary
an

d
enables

us
to

analyze
interfaces

under
unique

aspects.
In

this
paper

w
e

apply
a

com
bination

ofsem
iotic

approaches
as

a
basisfor

a
fram

ew
ork

to
analyze

userinterfaces.
Theproposalis

illustrated
w

ith
the

analysis
ofelem

ents
of the

interface
ofcom

m
erciale-m

ailsystem
s.
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H
A

C
E

R
C

L
IC

.
H

A
C

IA
U

N
A

S
E

M
I

6T
I
C

A

D
E

L
A

S
IN

T
E

R
A

C
C

IO
N

E
S

D
IG

IT
A

L
E

S

C
A

R
L

O
S

A
.

SC
O

L
A

R
I

1.
LA

IL
U

S
O

R
IA

T
R

A
N

S
P

A
R

E
N

C
IA

D
E

LA
S

IN
T

E
R

F
A

C
E

S

A
partir

de
Ia

década
de

1980,
con

Ia
difusión

m
asiva

de
las

interfaces
user-friendly,

se
consolidó

entre
m

uchos
investigadores

una
concepción

que
privilegia

una
lectura

de
los

procesos
de

interacción
en

térm
inos

instrum
en

tales
y

que
tiende

a
hacer

“desaparecer”
la

interfaz.
Segdn

N
orm

an
—

uno
de

los
padres

de
Ia

ciencia
cognitiva

y
experto

en
el sector

de
Ia

H
um

an-C
om

pu
terInteraction

(H
C

I)—
los

m
ejores

program
as

inform
áticos

“son
aquellos

d
o
n

de
Ia

com
putadora

‘desaparece’
y

se
puede

trabajar
sin

tener
en

cuenta
a

la
m

áquina”
(1989:

231).
Esta

aparente
“invisibiidad

de
los

procesos
de

interacción”
es

una
co

n
secuencia

directa
de

la
aplicación

de
la

m
etafora

m
cluhaniana

de
Ia

prótesis
a

las
interfaces

digitales:
Ia

m
ejor protesis

es
aquella

que
no

se
siente,

la
exten

sión
de

nuestro
cuerpo

que
desaparece

durante
el

uso
(M

cL
uhan

1997).
Los

investigadores
de

Ia
H

C
I

se
encargaron

de
lievar

esta
idea

de
“narcosis”

o
“in

visibilidad”
de

las
extensiones

hasta
sus

ültim
as

consecuencias. A
la

pregunta
“C

uál
es

Ia
m

ejor
interfaz?”

los
teóricos

de
Ia

interacción
y

los
proyectistas

de
interfaces

respondieron
en

coro:
Ia

m
ejor

interfaz
es

aquella
que

desapare
ce

durante
el

uso.
U

na
interfaz

invisible
es

Ia
utopia

de
todo

proyectista.
Sin

em
bargo,

lo

72
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F

C
A

R
L

O
S

A
.

S
c0

L
A

R
I

que
es

bueno
para

ci proyectista
—

y
sobre

todo
para

el
usuario—

no
es

necesa
riam

ente
bueno

para
ci

investigador.
La

aparente
transparencia

en
ci

uso
de

las
interfaces

no
deberia

im
plicar —

com
o

m
uchas

veces
sucede

en
ios

trabajos
de

algunos
teóricos

del
instrum

entalism
o—

una
pérdida

de
com

plejidad
teó

rica.Las
interfaces, com

o
cualquier

otto
lugar

donde
se

verifican
procesos

Se
m

iósicos,
nunca

son
neutrales

o
ingenuas.A

pesar
de

Ia
que

sostienen
num

e
rosos

investigadores,Ia
interacción

con
las

m
áquinas

digitales
está

lejos
de

set
una

actividad
autom

ática,
naturaly

transparente.
Para

desm
ontar

ci
m

ito
de

la
transparencia

de
las

interfaces
nos

m
ove

rem
os

dentro
de

un
m

arco
teórico

que
com

bina
Ia

ciencia
cognitiva

con
la

Se
m

iótica,
apuntando

a
delinear

un
prim

er
borrador

de
sem

iótica
de

las
interac

ciones
digitales.

2.
EL

M
O

D
E

L
O

IN
ST

R
U

C
C

IO
N

A
L

Elm
odelo

instruccional de
Ia

sem
iótica

interpretativa
representa

un
ó

p
ti

m
o

punto
de

partida
para

cianálisis
de

ia
interactividad, ya

que
se

presta
m

uy
bien

para
su

uso
en

dave
digital.

Segun
este

m
odelo

fundado
en

la
sem

iótica
de

C
.

S. Peirce
ci signfficado

de
un

térm
ino

“es
un

bloque
(una

serie,un
siste

m
a)

de
instrucciones

para
sus

posibles
inserciones

contextuales”
(Eco

1984:
34).

Pero
un

texto
no

sólo
está

form
ado

pot
una

cadena
de

térm
inos

acom
pa

fiados
por

an
paquete

de
instrucciones

sem
dnticar

el
texto,

a
través

de
su

arti
culación

sem
iótica,

tam
bién

“representa
sus

norm
as

de
uso,

sus
m

odalidades
de

acceso
al

sentido”
(B

ettetini
1984:

101).
Este

segundo
paquete

€k
instruc

ciones, ya
no

sem
ánticas

sino
pragm

ático-com
unicacionales,

es
elque

nos
p
er

m
itirá

entrar
en

Ia
dinám

ica
de

la
interacción

con
las

m
áquinas

digitales.
Las

interfaces
bien

proyectadas
son

fáciies
de

usar
porque

contienen
in

dicios
visibies

de
su

funcionam
iento

que
sim

plifican
ci

reconocim
iento

por
parte

del
usuario.

Los
dispositivos

de
interacción

m
al

proyectados
son

frus
trantes

porque
no

ofrecen
indicios

o,
peor

a
n
,

ofrecen
indicios

equivocados
que

tienden
una

tram
pa

al
usuario

y
lo

inducen
alerror.

2.1
A

ffordances
y

constraints:
encauzar Ia

interacción
El

aspecto
exterior

de
un

objeto
—

su
superficie,

su
form

a,
Ia

textura
de

los
m

ateriales
con

los
cuales

ha
sido

construido,
sus

dim
ensiones—

nos
dice

que
podem

os
utilizarlo

para
un

fin
determ

inado
(y

excluye,
al

m
ism

o
tiem

p
o

,
otros

posibles
usos).

Elm
odelo

instruccional
de

Ia
sem

iótica
interpretati

va
encuentra

un
paralelo

en
ci concepto

de
afforelance

desarrollado
por

ci p
si

cólogo
J.J.

G
ibson.

La
affordance

indica
las:

H
A

C
E

R
C

U
C

.
H

A
C

IA
U

N
A

S
E

M
I6

T
IC

A
D

E
L

A
S

IN
T

E
R

A
C

C
IO

N
E

S
D

IG
IT

A
L

E
S

propiedades
realesy

percibidas
de

las
cosas

m
ateriales,en

prim
erlugar

las
pro

piedades
fundam

entales
que

determ
inan

cóm
o

se
podrIa

verosIm
ilm

ente
usar

ciobjeto
en

cuestión
[...j. La

affordance
brinda

im
portantes

sugerencias
para

ci
funcionam

iento
de

las
cosas

[...]. C
uando

estas
“invitaciones

aluso”
son

opor
tunam

ente
aprovechadas,

basta
m

irar
para

saber
qué

se
debe

hacer,
sin

tener
que

recurrira
figuras,etiquetas

o
instrucciones.

(N
orm

an
1988

[1990:
19])

Las
instrucciones,en

todo
caso,entran

a
form

ar
pane

delobjeto
y

cons
tituyen

una
especie

de
program

a
virtualy

replegado
que

elsujeto
—

durante
ci

proceso
perceptivo/cognitivo’—

despliega
y

reconoce.
E

steprogram
a

operativo
desplegado

será
ci encargado

de
guiar

la
interacción.

T
odos

los
objetos,

no
solo

los
que

encontram
os

en
las

pantailas
interac

tivas,
nos

com
unican

su
funciO

n
a

través
de

las
form

as,
m

ateriales
y

texturas
que

los
recubren.

A
nadie

se
Ic

ocurriria
tom

ar
un

cuchillo
por

la
hoja

aflia
da;

pot
el

m
ism

o
m

otivo,
los

niños
Se

m
ueren

de
ganas

pot
m

eter
los

dedos
en

los
enchufes.

C
uando

los
objetos

han
sido

bien
proyectados

la
affordance

funciona
com

o
una

tdctica
de

seducción,an
tipo

especial
de

invitación
a

la
in

teracción
m

uy
dificil

de
rechazar.

U
na

interfaz
con

una
buena

affordance
atrae

al
usuario

com
o

elenchu
fe

a
los

nifios:
los

botones
piden

a
gritos

ser
apretados,

las
puertas

estn
espe

rando
set

abiertas,
los

volantes
quieren

ser
girados.

Parte
del

trabajo
del

p
ro

yectista
de

interfaces
digitales

consiste
en

redescubrir
todos

estos
dispositivos

de
interacciO

n
presentes

en
Lavida

cotidiana
y

ilevarios
a

la
pantalla

interac
tiva.

Si
la

traducciO
n

es
buena

no
será

necesario
el

m
anual

escrito
(el

sueño
de

todo
proyectista

de
interfaces)

y
ci

usuario
se

encontrará
con

an
am

bien
te

fam
iliar

donde
podrá

navegar
e

interactuar
de

una
m

anera
casi

natural,
transparente.

Figura
1.

La
ventana

del
com

ando

“Find”
de

M
icrosoft

E
xchange.

V
eam

os
an

ejem
plo

de
affordance

equivocado.
E

n
la

interfaz
delprogra

m
a

de
correo

electrO
nico

M
icrosoft

E
xchange

(versiO
n

W
indow

s
95)

los
b
o

tones
denom

inados
From

y
Sentto

no
son

botones
sino

indicaciones
sobre

ci
contenido

del cam
po

que
ciusuario

debe
com

pletar.
Elusuario

desprevenido
tratará

de
cliquearlos

pero
no

succderá
nada.

Los
pulsantes

tridim
ensionales
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C
A

R
L

O
S

A.
S

c0
L

A
R

I
H

A
C

E
R

C
L

IC
.

H
A

C
IA

U
N

A
S

E
M

IÔ
T

IC
A

D
R

L
A

S
IN

T
E

R
A

C
C

IO
N

E
S

D
IC

IT
A

L
E

S

(com
o

las
im

agenes
con

som
bras

posteriores
o

anim
adas)

poseen
una

fuerte
connotación

interactiva.
Su

affordance
es

m
uy

elevada:
son

dispositivos
que

invitan
a!

usuario
a

interactuar
(figura

1).
,C

óm
o

evitar
que

los
nifios

m
etan

los
dedos

en
el

enchufe?
La

contra
cara

de
las

affordances
son

las
constraints:

los
objetos

no
solo

nos
com

unican
su

función
sino

que
tam

bién
nos

dicen
lo

que
no

podem
os

hacercon
ellos. U

n
ejem

plo:
eldiám

etro
de

Ia
boca

del
tanque

de
nafta

ecolO
gica

es
m

ucho
m

is
pequeño

que
elde

los
tanques

de
nafta

com
tin;

esto
im

pide
que

hagam
os

una
interpretación

equivocada
deldispositivo

y
lienem

os
el tanque

con
otro

co
m

bustible
que

arruinarfa
elm

otor.
-

D
el m

ism
o

m
odo,cuando

un
softw

are
no

perm
ite

Ia
realizaciO

n
de

una
cierta

operaciO
n

presenta
el

com
ando

escrito
o

el
relativo

ptilsante
en

color
gris

cuando
pasam

os
por

encim
a

con
elcursor

o
cuando

lo
cliqueam

os,el co
m

ando
no

reacciona
y

sigue
en

estado
de

inactividad.
U

n
error

m
uy

com
ün

en
Ia

proyectación
de

interfaces
consiste

en
dejar

activos
elem

entos
que

en
realidad

no
lo

son.
Por

ejem
plo

en
M

icrosoftW
ord

(version
O

ffice
95)

elcom
ando

P
rintperm

anece
activo

a
pesar

de
que

no
hay

ningün
docum

ento
para

im
prim

ir.
Sielusuario

trata
de

cliquear,
aparece

un
m

ensaje
que

le
com

unica
la

im
posibilidad

de
realizar

esa
operación

(figura
2).

E
n

pocas
palabras:

las
affordances

y
las

constraints
nacieron

—
com

o
dirla

Eco—
para

lim
itar

Ia
“fuga

de
los

interpretantes”
en

el
ám

bito
de

las
interfa

ces.
C

uando
han

sido
bien

proyectados,
todos

los
objetos

poseen
un

progra
m

a
o

paquete
virtual

de
instrucciones

incorporado
que

suplanta
alm

anual es
crito

y
nos

indica
qué

podem
os

hacer
con

ese
objeto

(y,
sobre

todo,
qué

n
o

podem
os

hacer).

2.2
Fram

esy
scripts:

elguión
de

Ia
interacción

Los
teO

ricos
de

Ia
interpretaciO

n
han

dem
ostrado

una
gran

capacidad
para

traducir
en

dave
sem

iO
tica

conceptos
provenientes

de
las

ciencias
cogni

tivas.
La

sem
iótica

interpretariva
desarrollada

por
U

m
berto

Eco
serla

im
pen

sable
sin

una
serie

de
conceptos

elaborados
por

M
arvin

M
insky

y
R

oger
Schank

en
Ia

década
de

1970.
Por

ejem
plo

los
m

arcos
(fra

m
e
s)

de
M

insky
y

los
guiones

(scrzp
ts)

de
Schank

le
sirvieron

a
Eco

com
o

“barras
de

grafito”
p
a

ra
evitar

la
explosiO

n
de

la
“sem

iosis
ilim

itada”
y

frenar
la

“fuga
de

los
inter

pretantes”.
Los

textos,
sostiene

Eco,
no

son
interpretables

infinitam
ente:

en
an

cierto
punto

hay
que

frenarse;
si

se
va

m
ás

allá
no

estam
os

“interpretan
do”

sino
“usando”

un
texto

(Eco
1979,

1984,
1990).

Los
m

arcos
y

los
guiones

son
estructuras

flexibles,
que

perm
iten

“el
uso

de
todas

las
e.xperiencias

previas
en

la
interpretación

de
otras

nuevas,
para

no
basarse

sOlo
en

experiencias
norm

alizadas
estndar”

(Schank
1981

[1987:
1621).

Se
presentan

com
o

un
conjunto

de
diferentes

subpartes
que,

en
una

si
tuación

determ
inada,

son
llam

adas
y

recom
binadas

para
poder

form
ar

una
c
a

dena
casualem

paquetada.
Este

proceso
reconstructivo

funciona
con

la
m

ism
a

lógica
de

Ia
m

oviola
de

un
director

cinem
atográfIco:

la
m

ente
elige

determ
ina

das
escenas

y
las

m
onta

linealm
ente

para
construir

un
program

a
a

acción.
T

am
bién

las
interacciones

con
la

com
putadora

se
archivan

bajo
form

a
de

guiO
n

en
Ia

m
em

oria
del

usuario.
Por

ejem
plo,

sitrabajando
con

un
p
ro

gram
a

de
gráfIca

vectorial
elusuario

desea
colorear

una
figura

debe:
seleccio

nar
Ia

figura,
seleccionar

elcolor
deseado

y
cliquear

O
K

.
Para

cam
biar

el color
de

un
titulo

dentro
de

un
procesador

de
texto

ten
drem

os
que

seguir
una

secuencia
sim

ilar:
seleccionar

el
tfrulo,

seleccionar
el

color
deseado

y
cliquear

O
K

.
T

odas
estas

secuencias
in

te
ra

c
tiv

a
s

quedan
registradas

en
la

m
em

oria
del

usuario
bajo

form
a

de
script.

U
n

guiO
n

de
este

tipo
(seleccionar-m

odifi
car-O

K
)

puede
considerarse

an
program

a
estándar,

una
especie

de
princi

plo
organizador

básico
y

transversalque
incluye

todas
sus

posibles
variantes.

La
m

ism
a

secuencia
tam

bién
puede

ser
aplicada

si
deseam

os
cam

biar
Ia

in
terlfnea

de
an

párrafo
en

W
ord

o
el

contraste
de

una
fotografla

en
P

h
o

toshop.Eco
sostiene

que
“la

com
prensiO

n
textual

está
am

pliam
ente

dom
inada

por
la

aplicación
de

guiones
pertinentes,

asi com
o

las
hipO

tesis
textuales

des
tinadas

a!
fracaso

dependen
de

la
aplicacion

de
guiones

equivocados
e

infe
lices”

(1979:
81).

La
interpretaciO

n
de

un
texto

—
y,

agregam
os

nosotros,
la

interpretaciO
n

de
una

interfaz—
está

siem
pre

vinculada
a

Ia
aplicaciO

n
de

Ia
historia

m
is

adecuada.
M

uchos
errores

durante
los

procesos
de

interacción
se

producen
por

la
aplicaciO

n
de

guiones
errados

por
parte

del
usuario,

equI

1i

Figura
2.

S
e

puede
o

no
se

puede
im

prim
ir...?

M
icrosoftW

ord
-V

ersion
O

ffice
95.

use
a

docum
entvfr
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voco
generalm

ente
causado

por
la

presencia
de

instrucciones
incorrectas

en
alguno

de
los

elem
entos

que
com

ponen
la

interfaz.
V

eam
os

dos
ejem

pios:
1)

R
ace

varios
afAos

en
algunas

ciudades
de

Francia
se

instalaron
n
u
e

vos
parquIm

etros
que

funcionaban
con

una
tarjeta

m
agnética

prepaga.
La

Se
cuencia

era
por

dem
as

sim
ple:

el
usuario

debfa
digitar

el
tiem

po
estim

ado
de

perm
anencia,

introducir
Ia

tarjeta
m

agnetica,
retirar

la
tarjeta

m
agnética

y
retirar

el
ticket.

Pocas
sem

anas
m

is
tarde

elsistem
a

estaba
bioqueado;

las
m

áquinas
q
u
e

daron
fitera

de
servicio

porque
los

usuarios
no

respetaban
Ia

secuencia
previs

ta.
D

espués
de

una
breve

investigación
los

proyectistas
descubrieron

por
qué

un
m

ecanism
o

aparentem
ente

tan
sencillo

habla
causado

tantos
inconvenien

tes:
los

usuarios
aplicaban

al
parquIm

etro
el

guion
—

ya
conocido

por
ellos

y,
por

lo
tanto,

autom
atizado—

correspondiente
a

los
teiéfonos

püblicos,
donde

prim
ero

se
coloca

Ia
tarjeta

y
después

se
digita

elnám
ero.

2)
Los

prim
eros

usuarios
de

los
procesadores

de
texto

recuperaban
de

su
m

em
oria

los
guiones

provenientes
de

su
experiencia

de
interacción

con
las

m
aquinas

de
escribir.

U
na

serie
de

com
andos

e
fconos

reforzaban
la

aplica
ción

de
este

guión
que

les
facilitaba

notablem
ente

ci
aprendizaje

del
softw

a
re.

Sin
em

bargo
ci

guión
de

la
m

áquina
de

escribir
tam

bién
lim

itaba
el

uso
del

procesador
de

texto;
por

ejem
plo

los
usarios

tendfan
—

alfinal
de

cada
11-

nea—
a

lievar
elcursor

al inicio
de

la
siguiente

digitando
Ia

tecla
R

eturn
com

o
sise

tratara
delcarro

de
Ia

m
áquina

(cuando
en

realidad
la

com
putadora

reali
zaba

Ia
operación

autom
áticam

ente).
Este

error
provenfa

de
la

aplicación
es

tricta
del

guión
de

la
m

áquina
de

escribir.
Los

guiones,
esas

pequefias
narraciones

condensadas
que

ciusuario
apli

Ca,cum
plen

un
papelfundam

ental
en

los
procesos

de
interacción.V

istos
des

de
Ia

perspectiva
del

m
odelo

instruccional
num

erosos
conceptos

y
categorlas

utffizados
por

la
ciencia

cognitiva
adquieren

una
nueva

dim
ension.

Por
ejem

plo
podem

os
relacionar

Ia
usability

—
Iafacilidad

de
uso

de
un

softw
are

o
de

un
sitio

w
eb

(N
ielsen

1993, 2000)—
con

la
cantidad

y
la

calidad
de

las
instruccio

nes
que

la
interfaz

contiene
bajo

Ia
form

a
de

un
program

a
de

acción
virtualy

replegado.C
uanto

m
is

claros
y

econO
m

icos
son

los
guiones

que
la

interfaz
ac

tiva
en

la
m

cnte
delusuario,

m
dc

transparentey
autom

dticaparece
Ia

interacción.

3.
C

O
N

T
R

A
T

A
R

LA
IN

T
E

PA
C

C
IC

)N
:

U
N

M
O

D
E

L
O

Segán
ci

m
odelo

sem
iO

tico
de

Ia
conversación

textual(B
ettetini

1984),
ciintercam

bio
com

unicativo
no

se
realiza

entre
dos

sujetos
em

pIricos
sino

en-

tre
estructuras

sim
bO

licas
(enunciador/cnunciatario).B

ettetinisostiene
que

la
interacciO

n
entre

cihom
bre

y
las

m
áquinas

digitales
se

coloca
a

m
itad

de
C

a
m

ino
“entre

cim
odelo

de
Ia

conversaciO
n

textualy
cualquier

otro
tipo

de
in

teracciO
n

efectiva,
em

pirica,
con

Ia
realidad,

m
is

allá
de

que
tenga

o
no

un
carácter

conversacional.
Se

trata
en

am
bos

casos
de

una
interacción”

(1991:
124).

Sipor
un

lado
Ia

interacciO
n

con
las

com
putadoras

m
antiene

ci
carác

ter
virtual

y
sim

bO
lico

de
la

conversaciO
n

textual,
por

otro
se

m
anifiesta

co
m

o
una

intervenciO
n

directa
dcl

usuario
—

interfaz
de

por
m

edio—
en

la
p

ro
ducciO

n
de

sentido.

S
ystem

S
ystem

Im
age

Figura
3.

El
m

odelo
cognidvo

del
proceso

de
interacción

(N
orm

an
1990:

27).

Pero
tam

bién
la

ciencia
cognitiva

ha
creado

sus
m

odeios.
N

orm
an

ha
propuesto

uno
que

en
poco

tiem
po

se
ha

transform
ado

en
la

intcrpretación
estándar

dentro
de

la
H

C
I

(figura
3).

Segán
N

orm
an

en
un

proceso
de

in
te

racciO
n

hom
bre-com

putadora
“coexisten

dos
m

odelos
conceptuales”

(“design
m

odel”
y

“user
m

odel”)
y

una
“im

agen
del sistem

a”.
N

orm
an

sostiene
que

ci
proyectista

espera
que

ci
m

odelo
del

usuario
sea

idéntico
a

su
m

odelo,
pero

ci
diseflador

“no
habla

directam
ente

con
ci

usuario”
ya

que
toda

ia
com

uni
caciO

n
se

desarrolla
a

travis
de

una
“im

agen
delsistem

a”.Sila
im

agen
delsis

tem
a

no
aclara

o
presenta

en
m

anera
coherente

ci
m

odelo
del

proyectista,
ci

usuario
“term

ina
por

crearse
un

m
odclo

m
ental

errado
[...].

C
uando

la
im

a
gcn

dcl
sistem

a
es

incoherente
o

inadecuada,
ci

usuario
no

puede
usar

fácil
m

entc
ci dispositivo

de
interacciO

n”
(N

orm
an

1990:
27).
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C
A

R
L

O
S

A
.

S
coL

.R
R

I
H

A
C

E
R

C
L

IC
.

H
A

C
IA

U
N

A
S

E
M

I6
T

IC
A

D
E

L
A

S
IN

T
E

R
A

C
C

IO
N

E
S

D
IC

IT
A

L
E

S

R
e.suita

evidente
que

elm
odelo

elaborado
por

N
orm

an
no

alcanza
a

re
presentar

la
com

plejidad
que

caracteriza
un

proceso
de

interacción.
Si

bien
N

orm
an

señala
una

cierta
distancia

o
fractura

ernie
lo

que
eldiseflador

im
a

gina
y

lo
que

ci
usuario

hace
en

la
pantalla

interactiva,
no

queda
m

uy
clara

Ia
naturaleza

de
Ia

ilam
ada

“im
agen

delsistem
a”:

,Se
tram

de
otto

“m
odelo

co
n

ceptual”
presente

en
Ia

m
ente

de
alguno

de
los

protagonistas
reales

de
Ia

in
teracción?

E
s

una
interpretación

a
cargo

del
usuario

del
sistem

a?
O

de
un

“m
ensaje”

construido
pot

ci proyectista
de

Ia
interfaz?

3.1
U

na
propuesta

Sc
interacción

D
esde

una
perspectiva

sem
iótica

Ia
com

unicación
es

una
acción

que
un

sujeto
ejercita

sobre
otto,

un
intercam

bio
sim

bólico
que

reenvIa
a

Ia
idea

de
conflicto,

estipulación
y

conquista.
Para

iniciar
ese

intercam
bio

todo
texto

incluye
un

sim
ulacro

deldestinatario
en

su
interior. La

supervivencia
deldiscur

so
depende

de
la

exactitud
de

esta
construcción

im
aginaria

o, en
otras

palabras,
de

Ia
correspondencia

entre
ese

destinatario
virtualy

ci destinatario
em

pirico
de

Ia
com

unicación.A
través

de
esta

figura
o

“sefluelo”
virtualcidestinatario

real
es

invitado
a

participar
en

un
intercam

bio;
la

propuesta
podrá

set
aceptada

o
rechazada.

La
com

unicación
se

estabiece
solo

despues
de

La
instituciO

n
de

un
contrato

que
regula

el
intercam

bio;
si

el
tcxto

no
encuentra

a
su

lector
—

Si
flO

se
sanciona

cicontrato—
entonces

la
com

unicaciO
n

n
o

es
posibie

(V
erón

1985).
C

om
o

cualquier
otro

texto,
tam

bién
los

am
bientes

hiperm
ediales

cons
truyen

su
destinatario,

un
sim

ulacro
que

será
aceptado

(o
no)

pot
ci

usuario
em

pIrico
sentado

clelante
de

Ia
pantalla

interactiva.
E

n
estos

sistem
as

la
estra

tegia
de

enunciaciO
n

está
obligada

a
incorporar

Ia
dim

ension
interactiva

delin
tercam

bio:
cada

página
w

eb
o

C
D

-R
O

M
construye

un
sim

ulacro
de

usuario
(m

ás
o

m
enos

com
petente,

m
is

o
m

enos
activo)

que
funciona

com
o

propues
ta

de
interacciO

n
en

reiaciO
n

con
ci

usuario
em

pfrico,
quien

decidirá
si

acep
tar

o
rechazar

Ia
oferta.

La
aceptación

delcontrato
significa

ciinicio
de

an
in

tercam
bio

com
unicativo;su

rechazo,Ia
inm

ediata
interrupciO

n
de

la
relaciO

n.
A

ceptar
un

contrato
Sc

interacciO
n

significa
para

ci
usuario

entrar
en

un
m

undo
con

su
propia

gram
ática,

tin
universo

donde
estará

obligado
a

m
an

i
pular

ciertos
dispositivos

y
a

realizar
ciertas

operaciones
(y

no
podrá

ejecutar
otras).

E
rnie

ci
usuario

y
ci

proyectista
se

produce
a.sI

una
com

unicación
d
i

ferida
que,

a
diferencia

de
lo

que
sostienen

los
teóricos

del
instrum

entalism
o,

no
puede

ser
reducida

a
una

transferencia
lineal

de
inform

aciO
n

desde
an

em
isor

activo
(ciproyectista)

a
un

receptor
pasivo

(el
usuario)

que
se

lim
ita

a
responder

autom
áticam

ente.
C

om
unicar

es
confrontarse,

establecer
contratos

—
en

nuestro
caso

un
contrato

de
interacciO

n—
y

eventualm
ente

violarlosparapo
der

reproponerlos
bajo

nuevas
condiciones.

3.2
L

a
dindm

ica
proyectaciO

n/uso
El

usuario
y

ci
proyectista

se
com

unican
entre

si sO
lo

a
través

del
siste

m
a

y
de

m
ancra

diferida.
La

interfaz
es

ci lugar
donde

se
desenvuelve

esta
co

m
unicaciO

n,
ci espacio

donde
los

m
odeios

m
entales

y
los

sim
uiacros

del
p

ro
yectista

y
dcl

usuario
se

actualizan
y

confrontan.
D

icho
en

térm
inos

sem
iO

ti
cos:

Ia
interfaz

es
ci

lugar
donde

se
desarroila

ci
duelo

entre
Ia

estrategia
dci

proycctista
y

Ia
estrategia

del usuario
(Eco

1979), ci am
bientc

dondc
ci sim

u
lacro

dcl
usuario

conversa
con

ci
sim

ulacro
dci

proycctista
(B

ettetini
1984,

1991)
o

ci
espacio

de
contratación

cntrc
una

gram
ática

de
la

producciO
n

y
una

gram
ática

del
uso

(V
erón

1987).
R

ctom
em

os
Ia

cuestiO
n

dci
m

odcio
teórico

dc
Ia

interacciO
n

hom
bre

com
putadora.

D
csdc

una
pcrspectiva

sem
iotico-cognitiva

podcm
os

identifi
car

ai m
cnos

cuatro
actorcs

virtuaics:
dos

representacioncs
m

entales
(M

odelo
del

Proycctista
y

M
odelo

del
U

suario)
y

dos
construcciones

im
plIcitas

en
Ia

intcrfaz
(Proycctista

Im
piIcito

y
U

suario
Im

pilcito).
Los

dos
prim

eros
han

si

do
cxhaustivam

cnte
trabajados

pot
Ia

cicncia
cognitiva;

los
otros

dos
son

de
pcrtinencia

scm
iO

tica
(figura

4).

M
o

d
elo

d
el

P
ro

y
e
c
tiS

ta

P
ro

y
e
c
tista

E
m

p
irico

Figura
4.

El m
odelo

sem
iótico

de
Ia

H
C

I.

a. M
odcio

dci
Proyectista:

es
ci

m
odcio

conceptual
del

discflador,
ia

re

presentación
m

ental del sistem
a

quc
ha

construido
y

dci
usuario

ideaL
A

m
e

nudo
ci proyectista

rcifica
sus

rcprcscntaciones
m

entaics
para

term
inar

consi

derándoias
una

parte
constitutiva

dci
proceso

dc
interacciO

n.
Los

m
odeios,

convienc
no

olvidarlo, son
siem

pre
hipO

tcsis
que

corrcn
por

cucnta
dcl

sujc

to
quc

Los
construye.

b. M
odcio

dciU
suario:

es
ci m

odcio
m

ental dcsarroiiado
potci usuario

a
partir

de
su

intcracciO
n

con
ci sistem

a, m
ás

allá
de

su
conocim

iento
dci fu

n

cionam
icnto

real dci
m

ism
o.

El
m

odelo
conceptual

dci
usuario

es
una

repre

sentación
m

ental quc
expiica

—
en

térm
inos

para
éi

com
prcnsibics—

ci
funcio

nam
iento

dci
sistem

a.
Sici

usuario
no

sabc
cO

m
o

funciona,
lo

m
ism

o
recu

Jn
terfaz

P
ray

ectlsta
4

U
su

arlo
Im

p
lic

ito
tm

p
lIc

ite

P
ro

p
u
e
sta

d
e

In
te

ra
c
c
ló

n

C
o

n
tra

to
d

e
In

te
ra

c
c
ió

n
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r
C

A
R

L
O

S
A

.
S

c
o
L

A
R

perará
de

su
m

ente
cifram

e
(o

una
com

binación
de

fram
es)

que
m

ás
se

le
aproxim

e
y

lo
aplicará

durante
Ia

interacción
sin

m
ayores

contem
placiones,

tal
com

o
sucedió

con
los

parquIm
etros

franceses.
c.Proyectista

Im
plIcito:

es
un

sim
ulacro

del
proyectista

dentro
tie

Ia
in

terfaz.
El

proyectista
em

pirico
delega

sus
funciones

a
esta

figura
virtual,

Ia
cual

se
m

anifiesta
en

la
superficie

de
Ia

interfaz
bajo

form
a

de
huellas

y
m

ar
cas

de
una

acción
ordenadora.

Estas
m

arcas
determ

inan,
por

ejem
plo,

el
n

t
m

o
de

Ia
interacción,

Ia
secuencia

de
inputs

a
ejecutar,

los
codigos

que
regu

lan
los

dispositivos
de

interacción,
los

recorridos
posibles,

etcetera.
d.

U
suario

Im
plicito:

es
un

sim
ulacro

del
usuario

dentro
de

Ia
interfaz.

El
usuario

im
plicito

es
una

hipótcsis
de

conducta
del

usuario
em

pIrico,
una

presunción
sobre

su
experiencia,sus

com
petencias

y
sus

expectativas
interac

tivas.
Si

ci
usuario

em
pirico

se
reconoce

en
este

usuario
virtual,

Ia
propuesta

será
aceptada

y
se

dana
inicio

a
la

interacción.
C

om
o

se
puede

observar,
ci proyectista

im
pilcito

y
ci

usuario
im

pilcito
viven

“prisioneros”
de

la
interfaz

y
sólo

un
análisis

sem
iótico

puede
recuperar

su
presencia.

A
m

bos
sim

ulacros
—

y
especiaim

ente
el

diálogo
virtual

entre
dos—

nos
perm

iten
reconstruir

la
propuesta

de
interacción

y,
sum

ados
a

los
m

odelos
m

entales
del

usuario
y

del
proyectista

—
que

son
de

pertinencia
cog

nitiva—
nos

dan
un

cuadro
m

is
am

plio
delfuncionam

iento
delproceso

de
in

teracción.
Es

obvio
que

los
sistem

as
reales

nunca
flincionan

ni
son

utilizados
co

m
o

ci
proyectista

lo
habfa

previsto;
en

todo
caso,

un
dispositivo

digital
esta

blece
un

cam
po

tie
interaccionesposibles

dentro
del

cual
se

m
overá

ci
usuario

con
una

autonom
la

que
lo

lievará
a

m
enudo

a
encontrarse

en
situaciones

im
previstas

o, inclusive,a
abusardel sistem

a.
La

distancia
que

existe
entre

elm
o

delo
proyectual

y
eluso

concreto
de

un
sistem

a
es

ia
m

ism
a

que
existe

entre
la

im
agen

del
iector

presente
en

Ia
m

ente
del

autor
de

una
novela

y
el

lector
em

pinico
de

la
obra:

este
ültim

o,
fiei

al
pnincipio

de
Ia

sem
iosis

ilim
itada,

a
m

enudo
ira

m
ucho

m
ás

allá
y

usard
al texto

en
vez

de
interpretarlo

(Eco
1979,

1990).
El

proyectista,
dci

m
ism

o
m

odo,
nunca

podrá
anticipar

todas
las

p
o

sibles
interacciones

del
sistem

a
que

ha
creado.

El
desequiiibrio

entre
todos

estos
m

odelos
y

sim
ulacros

—
que

se
expre

sa
en

las
situaciones

reales
de

interacción,
cuando

elusuario
se

encuentra
solo

frente
a

Ia
pantalla

interactiva—
es

ci
m

otor
que

dinam
iza

Ia
evolución

de
las

interfaces.
Para

superar
este

desequilibrio
los

proyectistas
construyen

nuevas
versiones

de
sus

productos,
los

cuales
a

su
vez

serán
som

etidos
a

usos
desvia

dos
(“desviados”

con
respecto

alm
odelo

del
proyectista)

y
totalm

ente
inespe

rados.A
l

desviarse
de

los
usos

previstos
por

ci
diseliador

el
usuario

em
pirico

efectüa
un

trabajo
creativo

que
puede

equipararsc
a

una
reproyectaciO

n
de

Ia

H
A

C
E

R
c
u
c
.

H
A

C
IA

U
N

A
S

E
M

Ió
T

IC
A

D
E

L
A

S
IN

T
E

R
A

C
C

IO
N

E
S

D
IG

IT
A

L
E

S

interfaz.
Los

usuarios
—

al
igual

que
los

proyectistas—
siem

pre
tienen

una
im

a
gen

o
m

odelo
m

ental
del

sistem
a

con
el

cual
están

interactuando.
Incluso

cuando
desconocen

su
funcionam

iento
los

utilizadores
aplicarisi

m
odelos,

pertenecientes
a

experiencias
precedentes

de
interacciO

n,
que

se
encuentran

archivados
dentro

de
su

enciclopedia;
esto

iievará
a

que
tarde

o
lem

prano
se

pnoduzca
un

uso
aberrante

dcl
sistem

a.
La

historia
de

las
tecnologfas

—
no

sO
lo

digitales—
es

Ia
histonia

de
sus

usos
desviados.

4.
H

A
C

IA
U

N
A

C
R

IT
IC

A
D

E
LA

R
A

2
(N

IN
ST

R
U

M
E

N
T

A
L

Si
resum

im
os

en
pocas

paiabras
el reconrido

que
hem

os
seguido,

pode
m

os
decir

que
ai

retraducir
en

térm
inos

sem
iO

ticos
los

m
odeios

elaborados
pon

las
teorlas

cognitivas
de

Ia
H

C
I,

la
lectura

de
los

pnocesos
de

interacciO
n

se
enniquece

con
la

incorporación
tie

una
idea

contractual, conflictivay
a

Ia
vez

cooperativa,
tie

Ia
relación

entreproyectistay
usuario.

El
enfoque

que
proponem

os
—

por
ahora

un
borrador

de
la

que
un

dia
podrá

ser
considerada

una
sem

iO
tica

de
las

interacciones
digitales—

nos
p

ro
ponciona

un
prim

er
m

odelo
desde

elcual
supenar

ci m
ito

de
Ia

transparencia
de

las
interfaces

y
com

enzar
a

anaiizar
los

procesos
de

interacción
sin

caer
en

las
tram

pas
del

instrum
entalism

o.

N
O

T
A

1.Resulta
m

uy
dificil determ

inarcuándo
ci proceso

perceptivo
com

ienza
a

deslizan
se

hacia
Ia

cognición. Sobre
los

lurnites entre
percepción

e
interpretación

véase
&

o
(1997),donde

entre
otras cosasseretom

a
Ia antologica discusión

con
R

ichard
R

orty

sobre
los

usos
y

abusos
que

p
ro

v
o

ca
Ia

affirdiznee
del

destornillador.

R
.E

FE
R

E
N

C
IA

S
B

IB
L

IO
G

R
A

FIC
A

S

BETrETINJ,
G

.
(1984)

La
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audiovisiva. M
ilan:

B
om

piani.
(1991)

La
sim
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M
ilan:

B
om

piani.

E
co

,
U

.
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Lector infabula.
M

ilan:
B

om
piani.

(1984)
Sem

iotica
efilosofia

del linguaggio.T
urin:

E
inaudi.

(1990)
1

lim
iti dell’interpretazione.

M
ilan:

B
om

piani.

(1997)
K

ante
l’ornitorinco.

M
ilan:

B
om

piani.
M

cL
uH

uT
,

M
.

(1964)
G
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Ii Saggiatore,
1997.
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N
IE

L
SE

N
,1.
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U

sability
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San
D

iego:
A

cadem
ic

Press.

(2
0
0
0
)

D
esigning

W
eb

U
sability.

Indiana:
N

ew
R

iders
Publishing.

N
o1uI4,

D
.

(1988)
La

caffettiera
delm

asochista.
M

ilan:
G

iunti,
1990.

(1989)
“W

hy
interfaces

don’tw
ork”

en
The

A
rtof H

um
an-com

puter
interface

design
de

B.
Laurel

(ed.).
M

assachusetts:A
ddison-W

esley.

SC
H

A
N

K
, R

.
(1981)

“Lenguaje
y

m
em

oria”
en

Perspectivas
tie

Ia
ciencia

cognitiva
de

D
.

N
orm

an
(ed.).

B
arcelona:

Paidós,
1987.

V
E

R
O

N
,E.

(1985)
“L

’analyse
du

‘contratde
lecture’:

une
nouvelle

m
thode

pour
les

etudes
de

positionnem
ent

des
supports

presse”
en

Les
m

édias.Experiences,recherches
actuelles,

aplications
de

A
A

.V
V

.
ParIs:

IR
EP.

(1987)
La

sem
iosissocial.

B
uenos

A
ires:

G
edisa.

The
research,

here
presented,

proposes
a

critical
analysis

of
instrum

ental
approaches

in
H

um
an-C

om
puter

Interaction
(H

C
J).

From
a

sem
iotic

point
of

view
,

interfaces
are

not
“tools”

that
“disappear”

during
interaction,

but
rather

com
plex

devicesthatconstraintusers
to

co-operate
w

ith
designers

an
d

to
contract

w
ith

them
for

the
sense

ofthe
interaction

process.

C
arlos

A
lberto

Scolaries
coordinador

de
Ia

L
icenciatura

de
Periodism

o
y

profesor
de

T
eo

rias
de

La
C

o
m

u
n
icació

n
y

C
om

unicación
D

igitalen
LaU

niversitat
d
c

V
ic

(E
spafia).

D
o

c
tor

en
LinguIstica

A
plicada

y
Lenguajes

de
Ia

C
om

unicación
(U

niversidad
C

atólica
de

M
ilan).

H
a

publicado:
La

sguardo
degli angeli.

Intorno
e

oltre
B

lade
R

unner
(TurIn,

2002,
en

colab.
con

Paolo
B

ertetti),
H

istorietaspara
sobrevivientes

(B
uenos

A
ires,

1999),
H

ype’
book.

U
n

ipertesto
per

conoscere
gli ipertesti

(B
olonia,

1995),
1

nipotid€II’Eternauta
(B

o
b

nia,
1994).

S
IM

-B
lo

sis.
D

I-5
IM

u
L

A
N

D
0

ThE
SIM

S

M
A

T
T

E
O

B
IT

T
A

N
T

I

R
U

G
G

E
R

O
E

U
G

E
N

I
1

1.
IN

T
R

O
D

U
C

C
IO

N
:

L
A

V
ID

A
C

O
T

ID
IA

N
A

C
O

M
O

SIM
U

L
A

C
IO

N

E
lsim

ulador
de

“relaciones
hum

anas”
creado

porW
ill W

right,
The

Sim
s

(M
axis/E

lectronic
A

rts
2000),

es
el videojuego

m
ás

vendido.
C

on
m

is
de

7
m

illones
de

copias
com

ercializadas
en

poco
m

is
de

tres
afios,

The
Sim

sha
des

tronado
aM

yst (C
yan/B

roderbund
1993). Eldato

es
todavia

m
is

sorprenden
te

sise
piensa

que,
m

ientras
Ia

m
ayor

pane
de

los
videojuegos

coloca
aljuga

dor
en

la
condición

de
poder

vivir
aventuras

extraordinarias,
The

Sim
s

sim
ula

la
triviàlidad

de
lo

cotidiano.
Pero

no
es

esta
la

tinica
paradoja

de
The

Sim
s.

E
n

un
prim

er
nivel,

The
Sim

s
es

una
sim

ulación
“clásica”. Junta

con
sus

predecesores
(Sim

C
ity,

Sim
E

arth,
Sim

A
nt,

etc.)
es

ci
m

odelo
dinám

ico
de

un
sistem

a
com

plejo. E
n

este
caso,el usuario

establece
las

caracterfsticas
de

un
nticieo

fam
iliarvirtualy

puede
hacerios

interactuar
entre

sio
con

otros
perso

najes
presentes

en
ci area

deljuego
(an

barrio
suburbano

cuaiquiera
de

los
E

s
tados

U
nidos).

Para
usar

Ia
definición

del m
ism

o
autor,

The
Sim

s
es

una
“casa

de
m

uflecas
virtual”.

Pero
es

tam
bién

un
verdadero

m
etavideojuego,

a
n

texto
polisdm

ico
que

trasciende
los

confines
del

m
ero

ludus
electrónico.

Para
m

u
chos

usuarios
The

Sim
s

se
ha

convertido
en

el
equivalente

videoltidico
de

los
reality

T
V

show
i”

asl
com

o
B

ig
B

rother
exhibe

Ia
norm

alidad
de

lo
cotidiano,

de
m

anera
análoga

ci juego
de

W
right repropone

Ia
trivialidad

de
Ia

existencia.
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2.1
O

bra
abierta,

m
uy

abierta,
entornada

U
no

de
los

aspectos
m

ás
fascinantes

de
The

Sim
s

está
en

su
arquitectu.

ra
flexible

y
m

aleable.
La

ausencia
de

objetivos
rigidam

ente
prefijados

y
Ia

heterogeneidad
de

tácticas
adoptables

por
parte

del
usuario

convierten
a

la
experiencia

de
juego

en
algo

siem
pre

estim
ulante.

The
Sim

s
representa

un
ejem

plo
paradigm

atico
de

aquello
que

Pierre
Levy

ha
ilam

ado
“obra

virtual”,
un

artefacto
cultural

cuyas
caracteristicas

fundam
entales

son
Ia

versatilidad,
la

m
odularidad

y
Ia

expansibilidad.
Escribe

Levy:

cada
actualización

(de
Ia

obra
virtual)

revela
un

aspecto
nuevo.

Es
m

ás,ciertos
dispositivos

no
se

contentan
con

una
función

com
binatoria

sino
que

suscitan,
en

cicurso
de

las
interacciones,la

em
ergencia

de
form

as
absolutam

ente
im

pre
decibles.D

c
esta

m
anera,cievento

creativo
no

se
lim

ita
m

s
alm

om
ento

de
la

concepción
o

de
Ia

realización
de

la
obra:eldispositivo

virtualpropone
una

m
a

quinaproductora
de

eventos.
(Levy

1997:
132, itálica

nuestra)

Las
observaciones

de
Levy

explican
en

parte
algunas

de
las

razones
del

éxito
inesperado

y
arrollador

de
The

Sim
s:

cuanto
m

enores
son

los
vm

nculos
y

las
lim

itaciones
que

Ia
obra

virtual
im

pone
al

usuario,
tanto

m
ayor

es
su

n
i

y
e

1
de

diversion
y

de
im

plicación.
The

Sim
s

le
perm

ite
aljugador

redefinir
en

diferentes
niveles

las
caracterIsticas

deljuego,hasta
liegar

a
subvertir

las
reglas

(explicitas
e

im
pilcitas)

que
pautan

su
funcionam

iento.A
hf

donde
Ia

m
ayor

parte
de

los
videojuegos

im
pone

aljugador
elecciones

lim
itadas

(“m
ata

o
se

ris
m

atado”
en

losfirst person
shooters),

The
Sim

s
propone

situaciones
m

ucho
m

ás
am

biguas
y

com
piejas

que
pueden

set
afrontadas

en
m

odos
diferentes.

N
o

es
casual

que
C

elia
Pearce

(2002b)
haya

definido
a

The
Sim

s
com

o
una

form
a

de
“narrativa

L
E

G
O

”
ni

que
H

enry
Jenkins

(2003)
lo

considere
un

ejem
plo

de
“narrativa

em
ergente”,

definición
que

se
aplica

a
todos

aquellos
textos

electrO
nicos

caracterizados
por

una
estructura

flexible
y

dinárnica,
ca

paces
de

evolucionar
en

direcciones
no

previstas
ni

siquiera
pot

los
m

ism
os

autores.La
“apertura”

de
The

Sim
s

se
m

anifiesta
en

niveles
hidicos

y
extralüdi

cos.
E

n
prim

er
lugar,eljuego

ha
sufrido

una
serie

de
transform

aciones
suce

sivas
gracias

a
las

num
erosas

expansiones
com

ercializadas
pot

Ia
m

ism
a

M
a

xis,
de

tal
m

anera
que

la
ültim

a
encarnaciO

n,
sibien

m
antiene

algunas
de

las
prem

isas
iniciales,aparece

m
ucho

m
ás

com
pleja

y
sofisticada

respecto
deltex

to
“original”.

Junto
a

esta
“transform

aciO
n”

planificada
“desde

arriba”
(o

com
o

alternativa
de

ella),se
han

producido
innum

erabies
y

significativas
m

o
dificaciones

surgidas
“desde

abajo”.
E

n
este

sentido
The

Sim
s

representa
un

ejem
plo

paradigm
ático

de
aquella

que
H

enry
Jenkins

(2003)
define

com
o

“the
new

participatory
culture”.

2.2
Participatory

culture
El

investigador
del

M
IT

sostiene
que

en
estos

ükim
os

altos
ha

surgido
una

nueva
form

a
de

particzpatory
culture

que
ha

m
odificado

profundam
ente

las
m

odalidades
a

través
de

las
cuales

los
usuarios

consum
en

diferentes
tip

o
loglas

de
productos

m
editicos.

Segün
Jenkins

(2003),
los

factores
que

han
hecho

posible
esta

transform
ación

son
tres:

a)
aparición

de
tecnologIas

que
les

perm
iten

a
los

usuarios
apropiarse

con
facilidad

de
los

contenidos
m

ediáticos,
m

odificarlos
a

placer
y

redistribuirlos;
b)

m
ultiplicación

de
las

subculturas
que

prom
ueven

la
filosofla

de
Ia

autoproducciO
n

y
c)

difusiO
n

de
nuevos

m
o

delos
econO

m
icos

que
favorecen

el
flujo

de
im

agenes,
ideas

y
form

as
de

n
a

rraciO
n

a
través

de
diferentes

canales,
los

cuales
a

su
vez

exigen
m

odos
de

fruiciO
n

m
ás

activos.
T

odo
esto

ha
ilevado

al
nacim

iento
de

una
“audiencia

interactiva”
la

cual,sibien
tiene

un
notable

m
argen

de
m

ovim
iento

dentro
de

los
escenarios

m
ediáticos,no

es
com

pletam
ente

autO
nom

a
en

elpiano
creati

vo,sino
que

opera
junto

a
potentes

m
ultinacionales

de
Ia

com
unicaciO

n.
A

irededor
de

The
Sim

s
se

ha
form

ado
una

verdadera
“audiencia

interac
tiva”

o,para
usarIa

definiciO
n

de
Pierre

Levy
(1997:

209),una
“cosm

opedia”,
una

com
unidad

que
com

parte
sin

fines
de

lucro
varias

form
as

de
conciencia.

La
filosofla

en
la

que
se

basa
la

“cosm
opedia”

incluye
Ia

producciO
n

y
la

d
is

tribuciO
n

de
conocim

ientos
a

través
de

afiliaciones
de

carácter
táctico.

D
esde

hace
tres

altos,
m

iles
de

usuarios
esparcidos

por
elm

undo
producen

y
difun

den
gratuitam

ente
una

serie
de

contenidos
digitales

que
han

enriquecido
y

am
pliado

el
m

icrocosm
os

de
The

Sim
s.

C
om

o
ha

declarado
el

m
ism

o
W

ill
W

right“los
fans

producen
entre

el80
y

ci90
potciento

de
los

contenidos
de

The
Sim

s.C
reo

que
elroldelprogram

ador
consiste

sim
plem

ente
en

construir
las

bases
deljuego,y

que
serán

los
jugadores

quienes
decidirán

de
m

anera
au

tO
nom

a
en

qué
direcciO

n
desarrollarlo”

(véase
B

yrd
2001).

Eldesarrollo
de

The
Sim

s
representa

un
fenO

nem
o

fascinante.W
rightha

puesto
a

disposiciO
n

de
los

usuarios
instrum

entos
que

im
pulsan

un
consum

o
creativo

de
The

Sim
s.

Los
resultados

no
se

han
hecho

esperar.
N

os
lim

itare
m

os
a

citardos:
Sim

A
rtStudio

y
The

Fam
ily

A
lbum

.Sim
A

rtStudio
es

un
apli

cativo
que

les
perm

ite
a

los
usuarios

proyectar
cualquier

tipo
de

texture
en

fo
r

m
ato

bitm
ap

e
im

portarla
en

ci
juego.

D
ejando

de
lado

el
hecho

de
que

la
práctica

de
crear

nuevos
personajes

personalizados
—

definida
en

la
jerga

com
o

skinning—
se

ha
transform

ado
hoy

en
una

verdadera
form

a
de

arte,
los

fans
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r

M
A

rrE
O

B
iT

rA
N

T
I

y
R

U
G

G
E

R
O

E
U

G
E

N
I

han
utilizado

esta
opción

para,
por

un
lado,

colocar
dentro

de
The

Sim
s

p
er

sonajes
provenientes

del
m

undo
m

ediático
contiguo

al
videoládico:

heroes
televisivos

(provenientes
de

series
de

T
V

com
o

Star
Trek

o
The

Sim
psons),

de
la

historieta
(los

superhéroes
M

arvel
o

D
C

)
y

cinem
atogrficos

(los
heroes

de
Star

W
ars

o
de

The
M

atrix).
E

n
un

juego
de

autorreferencialidad
al

cu
a

drado,
los

Iconos
de

la
cultura

pop
se

han
convertido

(literaim
ente)

en
Ico

nos
videoiüdicos.

A
dem

ás,
los

usuarios
han

em
pleado

Sim
A

rt
Studio

para
crear

m
odelos

virtuales
de

si m
ism

os
y

colocarlos
dentro

de
The

Sim
s. Por

una
parte

cisuperhom
bre,

por
otro

el
“hom

brecito”.
TodavIa

m
is

interesante
ha

sido
ci

fenóm
eno

de
The

Fam
ily

A
lbum

.
C

reado
originalm

ente
para

perm
itirles

a
los

usuarios
que

fotografiaran
“
in

s

tantáneas”
de

Ia
vida

de
sus

personajes
y

poder
com

partirlos
a

través
de

Inter
net,

este
instrum

ento
se

ha
transform

aclo
en

una
verdadera

form
a

narrativa.
Los

jugadores
han

creado
m

iles
de

historias
ilustradas

y
las

han
distribuido

—
gratuitam

ente—
en

Ia
W

eb
w

w
w

.thesim
s.com

/exhange
o

en
sitios

creados
por

elios
m

ism
os.

The
Sim

s
se

ha
transform

ado
en

un
generador

de
fotonovelas

o
com

ics
digitales.

La
W

eb
oficial

ha
catalogado

las
historias

enviadas
por

los
jugadores

en
varias

categorIas
o

gC
neros:

horror,
ciencia

ficciO
n,

fam
ilia,

fan
tasia,

acciO
n,

aventura,
m

isterio,
histO

ricos,
rom

ance
y

com
edia.

La
produc

ciO
n

narrativa
abarca

desde
las

parodias
de

series
televisivas

o
cinem

atográfi
cas

hasta
historias

inspiradas
en

episodios
de

crO
nica.

Por
ejem

plo,
algunos

jugadores/narradores
han

usado
The

Sim
s

para
contar

episodios
de

abusos
se

xuales,
violencias

fam
iliares

o
tragedias

internacionales
com

o
ci

ataque
a

las
Tw

in
Tow

ers
del

11
de

septiem
bre

de
2001.

2.3
(V

)IdeologIa
tie

T
he

Sim
s

E
n

el
cuento

“T
he

D
ays

of
Perky

Pat”
(1963),

Philip
K

.
D

ick
describe

una
A

m
erica

postatdm
ica

en
la

cual
los

adultos
pasan

el
tiem

po
sim

ulando
escenas

de
Ia

vida
cotidiana

antes
del

apocalipsis
por

m
edio

de
una

m
ufleca,

Perky
Pat,

y
de

plisticos
especiales

liam
ados

“com
posiciones”.

Por
adm

isión
del

m
ism

o
D

ick,
Ia

figura
de

Perky
Pat

ha
sido

m
odelada

a
im

agen
y

sem
e

janza
de

B
arbie,

Ia
m

uñeca
introducida

por
Ia

M
attel

en
1959.

V
ittorio

C
ur-

toniha
definido

este
cuento

de
D

ick
com

o
ci“resum

en
de

una
cultura

enfer
m

a
[...],

un
estudio

de
antropologla

cultural”
(1996:

9).
The

Sim
s

es
Ia

Perky
Pat de

nuestros
dlas.

Lo
que

relaciona
a

los
dos

tex
tos

es
Ia

ideologIa
consum

ista.
G

onzalo
Frasca

(2001)
ha

notado
a

propO
sito

de
The

Sim
s

cóm
o

“the
am

ount
ofvirtual

friends
that

you
have

depends
on

the
am

ountof goods
thatyou

ow
n”.

C
elia

Pearce
(2002b),par

su
parte,reali

za
una

lectura
opuesta:

“a
strong

anti-consum
eristsatirical

subtext
to

the
g

a
m

e”
dado

que
“characters

need
things

to
m

ake
them

happy,
but

over
tim

e,

S
IM

-B
lo

sis.
D

I-SIM
U

L
A

N
D

O
THE

SIM
S

the
things

begin
to

ow
n

them
”.

D
esde

nuestro
punto

de
vista

Ia
dos

posicio
nes

son
alm

ism
o

tiem
po

correctas
y

equivocadas.
E

n
otras

palabras:
la

id
eo

logfa
consum

ista
de

The
Sim

s
presente

en
ci

texto
original

ha
sido

im
pugna

da
y

parodiada
por

los
m

ism
os

jugadores.

2.4
T

he
Sim

s
entre

resistenciay
aceptación

The
Sim

s
constituye

un
terreno

de
conflicto

(v)ideolüdico.
E

n
Ia

batalla
participan

las
m

ultinacionales
que

están
tratando

de
colonizar

los
espacios

virtuales
y

Ia
m

asa
de

usuarios
que

explota
los

m
ism

os
espacios

para
m

anifes
tar

su
propio

recha.zo
a

esta
lO

gica
consum

ista.Y
a

a
niveltextual eljuego

p
ro

m
ueve

una
ideologia

poifticam
ente

correcta
que

contem
pla,entre

otras
cosas,

Ia
im

posibilidad
de

sim
ular

m
atrim

onios
entre

los
m

iem
bros

del
m

ism
o

se
xo.

E
n

segundo
lugar, los

program
adores

deliberadam
ente

han
elegido

no
re

presentar
de

m
anera

realista
los

órganos
sexuales

de
los

personajes.
C

om
o

era
de

esperarse,poco
después

de
Ia

introducción
del juego

aparecieron
en

Ia
R

ed
—

en
w

ebs
especiaiizadas

com
o

The
A

cadem
y

of Sym
inalist—

una
serie

de
solu

ciones
para

evitar
elefecto

“fuera
de

juego”
que

distorsiona
las

partes
desnu

das
de

los
Sim

s.
A

lgunos
jugadores

incluso
han

creado
“skins”

de
cam

isas
y

logo
pro

gays
que

se
descargan

gratuitam
ente

de
la

R
ed,

m
ientras

que
en

si
tios

erO
ticos

com
o

w
w

w
.adultgam

ereview
s.com

han
distribuido

clips
que

traban
varios

tipos
de

efusiones
iésbicas

y
gays

entre
“sim

sianos”.
E

n
segundo

lugar,
The

Sim
s

representa
ci

iltim
o

ejem
plo

de
aduertain

m
e
n

t
en

ci
m

es
de

noviem
bre

de
2002

M
cD

onald’s
e

Intel
anunciaron

que
invertirlan

m
is

de
dos

m
illones

de
dólares

para
prom

over
sus

productos
d
en

tro
de

The
Sim

s
O

nline
(M

axis
2002),

Ia
áltim

a
encarnaciO

n
de

The
Sim

s.
El

fenO
m

eno,conocido
com

o
“product placem

ent”,
no

es
nuevo:

desde
hace

rias
décadas

los
espacios

de
los

videojuegos
están

habitados
pot

m
arcas

de
to-

do
tipo,

com
o

lo
dem

uestran
los

logotipos
presentes

en
las

sim
tilaciones

d
e

portivas
y

en
los

juegos
de

carreras.
Elcaso

de
The

Sim
s

O
nline, sin

em
bargo,

presenta
algunas

novedades
relevantes.

La
prim

era
es

que
Ia

inserción
de

Ia
m

arca
no

asum
e

en
este

caso
una

funciO
n

m
eram

ente
decorativa,

sino
expli

citam
ente

prom
ocional.

E
n

otras
palabras,

Ia
m

arca
es

utilizada
de

m
anera

instrum
entaly

funcional con
respecto

a
las

necesidades
de

Ia
em

presa
y

su
in

serciO
n

ha
sido

negociada
directam

ente
con

los
productores

del
juego.

Pero,
sobre

todo,
m

ás
que

Ia
m

arca
son

los
m

ism
osproductos

de
las

m
ultinacionales

los
que

se
prom

ueven
en

eljuego.
E

n
The

Sim
s

O
nline,

pot
ejem

plo,
el juga

dor
podrá

com
prarse

B
ig

M
acs

y
papas

fritas
(virtuales)

en
los

locales
(tam

bién
virtuales)

de
Ia

popular
cadena

de
com

idas
rápidas.

Los
m

is
em

prende
dores

podrán
inclusive

aspirar
a

una
carrera

en
el

sector
gastronO

m
ico

de
las

franquicias.

88
IdeSigriis

5
deSignis
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M
A

T
T

E
O

B
IT

T
A

N
T

I
V

R
U

G
G

E
R

O
E

U
G

E
N

I
S

IM
-B

lo
sis.

D
I-sIM

u
I..N

D
o

ThE
SIM

S

A
nte

el
ingreso

prepotente
de

las
m

uitinacionales
dentro

de
The

Sim
s,

algunos
usuarios

han
m

anifestado
su

insatisfacción
en

new
sgroups

y
foros.

O
tros

han
organizado

form
as

virtuales
de

protesta
y

resistencia.
El

caso
m

ás
sorprendente

ha
sido

elde
Tony

W
alsh

(2002),
un

periodista
canadiense

que
ha

invitado
explicitam

ente
a

boicotear
los

productos
M

cD
onald’s

en
The

Sim
s

O
nline.

E
ntre

otras
cosas

ci periodistalm
ilitante

ha
sugerido

a
los

juga
dores

que
sim

ularan
el envenenam

iento
porham

burguesa
e

insultaran
aL

p
er

sonal virtual
de

M
cD

onald’s.
N

o
m

enos
interesante

es
elproyecto

Tiny
Signs

ofH
ope,

una
w

eb
paci

fista
que

pone
a

disposición
de

los
usuarios

diferentes
tools

para
“am

ueblar”
los

am
bientes

de
The

Sim
s

con
posters

virtuales
con

m
ensajes

contra
la

gue
rra

(figura
1).

3.
T

A
cT

IC
A

S
D

E
L

S
E

N
T

ID
O

:
FIG

U
R

A
S

D
E

LA
E

N
U

N
C

IA
C

IO
N

E
N

T
H

E
SIM

S

3.1
D

estrucciones/instrucciones
de

uso
E

ntre
las

utopias
de

la
tradiciO

n
textual

clásica
a

la
que

los
hipertextos

han
dado

cuerpo,
un

lugarcentralestá
reservado

al roldellector
en

tanto
co

enunciador
deltexto.

Ellector
de

hipertextos
traduce

las
potencialidades

del
“texto-recurso”

en
Ia

actualidad
de

un
“texto-discurso”,y

realiza
de

esta
m

a
nera

un
verdadero

proceso
de

enunciación.
En

ci
caso

de
los

hipertextos
de

ficción
esto

equivale
a

fundar
y

hacer
evolucionar

un
m

undo
posible:

ci
hi-

perlector
contribuye

a
la

construcciO
n

y
a

los
desarroilos

de
un

“m
undo

de
invenciO

n”
dotado

de
espacios,tiem

pos,personajes,objetos,eventos
y

accio
nes.

Se
abren

a
partir

de
este

punto
dos

ám
bitos

de
estudio

interconectados
entre

sI.Por
una

parte
es

posible
estudiar

los
espacios

de
m

aniobra
que

cihiper
texto

perm
ute

alusuario:
se

trata,en
sustancia,de

estudiar
ci espacio

lógico
(la

organización
de

los
contenidos

en
térm

inos
de

la
accesibilidad

reclproca
que

se
tiene

a
nivel

del
softw

are)
y

ci
espacio

visible
delhipertexto

(Ia
representa

ción
de

los
contenidos

en
Ia

pantalla),para
reconstruirlos

caracteres
delespa

cio
del

uso
(B

ettetini
et

ai.
1999).

En
otras

paiabras,
es

necesario
entender

“qué
puede

hacery
ser

ciusuario”,
o

sea,se
trata

de
definir

los
roles

enuncia
tivos

delusuario.
Por

otro
lado

es
posible

analizar
las

relaciones
e

interferencias
entre

ac
ciones

y
roles

del
usuario

realy, por
otra

paste,
ci

desarrollo
y

los
personajes

de
ficción.

En
este

caso
se

trata
de

estudiar
“qué

puede
im

aginarse
hacery

ser
ciusuario”,

las
form

as
de

com
plicidad

del
usuario

con
respecto

alm
undo

de
ficción,

o
sea

lasposiciones
enunciativas

del
usuario.

Este
apartado

pretende
proponer

dos
hipO

tesis
correlacionadas.En

p
ri

m
er

lugar
consideram

os
que

The
Sim

s
representa

un
giro

de
360°

en
ci

p
a

noram
a

de
los

videjuegos
alproponer

no
tanto

un
cierto

roly
una

cierta
posi

ción
para

Cl
usuario,

sino
un

set
de

roles
y

posiciones
diferentes.

M
ás

que
“videojuego”

The
Sim

ses
una

“caja
de

com
ponentes”

que
puede

darlugara
d

i
versos

usos,
com

portam
ientos

y
form

as
de

com
plicidad.

La
jugada

m
ás

cvi
dente

de
The

Sim
s

es
Ia

destrucción,Ia
deconstrucción

de
un

rolünico
para

ci
usuario.Esto,sin

em
bargo,

no
significa

laprolifrración
incontrolada

de
rolesque

las
indicaciones

textuales
no

pueden
disciplinar.A

lcontrario,
pareceria

que
The

Sim
s

sustituyen
cirol

ünico
con

Ia
propuesta

de
ties

posibles
roles

enunciati
vos

(que
no

se
exciuyen

m
utuam

ente
durante

cijuego).
En

segundo
lugar,creem

os
que

The
Sim

s
propone

un
m

odelo
de

sim
u

laciO
n

de
la

experiencia
de

Ia
vida

cotidiana.
A

lgunos
han

observado
justa

m
ente

que
este

videojuego
perm

ite
Ia

sim
ulaciO

n
de

las
tácticas

despiegadas
en

la
cotidianidad.

N
uestro

análisis
pretende

dem
ostrarque

The
Sim

s
propo

ne
una

sim
ulaciO

n
de

los
procesos

de
construcción

de
sentido

que
otorga

una
cierta

coherencia
a

la
red

de
prácticas,

com
portam

ientos,
acciones

y
rituales

de
ia

vida
cotidiana.

3.2
C

om
o

un
acuario:

elm
odelo

de
Ia

observación
The

Sim
s

ha
sido

proyectado
para

funcionar
independientem

ente
de

Ia
intervenciO

n
delusuario.

U
na

vez
elegida

Ia
casa

y
Ia

fam
ilia,

ciusuario
pue

de
sim

plem
ente

observar
lo

que
pasa.

H
ay

algunos
aspectos

de
The

Sim
s

que

Figura
1.

Tiny
Signs

of H
ope:

pacifism
o

en
The

Sim
s.
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M
A

T
T

E
O

B
in-A

N
T

I
v

R
U

G
G

E
R

O
E

U
G

E
N

I
S

IM
-B

lo
sis.

D
i-S

IM
U

L
A

N
D

O
THE

SIM
S

evidencian
tal

m
odalidad

de
juego.

Elespacio
lógico

incluye
una

m
odalidad

de
autogestión:

el
pasaje

de
una

variable
a

otra
es

autom
ático.

La
extensión

delarea
sobre

la
pantalla

destinada
a

hospedar
la

escena
delm

undo
ficcional,

la
posibilidad

de
rem

over
la

barra
con

ios
com

andos
que

perm
iten

controlar
a

ios
personajes

o
Ia

calidad
delsonido

reenvian
a

la
posibilidad

de
construir

una
actitud

de
pura

observación.
Se

asiste
en

este
caso

a
Ia

anulación
de

la
actividad

de
coenunciación

dclusuario:
su

roles
de

sim
ple

espectador.Su
p

o
sición

con
respecto

alm
undo

textualperm
anece

externa:la
narración

essiern
pre

en
tercera

persona.
Esta

m
odalidad

de
uso

deja
en

absoluta
evidencia

la
insensatez

d,e
algu

nos
com

portam
ientos.

La
cotidianidad

de
The

Sim
s

aparece
caracterizada

por
una

serie
de

com
portam

ientos
casuales

(los
Sim

s
entran

en
las

casas
de

los
d
e

m
is,

Sevisitan,hablan,
rIen,

se
duchan,

cocinan
aunque

nadie
vaya

a
corner,

etc.)
a

la
cualSesum

a
una

ritualy
ciega

repetitividad
(tom

an
autom

áticam
en

te
ciautobüs

a
Ia

m
añana,van

al baflo
periódicam

ente,etc.).
En

cada
caso

la
cotidianidad

está
dom

inada
por

una
insensatez

incontrolada.

3.3
Las

tdcticas
de

Licotidianidad:
elm

odelo
de

Liparticipación
En

este
segundo

m
odelo

el
usuario

puede
intervenir

de
diferentes

m
a

neras
en

el desarrollo
ficcional.

En
prim

er
lugar

puede
“am

ueblar”
el m

undo
de

ficción:
construye

un
nücleo

fam
iliar,le

ofrece
una

casa,com
pra

m
uebles

y
electrodom

ésticos,
etc.

En
segundo

lugar
puede

intervenir
encauzando

al
gunos

aspectos
de

los
eventos

ficcionales:
el

usuario
controla

los
com

por
tarnientos

de
los

personajes
(uno

por
vez),

tanto
los

de
carácterprdctico

(in
teracciones

con
objetos)

com
o

relacionales
(interacciones

con
otros

sujetos).
T

am
bién

en
este

caso
existen

diferentes
m

edios
textuales

que
delinean

esta
m

odalidad
de

uso.La
arquitectura

delespacio
lógico

le
perm

ite
alusuario

in
troducir

variables
controladas.

El
espacio

visible
“de

superficie”
(construido

por
paneles

y
barras

con
com

andos)
perm

ite
un

control
constante

delpresu
puesto

—
de

tiem
po

y
dinero—

,
adem

ás
de

las
elecciones

relativas
a

Ia
com

pra
de

m
uebles

y
objetos.

Las
intervenciones

prácticas
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

pequena
cara

que
aparece

sobre
los

personajes.
Finalm

ente,
tam

bién
el

espacio
visible

“de
profundidad”

(el
espacio

de
ficción

tridim
ensional)

presenta
una

seflal
de

la
actividad

del
usuario:

ci polIgono
que

flota
sobre

la
cabeza

delpersonaje
b
a

jo
control

deljugador
(Eugeni

1998).
Se

trata
de

Ia
m

odalidad
de

uso
m

is
cercana

a
una

norm
al situación

de
juego.Se

trata,adem
ás,de

la
m

odalidad
de

uso
a

la
cualse

refieren
las

obser
vaciones

de
los

investigadores
relativas

a
Ia

capacidad
decididam

ente
innova

tiva
que

tiene
The

Sim
s

para
sim

ular
las

tácticas
que

gufan
la

vida
cotidiana.

Elroldciusuario
es

porlo
tanto

ci deljugador.R
especto

de
las

posiciones
que

puede
asum

ir,
estas

son
internas

con
referencia

al
m

undo
textualy

variables:
elusuario

puede
“entrar”

dentro
de

un
personaje

o
asum

ir
la

posicidn
de

un
m

etapersonaje
directivo

que
determ

ina
eldestino

de
todo

un
grupo

fam
iliar.

Esta
segunda

m
odalidad

de
uso

im
plica

una
responsabilidad

del
usua

rio
para

determ
inar

la
sensatez

delm
undo

de
ficción:

ahora
los

personajes
se

com
portan

de
m

anera
sensata

y
respetan

los
esquem

as,
reglas,

tácticas,
obje

tivos,desarrollos
narrativos,etc.Esto

no
quita

un
m

argen
de

posible
insensa

tez,
dado

sustancialm
ente

por
ci

im
perfecto

control
del

conjunto
de

sujetos
en

escena;
pero

puede
ser

facilm
ente

rem
ovida

en
elproceso

de
proyectación

y
orientación

delm
undo

de
ficción

llevado
a

cabo
por

elusuario.

3.4
L

a
pulsidn

de
Linarración:

elm
odelo

de
Ia

traducción
intertextual

U
na

m
odalidad

a
Ia

que
hasta

ahora
no

nos
hem

os
referido

es
aquella

de
la

“fotografIa”
(snapshot):

en
este

caso
el

desarrollo
tem

poral
se

bloquea
y

ci
usuario

puede
fotografiar

una
determ

inada
porción

de
m

undo
textual

en
un

cierto
m

om
ento.

La
fotografla

puede
ser

com
pletada

con
un

epIgrafe
y

term
inar

enriqueciendo
un

album
.

C
om

o
ya

expusim
os,

esta
m

odalidad
ha

alcanzado
gran

difusión:
los

usuarios
em

pIricos
han

construido
verdaderos

story
boards

[guiones]
de

narraciones
por

ellos
inventadas

y
representadas,

acom
panadas

por
extensos

epigrafes
narrativos.

Se
trata

de
una

tercera
m

oda
lidad

de
uso

de
The

Sim
s.A

qulci
usuario

asum
e

cirol
de

autor
intertextual:

no
sólo

“juega”
produciendo

un
texto-discurso

que
expone

una
particularhis

toria
de

The
Sim

s,sino
tam

bién
“reescribe”

y
traduce

citexto
prim

ario
en

un
segundo

texto
com

puesto
por

im
ágenes

y
epigrafes.Las

posicioncs
expresadas

respecto
de

este
segundo

texto
pueden

ser
externas

(narrador
im

personal
y

om
nisciente)

o
internas

(uso
de

Ia
prim

era
persona

e
identificación

con
uno

de
los

personajes),fijas
o

variables.
E

ste
tercer

m
odo

com
pleta

ulteriorm
ente

ese
proceso

de
construcción

de
sentido

que
hem

os
visto

apenas-delineado
en

elprim
er

m
odelo

y
m

is
d
e

sarrollado
en

el
segundo.A

qul
Ia

construcción
de

sentido
es

total:
ci

uso
de

los
epigrafes

para
sem

antizar
las

im
ágencs

(y
ci

dom
inio

de
Ia

narración
por

parte
del

usuario)
perm

itcn
un

control
absoluto

del
sentido

y
una

com
pleta

obliteración
de

los
actos

o
de

los
particulares

inscnsatos
y

casuales
que

p
o

blaban
la

pantalla
cuando

nadie
intervenla

para
disciplinar

las
acciones

de
los

Sim
s.
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r

4.
C

O
N

C
L

U
S

IO
N

E
S

A
m

odo
de

conclusion
podem

os
decir

que
T

he
Sim

s
no

propone
al

usuario
un

rol determ
inado,sino

un
conjunto

de
roles

posibles.
Los

tres
m

o
delos

de
uso

de
The

Sim
s

identificados
reenvian

a
otros

tantos
roles

enunciati
vos:

el usuario
puede

colocarse
com

o
espectador, jugador

o
autor

intertextual
de

The
Sim

s.Estos
diferentes

papeles
reenvian

a
diferentes

grados
de

sensatez
que

el usuario
está

ilam
ado

a
dar

alm
undo

textualy
a

las
acciones

que
alifse

desarrollan:
el

usuario,
en

tanto
espectador,

asiste
a

una
representaciO

n
insen

sata,
casualy

autom
ática

de
acciones

y
com

portam
ientos

cotidianos;
en

tan-
to

jugador,
introduce

en
este

panoram
a

algunos
principios

de
orientaciO

n;
en

tanto
autor

intertextusil,
finalm

ente,
reescribe

el
m

undo
ficcional

basándose
en

un
principio

de
orden

y
proyectaciO

n.
T

he
Sim

s
ha

sido
exakado

com
o

el
prim

er
juego

que
pone

Ia
vida

co
tidiana

—
con

su
pequena

epica
de

tácticas,
astucias,

ocasiones
para

aprove
char,

etc.—
en

el
centro

de
un

juego
de

sim
ulaciO

n.
H

em
os

visto
que

esto
es

cierto,
sobre

todo
con

referencia
al segundo

m
odelo

de
uso

identificado.
Sin

em
bargo

podem
os

decir
que

todo
The

Sim
s

se
define

com
o

una
m

etáfora
de

Ia
operaciO

n
de

fondo
de

la
vida

cotidiana:
el

dar
sentido

a
esa

red
m

i
nüscula

y
tenaz

de
acciones,

encuentros,
eventos,

repeticiones
que

corre
el

riesgo
constante

de
escapar

de
nuestro

alcance
para

caer
en

Ia
insensatez. U

na
batalla

en
la

cual
nuestras

arm
as

son
los

proyectos,
las

tácticas,
las

narracio
nes

y
las

m
em

orias.

N
O

T
A

Traducción
de

C
arlos

A
.

Scolari

1.
E

ltrabajo
ha

sido
proyectado

conjuntam
ente

porlosdosautores en
todassus

ciones.
La

escritura
se

dividió
de

Ia
siguiente

m
anera:

M
atteo

B
ittanti

ha
escrito

el

apartado
2

y
R

uggero
E

ugeni
ci

apartado
3

y
las

conclusiones.
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V
ittorio

C
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w
w
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JE
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K
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H
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T
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m
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N
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M
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L
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B

ritish
Film

Institute.

LEvy,
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L

a
D
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C
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Paris:

O
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(trad.

it.
C
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G
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nuove
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M
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M
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A
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The

Sim
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O
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E
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A
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PE
A

R
C

E
,C

.
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“Sim
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B
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G
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“T
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G
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e
T
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G
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en
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N

ew
M
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S
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G
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N
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y
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H
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B

oston:

M
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w
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l)

A
B

ST
R

A
C

T

T
he

Sim
s

(2000-2003)
is

afascin
atin

g
com

putergam
e

thatallow
s

the
user

to
sim

ulate
hum

an
behaviour

and
the

triviality
ofeveryday

interactions.
This

essay
m

akes
sense

of the
appealofw

hatsuperficially
looks

like
a

virtual dollhouse.
The

researchers
conclude

thatT
he

Sim
s

is
an

exam
ple

ofa
new

form
ofinterac

tive
narrative

that
allow

s
the

user
to

play
an

array
ofpossible

roles:
sp

ectato
r,

player
and

intertextual
author.

M
atteo

B
ittanti

es
licenciado

en
Filosofia

y
C

iencias
de

la
C

om
unicación

porla
U

niver
sità

C
attolica

de
M

ilan.
H

a
realizado

el
M

aster
of

Science
in

M
ass

C
om

m
unications

en
Ia

San
José

State
U

niversity
(C

alifornia).
Es

profesor
en

Ia
L

ibera
U

niversità
di

H
ague

(IU
L

M
)

y
en

Ia
U

niversità
C

attolica
de

M
ilan.

Su
publicación

m
ás

reciente
es

Per
una

cul
tura

deivideogam
es

(M
ilan,

2002).
E

-m
ail:

m
bittanti@

libero.it.

M
A

T
T

E
O

B
IT

T
A

N
T

I
V

R
U

G
G

E
R

O
E

U
G

E
N

I
S

IM
-B

lo
sis.

D
I-S

IM
U

L
A

N
D

0
THE

SIM
S
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M
A

T
T

E
O

B
Irm

N
r,

v
R

U
G

G
E

R
O

E
U

G
E

N
I

R
uggero

E
ugeni

e
s

profesor
de

Sem
iótica

y
Sem

iologla
del

fum
e

en
la

U
niversità

C
attoli-

D
IA

L
o
G

o
s,

L
E

N
G

U
A

JE
S

V
T

E
C

N
O

L
O

G
1
A

S

ca
de

M
ilan.

H
a

alternado
las

in
v
e
s
tig

a
c
io

n
e
s

de
sem

iótica
general

con
estudios

sobre
ci

cine,Ia
television

y
Ia

narrativa
de

genero.
E

ntre
sus

tIltim
as

publicaciones:
II

testo
visibile

(en
colab.con

F.C
olom

bo,
R

om
a,

1996),A
nalisisem

iotica
dell’im

m
agine

(M
ilan,

1999)
y

Film
,

sapere,società
(M

ilan,
1999).

M
E

D
A

R
E

L
D

IA
L

0
0
0
.

IN
T

E
R

F
A

C
E

S
V

C
O

M
U

N
IC

A
C

IO
N

M
E

D
IA

D
A

P
O

R
C

O
M

P
U

T
A

D
O

R
A

N
Ic

o
L

n
rA

V
IT

T
A

D
!N

I

D
esde

Ia
aparición

de
las

interfaces
gráficas

Ia
noción

de
Iinterfazlse

ha
cargado

con
valencias

cada
vez

m
ás

com
plejas.

Las
prim

eras
definiciones

Ia
equiparan

a
un

instrum
ento

de
“traducción”

que
perm

ute
Ia

com
unicación

entre
dos

sistem
as

que
no

habian
el

m
ism

o
lenguaje

(elhom
bre

y
la

m
áqui

na)
(C

ouchot
1988).

C
on

el
desarrollo

de
Ia

W
orld

W
ide

W
eb,

se
ha

visto
que

la
interfaz

representa
la

organización
de

los
contenidos

de
un

sitio
y

constituye
Ia

prefiguracion
de

una
experiencia

de
relaciones

con
un

espacio
y

con
los

sujetos
sim

bólicos
que

lo
habitan

(Flem
ing

1998;
B

ettetini
et

aL
1999).El

ingreso
siem

pre
m

s
significativo

de
las

form
as

diaiogicas
dentro

de
la

W
eb

ha
Ilevado

alprim
er

piano
su

dim
ensión

de
espacio

dinim
ico

y
abier

to
fundado

en
Ia

intersección
de

diversos
flujos

com
unicativos

(Preece
2000;

H
ine

2000).
N

os
encontram

os
por

lo
tanto

ante
un

objeto
com

plejo
que

cxi
ge

enfoques
analfticos

articulados
en

varios
frentes:

Ia
representación

visual,
Ia

dim
ension

enunciacional—
y prefigurativa—

de
las

relaciones
y

la
sim

ulaciO
n

de
una

situaciO
n

com
unicativa.
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N
IC

O
L

E
T

T
A

V
rrrA

o
IN

I

1.
L

O
G

IcA
s

Y
C

A
R

A
C

T
E

R
IST

IC
A

S
D

E
LA

S
IN

T
E

R
FA

C
E

S
D

E
D

IA
L

O
G

O

El
diálogo

m
ediado

por
las

tecnologIas
oscila

constantem
ente

entre
la

hiperm
ediación

—
conciencia

del
m

edium
percibido

antes
y

m
ás

que
su

conte
nido

(B
olter

y
G

ruisin
1999;

B
ettetini

1991;
Panofsky

1961)—
y

la
inm

edia
tez

que
corresponde

a
la

tendencia
delm

edium
a

desaparecerde
la

percepción.
Elam

biente
digital

de
las

PC
ha

sido
som

etido
a

la
presión

de
la

hiper
m

ediación,expresada
sobre

todo
potIa

presencia
de

m
ultiples

“ventanas”
que

alojan
contenidos

m
ukim

ediales.
D

e
esta

form
a

a
un

espacio
heterogeneo

se
ha

agregado
—

y, en
parte,

ha
sustituido—

un
espacio

unificado
im

puesto
por

la
logica

de
la

inm
ediatez

(M
arinelli

2002:
18).

E
n

otras
palabras:

la
m

ulti
plicidad

de
los

puntos
de

vista
que

se
asom

an
en

las
interfaces

digitales
a

través
de

la
apertura

de
m

ás
ventanas,

junto
a

Ia
copresencia

de
diferentes

m
edios,

se
sustituye

a
la

büsqueda
de

una
configuración

ünica
de

toda
la

representación
segtin

un
punto

de
vista

unificado
(com

o
en

elcaso
de

la
pers

pectiva
renacentista).

U
tilizando

otro
térm

ino
—

y
otro

paradigm
a

de
referencia

que
ubica

sus
ralces

en
la

pragm
ática—

,la
com

unicación
m

ediada
por

la
com

putadora
recla

m
a

un
proceso

de
constante

m
etacom

unicación
que

asum
e

com
o

objeto
p

ro
pio

las
reglas

de
Ia

interacción
y

la
situación

com
unicacional

(B
occia

A
rtieri

y
M

azzoli
2000).

La
interfaz

de
un

sitio
no

solo
presenta

un
contenido:

es
tam

bién
el lugar

donde
se

ofrecen
inform

aciones
relativas

a
las

acciones
posi

bles
del

usuario
y

a
las

relaciones
entre

los
sujetos

involucrados
en

el
in

ter
cam

bio
com

unicacional.
C

om
o

la
sem

iO
tica

enunciacionaly
Ia

sem
iO

tica
de

la
interacciO

n
com

unicativa
han

dem
ostrado

am
pliam

ente,
este

m
ecanism

o
está

siem
pre

presente
en

la
com

unicaciO
n

que
se

realiza
potm

edio
de

un
tex

to
(Eco

1979;
B

ettetini
1984).

Sin
em

bargo,
dentro

de
la

W
eb

estos
procesos

salen
a

luz
y

son
objeto

de
la

m
irada

del
usuario.

E
n

los
espacios

de
dialogo

on
line,

adem
ás,

em
erge

tam
bién

la
lO

gica
de

la
inm

ediatez
que

vuelve
transparente

al
dispositivo

de
la

interfaz,pero
con

una
declinaciO

n
particular.

E
n

la
m

ayor
parte

de
las

fo
r

m
as

de
representación

de
los

m
edios

tradicionales
la

transparencia
se

vincula
principalm

ente
a

la
relaciO

n
entre

el
m

edium
(definible

com
o

representante)
y

lo
representado.

E
n

el
caso

de
los

diálogos
on

line,
la

interfaz
se

vuelve
transparente

sobre
todo

respecto
de

la
interacciO

n
entre

sujetos
que

se
produ

ce
a

través
de

la
com

putadora.
Las

interfaces
de

los
foros

on
line

pueden
ser

entendidas
com

o
un

m
arco

dentro
del

cual
se

desarrollan
relaciones

interpersonales
m

ediadas.
El

diálogo
entre

los
usuarios

se
inscribe

en
el contexto

de
Ia

interacción
con

un
softw

are
y

un
espacio

visible
que

incluye
esa

interacciO
n.A

m
bos

Ilevan
en

si

M
E

D
IA

R
E

L
D

IA
L

O
G

O
.

IN
T

E
R

F
A

C
E

S
V

C
O

M
U

N
IC

A
C

Ió
N

M
E

D
IA

D
A

P
O

E
C

O
M

P
U

T
A

D
O

R
A

las
huellas

de
un

proceso
de

organizaciO
n

y
enunciaciO

n
m

ediado
potsujetos

sim
bO

licos
—

y
pot

una
interacciO

n
prefigurada

en
el

sitio—
que

tienden
a

Ia
transparencia.

Estas
interfaces

pueden
setplenam

ente
entendidas

com
o

elte
rreno

de
una

acciO
n

que
involucra

los
diferentes

polos
de

la
com

unicaciO
n:

los
diversos

interlocutores
y

elenunciador
delsitio,a

veces
representado

d
en

tro
de

la
narraciO

n
pot

elm
oderador.

Y
esjustam

ente
en

esta
perspectiva

donde
Ia

interfaz
puede

serinterpre
tada

com
o

Ia
dim

ension
visible

de
un

espacio
abstracto,

pero
relacionaim

en
te

m
uy

denso:
elinterespacio

(B
ettetini

1991).
Elinterespacio

corresponde
al

espacio
que

se
abre

sim
bólicam

ente
m

ás
ailá

de
la

pantalla
y

en
elcualadquie

ten
visibilidad

las
huellas

de
las

acciones
com

unicativas
de

los
sujetos.

El
in

terespacio,pot
un

lado,
se

configura
com

o
m

atriz
de

la
experiencia,m

ecanis
m

o
de

proyectaciO
n

de
la

experiencia
real

que
puede

tam
bién

set
cargado

de
m

odalizaciones
figurativas

m
uy

fuertes
(B

ettetini
1996).

Pot
otto,

es
un

es
pacio

de
encuentro,

un
m

undo
que

los
usuarios

contribuyen
a

edificar
a

tra
y
es

de
sus

acciones
com

unicacionales
(C

olom
bo

y
E

ugeni
1996).

R
especto

de
las

relaciones
entte

las
interfaces

de
los

diálogos
on

line
y

las
form

as
de

Ia
socialidad

que
ahIse

desarrollan,es
posible

identificar
una

Se-
tie

de
caracterIsticas.Las

dinm
icas

de
desarrollo

de
los

com
m

unity
sites

se
co

locan
en

la
intersecciO

n
entre

softw
are

y
socialidad,

donde,
elprim

ero
es

ex
presiO

n
de

un
proyecto

orientado
a

garantizar
Ia

coherencia
de

la
com

unidad
(Flem

ing
1998;

K
im

2000),
y

elsegundo
es

ci
aspecto

que
garantiza

su
co

n
tinua

evoluciO
n.

La
existencia

de
un

proyecto
com

unicacionalque
subyace

en
eldesarro

lb
de

la
interfaz

de
un

foro
on

line
puede

m
anifestarse,

adem
s,

a
través

de
la

representaciO
n

visual
del

desenvolvim
iento

del
diáiogo.

E
n

este
caso

la
co

m
unicación

se
desartolla

com
o

un
verdadero

hipertexto
donde

la
conversa

ciO
n

hace
evolucionar

las
lfneas

de
las

ram
ificaciones

y
cada

uno
recorre

la
red

dci
discurso

segiin
sus

prefetencias
tem

áticas.
R

especto
de

la
puesta

en
escena

de
la

identidad
de

los
participantes,los

foros
posibilitan

Ia
asunción,

pot
parte

del
receptor,

de
una

protesissim
bólica

—
activa

y
visible—

que
le

perm
ite

telacionarse
con

la
virtualidad

(C
ouchot

1988;
B

ettetini
1991).

D
esde

la
visibilidad

de
las

pababras
—

actos
linguisticos

con
los

cuales
nos

definim
os

y
nos

contam
os

sobre
la

pantalla—
a

aquella
de

los
avatares

m
odelados

y
adornados

com
o

deseam
os,

la
R

ed
nos

ofrece
Ia

p
o

sibilidad
de

actuar
a

través
de

nuestro
doble

en
un

espacio
virtual.

Podem
os

a
estas

alturas
decirque

la
intersecciO

n
entre

com
unicaciO

n
in

terpersonal
a

través
de

la
R

ed
y

la
‘W

W
W

genera
una

interacciO
n

basada
en

rasgos
de

ftierte
iconicidad

y
de

estratificaciones
en

varios
niveles

de
los

p
ro

cesos
com

unicativos.
Ellos

exigen
una

participaciO
n

en
los

diábogos
que

va
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M
E

D
IA

R
E

L
D

A
L

0
G

0
.

IN
T

E
R

F
A

C
E

S
V

C
0

M
U

N
C

A
C

IO
N

M
E

D
IA

D
A

P
0
6

C
O

M
P

U
T

A
D

O
R

A

to,
connotado

por
una

valorización
de

la
participación

com
o

acción
en

g
ra

do
de

desarrollar
un

tejido
dialogico

(y
no

com
o

intervención
aislada

estio
speakers

corner).

m
o

n
th

,
a

p
a
rd

o
n

S
w

s
a

m
a
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N
e
e
e

R
e:

£
0
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m
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N
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n
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R
e:

S
J
s
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m
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N
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R
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H
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n
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p
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e
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a
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R
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m
o
n
d
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p
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M
e
,,,

R
e:

m
o
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o

a
n

erd
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N
,,,,

A
u

to
re

6
-o

lin
s

2
5
3
6
4
7

o
h
e
,

g01ifl5

2
5
3
6
4
7

giolios

L
o,ixnt2

2
5
3
6
4
7

253647

S
aeita

g
eh

n
s

N
ed

,

N
IC

O
L

E
T

-I-A
V

I1-I-A
D

IN
I

desde
Ia

“inm
ersión”

en
eldebate

a
Ia

reflexión
sobre

las
reglas

ylas
condicio

nes
de

la
propia

participación,
que

agregan
a

la
interacción

horizontal
entre

los
participantes

niveles
de

interacción
verticales

que
ponen

en
juego

a
ios

su
jetos

responsables
de

todo
elproyecto.

2.
D

IA
I.oG

os
IT

A
L

IA
N

O
S

Sin
pretender

ofrecer
una

representación
exhaustiva

de
todas

las
tipolo

glas
de

los
espacios

de
diálogo

on
line

presentes
en

Italia, verificarem
os

cóm
o

se
declinan

—
a

través
de

Ia
interfaz—

las
caracteristicas

de
Ia

proyectación
de

la
socialidad.

Los
puntos

de
observación

a
partir

de
los

cuales
analizarem

os
los

tres
si

tios
—

K
ataw

eb,
C

orriere
della

Sera
y

V
irgilio—

serán
los

siguientes:
a.

La
form

a
de

representación
visual

del
desenvolvim

iento
del

diálogo,
com

prendidos
los

elem
entos

que
indican

Ia
naturaleza

in
progress

del
espacio

dialógico.
b.La

presencia
de

espacios
destinados

a
la

definición
delpropio

nickna
m

e
y

a
las

eventuales
m

etaforizaciones
icónicas.

c.
La

presencia
de

elem
entos

que
definen

el contexto
de

la
interacción,

desde
Ia

construcción
de

significados
visuales

a
través

de
la

interfaz
hasta

las
form

as
verbales

a
través

de
las

cuales
elsistem

a
dialoga

con
el

usuario.

2.1
K

ataw
eb:

inm
ediatezy

atención
altejido

dialogico
El

espacio
que

K
ataw

eb
dedica

a
los

foros
se

abre
con

un
Indice

en
or-

den
alfab&

ico.
C

ada
espacio

dialogico,por
lo

tanto,es
presentado

com
o

p
ar

te
de

un
conjunto

m
ás

am
plio.

Por
cada

foro
se

indican
eltitulo,

argum
ento,

ndm
ero

de
m

ensajes
y

actualización
(a

través
de

Ia
fecha

del
ditim

o
m

ensaje).
E

sta
presentación

sugiere
una

prim
era

connotación
del

ám
bito

dialogico,
donde

Ia
cantidad

de
los

participantes
y

Ia
vivacidad

de
la

discusión
son

p
ro

puestos
com

o
valores

m
ás

allá
de

cualquiervaloración
relativa

altem
a

o
a

los
contenidos.

D
entro

de
cada

foro
el

contenido
del

debate
se

presenta
por

m
edio

de
un

elenco
de

m
ensajes

de
los

cuales
se

indica
eltitulo,

autor,
ndm

ero
de

res
puestas

(a
m

enudo
elevado)

y
Ia

hora
de

ilegada
del

m
ensaje.

El
orden

de
v
i

sualización
de

las
intervenciones

va
desde

Ia
m

is
reciente

hasta
las

m
is

viejas.
La

relevancia
dada

al
ndm

ero
de

respuestas
indica

que,
en

esta
discusión,

un
m

ensaje
adquiere

valor
cuantas

m
is

polém
icas

y
debates

sea
capaz

de
generar.

U
n

diagram
a

arbóreo
ilustra

las
relaciones

de
dependencia

que
se

dan
entre

los
m

ensajes
(figura

1).
Elespacio

dialógico
de

K
ata w

eb
aparece,

por
lo

tan-

Figura
1.

R
epresentaC

ión
visual

del
desarrollo

de
Ia

C
o
flv

e
tsa

C
ló

flen
el foro

K
ataweb.

C
ada

nueva
intervención

está
subordinada

alpasaje
a

través
de

un
espa

cio
donde

elusuario
se

registra
y

adquiere
el derecho

a
la

palabra.Talespacio
es

definido
textualm

ente
com

o
lugar

de
adquisición

de
un

“nom
bre

pdblico
que

te
distingue

cuando
participas

en
Ia

interacción”.
El

espacio
de

la
regis

tración
es

presentado
com

o
“privado”

y
“confidencial”,

un
lugar

donde
se

produce
un

diálogo
entre

enunciador
y

enunciatario,
y

este
dltim

o
está

Ila
m

ado
a

revelar
todos

los
elem

entos
que

lo
puedan

identificar
on

line
(correo

electrónico,
hom

e-page
personal,passportde

otros
servicios

de
m

ensajes
co-

m
o

M
sm

,Y
ahoo,

etc.)
a

cam
bio

de
los

cuales
adquiere

un
nom

bre
pdblico,

el
derecho

a
la

palabra
y

la
posibiidad

de
m

arcar
sus

propios
m

ensajes
con

una
frase

recurrente
que

aparece
debajo

de
su

firm
a.

La
atención

del
interlo

cutor
esta,

por
lo

tanto,
am

plianlente
desbalanceada

hacia
su

identidad
on

line
y

sus
caracteristicas

de
navegador.

D
esde

elpunto
de

vista
de

la
organización

visualdelespacio
y

de
Ia

co
n

figuracion
enunciativa,

eldiálogo
on

line
se

coloca
en

un
m

arco
bien

identi
ficado.

Fuera
de

este
m

arco
está

presente
ellogotipo

de
K

ataw
eb

Forum
y

el
m

end
de

opciones
—

“Listas”,
“N

uevo
m

ensaje”,
etc.—

que
el

usuario
puede

em
plear.

E
n

este
caso

prevalece
Ia

lógica
de

la
transparencia,

una
estrategia

que
tiende

a
esconder

Ia
m

ediación
para

hacer
aparecer

el
tejido

de
los

dialogos
com

o
fruto

exciusivo
de

las
acciones

reciprocas
de

los
interlocutores.La

Iógi
ca

por
debajo

de
este

tipo
de

interfaz
conjuga,

por
lo

tanto,
la

transparencia
con

respecto
a

la
presencia

de
un

enunciador,
Ia

representación
de

los
usua

rios
y

la
atención

al desenvolvim
iento

del
tejido

dialogico.
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2.2
C

orriere
della

Sera:
hiperm

ediación
y

personalización
del didlogo

C
orriere

della
Sera

dedica
a

los
foros

un
espacio

especialdonde
todas

las
posibilidades

de
diálogo

on
line

se
presentan

por
m

edio
de

un
Indice

dispues
to

en
orden

tem
poral:

de
los

ãltim
os

foros
abiertos

hasta
los

m
ás

viejos.
C

a
da

foro
se

presenta
por

m
edio

del
titulo

y
tin

breve
com

entario
que

perm
ite

“probar”
el contenido.

Por
ejem

plo
“Los

m
illones

de
personas

en
las

plazas...
M

canzarán
a

influir
en

la
crisis

de
Irak?”

(presentación
del

foro
D

espués
de

las
m

ovilizaciones
-

m
arzo

de
2003).

D
entro

del
foro

cada
intervención

se
presenta

por
m

edio
de

un
em

oti
con,eltItulo

y
el nom

bre
delautor.La

presencia
del em

oticO
n

en
prim

er
lugar

enfatiza
elhecho

de
que

cada
post es

expresión
de

un
individuo

que
intervie—

ne
de

m
anera

evidente
y

connota
el tono

de
su

propia
intervenciO

n.A
dem

is,
este

elem
ento

valoriza
la

actualidad
y

novedad
de

los
m

ensajes
respecto

de
la

discusiO
n,

tanto
que

es
posible

tam
bién

lim
itarse

a
ver

los
prim

eros
10

(o
sea,

los
ültim

os
10

m
ensajes

arribados).
C

ada
m

ensaje
aparece

representado
en

una
pantalla

que
reproduce

el
texto

de
presentaciO

n
(Los

hospitales
de

excelencia)
pero

no
es

posible
visuali

zarningdn
diagram

a
que

represente
el desarrollo

deldiálogo
(figura

2). La
co

m
unicaciO

n
se

representa
com

o
tin

diálogo
con

form
a

de
estrella,

donde
C

a
da

interlocutor
interviene

para
responder

a
un

enunciador
om

nipresente
(por

m
edio

de
la

repeticiO
n

constante,
en

cada
pantalla,

de
su

intervenciO
n

in
tro

ductiva)
pero

no
dialogante.

Solo
en

un
segundo

m
om

ento
los

usuarios
d

ia
logan

entre
51

enviando
m

ensajes
donde

citan
explIcitam

ente
en

el
titulo

al
propio

destinatario
(titulando

por
ejem

plo
sus

m
ensajes

Para
L

uy).
La

registracion
no

se
produce

en
un

espacio
separado

(solo
se

le
exige

al
usuario

su
correo

electrónico)
y

en
vez

de
indagar

sus
inform

aciones
p

er
sonales,

se
le

pide
que

elija
el

Icono
(em

oticO
n)

que
connotará

su
prO

xim
o

m
ensaje.

Eldialogo
dentro

de
los

foros
del

C
orriere

della
Sera

se
produce

en
dos

m
arcos

visualm
ente

identificables:
uno

está
constituido

por
el

logotipo
de

C
orriere. ity

un
recuadro

blanco
alrededor

de
la

página,
elotro

por
una

b
an

da
horizontal

de
diferente

color
que

contiene
una

representaci6n
m

etonim
i

C
a

del
enunciatario

(una
m

ano
que

escribe
con

una
plum

a)
y

un
com

entario
del

enunciador
(N

uestrosforos).
La

expresiO
n

N
uestrosforos

sugiere
la

existen
cia

de
una

com
unidad

que
com

prende
al em

isory
al receptor,

que
valoriza

si
m

ultáneam
ente

sus
contribuciones

personales
y

el
hecho

de
que

cada
uno

es
pane

de
una

unidad
m

ás
am

plia.

-
-
—

-
-

C
ronacfre

P
olitico

E
conam

ia
E

sterl
I

S
p
o
rt

S
p
e
ttc

o
ll

S
d
en

ze
viviM

liano

Figura
2.

C
opresencia

de
form

as
que

dirigen
eldialogo

y
m

ensajes
individuales

de
los

usuarios

del
foro

del
C

orriere
della

Sera.

La
representación

visual
aparece

caracterizada
tam

bién
por

una
lO

gica
de

hiperm
ediaciO

n,
donde

la
presencia

de
sujetos

que
hospedan

y
m

edian
el

diilogo
aparece

enfatizada
por

m
edio

de
preguntas

y
exhortaciones

alusuario
c
o
n

un
tono

confidencial:
“Puedes

usar
este

espacio
para

escribir”,
“Sila

han
visto,

,qué
piensan?”

o
“C

uál
es

vuestra
opiniO

n?”.
La

hiperm
ediación

se
une,

en
estos

foros,
con

una
atención

reducida
a

las
prácticas

de
“disftaza

m
iento

de
la

identidad”
delusuario

y
con

una
personalizaciO

n,sobre
todo

p
a

tém
ica,

del
dialogo.

2.3
V

irgilio:hiperm
ediación

y
atención

altejido
dialogico

V
irgilio

organiza
sus

foros
por

m
edio

de
una

lista
jerárquica

definida
por

el
sujeto

enunciador.
A

diferencia
del

caso
anterior,

a
cada

tItulo
se

le
agrega

un
texto

sintético
de

introducciO
n

que
indica

qué
tipo

de
diálogo

contiene
el

foro
(“Internet

ültim
a

frontera...
,Eres

un
T

rekker
irreducible?

D
iscute,

com
enta

y
lánzate

en
un

viaje
virtual

en
la

E
nterprise”).

El
m

ism
o

espacio
que

contiene
el

indice
contiene

otro
espacio

de
carácter

com
entativo

donde
se

indica
la

clasificaciO
n

de
los

usuarios
que

envIan
m

is
m

ensajes
(Los

prm
ncipes

delfo
ro)

,la
posibilidad

de
indicar

nuevos
tem

as
de

debate
y

las
FA

Q
(Frecuently

A
sked

Q
uestions).D

entro
de

este
espacio

la
participación

surge
co

m
o

u
n

v
a
lo

r
e
n

sI
m

is
m

o
.

R
Ic

E
R

c
H

E
..I

,
-
.

I
n
o
s
tr

i
fo

ru
m

O
P

E
R

S
O

N
A

L
E

•

_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_

Q
L

IA
L

IF
IC

A
T

O
I

H
om

e

L
a

aitre
n
o
tizie

G
il

sp
eclail

G
il

o
sp

ed
all

di
e
c
c
e
i
l
e
n
z
a

In
u
n

o
s
p
e
d
a
l
e

d
ie

n
o
n

a
p
p
a
r
e

n
e
lle

c
la

s
s
if

ic
h

e
di

C
orriere

S
alute

vi
havoc,

c
u
r
a
to

benissim
o

a
v
o
le

te
s
e
g

n
a
l
a
r
l
o

?
O

ppure
ê

accaduto
ii

contraric,?
0

,
ancora,

vi
h
a
n
r
,o

c
u

r
a
t
o

b
an

e
in

o
n

o
s
p
e
d
a
l
e

di
verbce

tea
a

s
i
s
t
e
m

a
z
i
o

n
e
.

ilnbc,,
l
a
s
s
i
s
t
e
a
z
a

non
m

edica
a
r
a
n
o

inso1disfacanti?
P

o
trete

scrivere
vostri

com
m

enti
s
o
t

forum
collegato

airir,dagine
di

C
orriere

S
a
lu

te

L
a

le
tte

ra
d

el
q

io
m

o
M

artedi.
2
4

G
logno

2
0

0
3

ci-Iterl
dl

v
a
iu

ta
z
io

n
e

La
p
u
b
b
h
c
a
z
io

n
e

della
classiflca

d
eg

lio
sp

ed
ali

‘m
igliori’

sern
b
ra

av
er

su
so

tato
U

n
v

e
s
p

a
i
n

.
M

i
s
e
m

b
r
a

o
a
s
i
s

d
ie

a
produttivita

sc,entifica
non

s
ia

u
n
iv

o
c
a
m

e
n
te

rorrelata
alla

q
u
a
lita

della
c
u

r
e

p
r
e
s
t
a
t
e

e
d
ie

m
o
lti

c
e
n
tr

i
di

quallta
r
im

a
n
g
a
n
o

tagliati
loon.

T
u
tta

v
ia

,
u

n
a

b
u

o
n

a
produttivita

sdentifica
e

U
n

in
d

ic
e

di
s
e
n

e
t
a

a

di
e
s
s
e
r
e

a
t

p
a
s
s
o

con
i
te

m
p
i.

J
o

p
e
n
s
o

d
ie

ii
d
t
t
a
d
i
n
o

ab
b
ia

diritto
di

e
s
s
e
r
e

inform
ato

an
d

ie
su

q
u
esto

asp
etto

,
sen

za
d
ie

p
e
r

q
u
e
s
t
o

to
s
i

d
eb

b
a

a
lla

r
m

a
r
e
.

R
ipeto,

a
U

n
diritto

del
dttadino

sap
ere

d
ie

tipo
di

profllo
ha

una
struttura

ed
a

102
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5
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N
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L
O

G
O

.
IN

T
E

R
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C
E

S
V

C
G

M
U

rnC
A

C
i6N

M
E

D
IA

D
A

FO
R

C
O

M
PU

T
A

D
O

R
A

V
irgillo. F

orum
Ip

n
n
c
ip

id
e
lfo

n
im

1)
d

n
n

lq
to

y
o

,

5>
C

a
sa

e
H

o
b

b
y

*
S

a
lu

te
a

B
e
n

e
sse

re
o
n

1
2
4
5
9

n
g

p
o
sta

t

_
_

_
_

-

V
irgilio

F
orum

5>
C

a
sa

e
H

o
b

b
y

_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_

5>
C

in
em

a
e

S
u
e
tta

c
o
lo

_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_

>>
C

o
m

p
u
te

r
a

T
elefo

n
ia

_
_
_
_
_
_
_
_

E
n

cada
uno

de
los

foros
se

presenta
una

sIntesis
de

los
contenidos

aire
dedor

de
los

cuales
se

desarrolla
el debate

y
cada

m
ensaje

se
identifica

por
m

e
dio

de
la

fecha,
titulo,

autor,
cantidad

de
respuestas

y,
nuevam

ente,
fecha

y
hora.

El
elem

ento
tem

poral,
presente

de
m

anera
redundante,

es
evidente

m
ente

valorizado
(el ültim

o
m

ensaje
es

elm
ás

destacado)
y

el nttm
ero

de
res

puestas
que

suscita
constituye

el segundo
elem

ento
en

Ia
atribución

de
su

re
levancia

(figura
3).

El derecho
a

la
palabra

se
adquiere

por
m

edio
de

una
inscripción

al
V

ir
gilio

C
lub

que
se

desarrolla
en

un
espacio

diferente
de

aquel
destinado

a
los

diálogos. A
lusuario

se
le

pide
que

revele
sus

datos
personales

y, en
una

seg
u
n

da
area

con
acceso

condicionado,
debe

asum
ir

su
propia

identidad
virtual

eli
giendo

entre
diferentes

opciones
de

acrónim
os

de
su

nom
bre,

ofrecidos
pot

V
irgilio

o
creados

por
él

m
ism

o.
La

atención
que

se
dedica

a
Ia

elección
del

nom
bre

se
acentüa

por
Ia

presencia
de

m
ecanism

os
no

solo
de

definiciO
n

de
Ia passw

ord,sino
por

un
cO

digo
(pregunta

y
respuesta)

para
poder

recuperar
Ia

en
caso

de
olvido.

El
m

ultiplicarse
de

los
“rituales”

de
ingreso

alclub
pare

cen
enfatizar

el
peso

del
proceso

de
adquisicion

del
derecho

a
Ia

palabra
que

de
ellos

depende.
E

n
Laprim

era
im

agen
de

ingreso
de

cada
foro

los
m

ensajes
son

enm
ar

cados
por

la
presencia

de
textos

verbales
que

reenvIan
al sujeto

enunciador
y

que
se

dirigen
al

receptor
de

m
anera

confidencial
y

exhortativa.
D

ebajo
del

botO
n

que
perm

ite
elacceso

alforo
de

escritura
aparece

eltexto
‘TÜ

tam
bién

escribe
un

m
ensaje”

y, en
Ia

parte
superior,sobre

los
m

ensajes,Ia
exhortaciO

n
“T

ü,
,jqué

piensas?”.
Estas

expresiones
de

una
logica

de
Ia

hiperm
ediaciO

n,
cuando

se
liega

a
la

visualizaciO
n

del
m

ensaje,
dejan

ellugar
a

Ia
representa

ciO
n

casi
transparente

del
diálogo

entre
los

sujetos
por

m
edio

del
diagram

a
arbóreo.

El
enunciador,

sibien
expilcitam

ente
presente,

no
se

propone
com

o
un

interlocutor
dialO

gico
sino

sim
plem

ente
com

o
quien

ofrece
la

posibilidad
del

diálogo.
La

hiperm
ediación

convive
con

una
atención

especIfica
porlas

carac
terIsticas

delusuario
offline

y
la

valorización
deldesarrollo

de
la

conversaciO
n.

3.
C

oN
cL

usioN
E

s

H
em

os
com

enzado
con

la
definiciO

n
de

un
enfoque

para
las

interfaces
de

los
dialogos

on
line.

Luego
hem

os
identificado

algunos
objetos

y
estrate

gias
de

anáiisis
quenos

han
perm

itido
visualizarlas

lO
gicas

de
hiperm

ediaciO
n

y
de

inm
ediatez

en
la

representaciO
n

y
connotaciO

n
de

los
dialogos,pero

tarn
bién

la
valorizaciO

n
de

las
contribuciones

personales
—

o
de

las
acciones

colec
tivas

deldialogar—
y

elm
odo

diverso
en

que
se

conjugan
unas

con
otras

d
en

tro
de

algunos
foros

italianos.
El

“lugar”
on

line
donde

Se
produce

elencuentro
con

el
otto,

ci
in

stru
m

ento
a

través
del

cual
se

definen
las

caracterIsticas
de

La
“plaza”,las

condi
ciones

de
acceso

y
las

form
as

de
visibilidad

de
los

actos
com

unicativos
no

se
agotan

en
la

sim
ple

capacidad
de

traducir
su

p
ro

p
io

decir
o

dialogar
en

for-
m

a
digitalsuperando

los
lIm

ites
espacio-tem

porales
de

su
circulaciO

n.Sila
re

lación
no

se
agota

en
la

dialéctica
entre

éxito
y

fracaso
com

unicacional,
sino

que
se

cum
ple

en
el m

om
ento

en
ci cuai

se
ponen

las
bases

de
una

verdadera
com

unicaciO
n

interpersonal,entonces
las

dinárnicas
de

prefiguraciO
n

delotro
—

y
de

la
relaciones

intersubjetivas—
se

transform
an

en
un

criterio
esencial

de
valoraciO

n.
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c
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This paper
treats

the
interfaces

of on-lineforum
s.

The
effectiveness

of this
kind

of interfaces
depends

on
their

ability
to

representand
define

the
com

m
u

nicative
situation

w
herepeople

converse
and

interact.
Thepaper

start from
som

e
key

questions
(i.e. hyperm

ediacy
and

transparency
in

m
edia

com
m

unication)
and

the
definition

of com
m

unicative
characteristic

of this
kind

of interfaces.
Three

of
the

m
ostim

portantItalian
w

ebportals
w

illthen
be

analysed: K
ataw

eb,
C

orriere
della

Sera
and

V
irgilio.

N
icoletta

V
ittadini

enseña
T

eorla
de

Ia
Inform

ación
y

T
eorIa

y
T

écnica
de

los
N

uevos

M
edios

en
Ia

U
niversità

C
attolica

de
M

ilan.
E

ntre
sus

publicaciones:
G

lispazi deli pertesto

(1999,
en

colab.
con

G
.

B
ettetini

y
B

.
G

asparini),I
nuovi strum

entidelcom
unicare

(2001,

en
colab.

con
G

.
B

ettetini,
S.

G
arassini

y
B

.
G

asparini)
y

D
ialoghi in

rete
(2

0
0
2
).

E
-m

ail:
nicoletta.vittadini@

bs.unicatt.it

1.
IN

T
R

O
D

U
C

C
IO

N

A
lfinalizar

Ia
ddcada

de
1990

el
chat,

por
su

com
binación

con
nuevos

dispositivos,
am

plio
Ia

naturaleza
m

aterial
de

los
textos

que
soportaba.

“C
ha

tear”
ya

no
fue

solo
enviar

y
recibir

alinstante
m

ensajes
escritos

por
com

pu
tadora

sino,
tam

bién,
sonidos,

en
general

voces,
im

ág
en

es
in

fo
rm

á
tic

a
s

2
D

,
3D

y
de

video.
L

as
incorporaciones

técnicas
transform

aron
los

condiciona
m

ientos
de

base
que

haclan
a

la
producciO

n
de

sentido
1

delchat,introducien
do

indditas
posibilidades

de
interacciO

n
entre

los
participantes

de
la

com
uni

caciO
n.

Por
ejem

plo,
quien

chatea
en

un
chat

3D
o

2
D

no
está

representado
sOlo

por
una

palabra
o

nicknam
e,com

o
en

elchatescrito,
sino,

tam
bién,por

una
im

agen
inform

ática
o

avatar,
que

puede
acercar

a
las

delresto
de

los
p

ar
ticipantes

delchat
o

alejar
de

ellas.
Este

artIculo
describe

algunos
de

los
co

n
dicionam

ientos
dispositivos

que
hacen

a
la

construcciO
n

espacial,
tem

poraly
de

operadores
del

intercam
bio

discursivo
de

los
nuevos

chats.

2.
E

L
E

ST
U

D
IO

D
E

L
D

IS
P

O
S

IT
IV

O
:

L
A

B
U

S
Q

U
E

D
A

D
E

LO
S

C
O

N
D

IC
IO

N
A

M
IE

N
T

O
S

ESPEC
fFIC

O
S

D
E

C
A

D
A

C
H

A
T

La
m

ayorIa
de

los
textos

acaddm
icos

dedicados
alchat

tratan
elchat

de
escritura.

La
poca

reflexiO
n

sobre
los

dem
ás

chats
puede

justificarse
por

lo
re

r

N
U

E
V

O
S

C
H

A
T

S
E

N
L

A
R

E
D

D
A

M
IA

N
FR

A
T
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E

L
L

I
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D
A

M
IA

N
FR

A
T

IC
E

L
L

I
N

U
E

V
O

S
C

H
A

T
S

EN
LA

R
E

D

ciente
de

sus
apariciones;

pero
SI

S
quiere

seguir
avanzando

en
ei

conoci
m

iento
de

este
m

edio
deberá

atenderse
a

ellos,
ya

que
de

sus
caracteristicas

dispositivas
se

derivan
condicionam

ientos
discursivos

especfficos
que

hacen
que

form
en

un
sistem

a
diferenciado

de
otros

m
edios

soportados
o

no
por

In
ternet.,U

na
conversación

es
la

m
ism

a
por

un
chatescrito

que
potuno

de
voz

3D
o

pot
teléfono?

,L
os

integrantes
de

una
com

unidad
virtual

son
ios

m
is

m
os

en
un

chat
2D

que
en

un
videochat?

Poco
puede

responderse
si

no
se

atiende,
previam

ente,
a

los
distintos

m
odos

de
funcionam

iento
que

se
abren

com
o

diferentes
m

odalidades
especfficas

de
producción

de
sentido

de
la

téc
nica

en
cuestión

(C
anon

2001).
C

ualquier
estudio

em
pirico

sobre
Ia

producción
de

sentido
debe

aten
der

a
su

m
anifestaciO

n
m

aterial
(V

erón
1987).

Ella
conhieva

Ia
constitución

de
un

sujeto
con

el
que

interactüa
y

un
m

undo
social

que
posibilita.

Esa
m

aterialidad,
que

V
erO

n
conceptualiza

com
o

m
atenia

significante
(1974),

siem
pre

es
el

resultado
del

funcionam
iento

de
algün

dispositivo
técnico.

La
nociO

n
de

dispositivo
técnico,

cuya
genealogIa

ha
trazado

A
um

ont
(1990

[19921),
se

ubica
en

un
lugar

interm
edio

entre
la

noción
de

técnica,base
tec

nolO
gica,y

de
m

edio,las
prácticas

sociales
de

carácter
püblico

que
se

articu
lan

con
un

dispositivo
(C

anon
1999).

N
o

nos
dedicarem

os,
entonces,

a
las

prácticas
sociales

—
elhábito

socialde
“chatear”—

ni
a

los
textos

que
se

produ
cen

—
las

conversaciones—
sino

a
las

posibilidades
de

construcciones
tem

pora
les,

espaciales
y

de
operadores

que
abre

el
m

odo
de

producir
e

intercam
biar

textos,
im

agenes
y

sonidos
propio

de
la

tecnologfa
del

chat.

2.1
E

lsistem
a

de
chats

Paxa
realizar

la
tarea

propuesta
se

colnpararán
los

condicionam
ientos

dispositivos
de

los
distintos

chats.
Los

textos
teO

nicos
y

de
divulgacion

clasi
fican

los
chats

segün
las

m
atenias

significantes
que

se
intercam

bian.
El

siste
m

a
de

chats
estarla

conform
ado

por:
-

chats
de

escritura:
escritura

-
chats

2D
:

escritura
+

im
ágenes

inform
áticas

“sem
im

O
viles”

2
2D

-
chats

3D
:

escritura
+

im
ágenes

inform
áticas

3D
m

O
viles

-chats
de

voz:escritura
÷

voz,o
+

voz
+

im
ágenes

inform
áticas

m
O

viles
3D

-videochats:
escritura

+
im

agen
digital

de
video

(con
voz

o
sin

ella).

2.2
U

na
sistem

atización
a’e

Ia
ini-erfaz

gr4flca
de

los
chats

La
interfaz

gráfica
es

la
representaciO

n,
en

la
pantalla,

que
posibilita

Ia
interacción

de
los

program
as

con
sus

usuanios
y

de
los

usuarios
entre

sia
tra

yes
de

ellos
(Laurel

1990;
N

orm
an

1998).
Para

poder
com

parar
los

chats
Se

leccionados
Se

sintetizaron
sus

interfaces
gráficas

en
cinco

areas:

A
.

de
Ia

in
stim

c
io

n
prestadora

del
servicio.

B.
de

nicknam
es.

C
.

com
andos

de
acciones

del
program

a.
D

l.
intercam

bio
m

ultipolar
entre

los
usuarios

(sala).
D

2.
intercam

bio
bipolar

entre
los

usuarios
(privado).

Figura
1.

Las
cinco

reas
de

Ia
inrerfaz

grafica
de

los
chars.

La
im

agen
de

cada
una

de
estas

areas
sufre

m
odificaciones

durante
elin

tercam
bio.

Segán
Ia

produccidn
y

recepciO
n

de
estas

m
odificaciones

habrfa
cuatro

tipos
básicos

de
escenas

de
intercam

bio:
a.

D
ispositivo-usuanio.

E
sta

es
una

escena
Intim

a
de

producciO
n

en
la

que
cioperador

es
construido

com
o

un
agente

externo
al

m
edio.

Eles
quien

produce
y

recibe
las

m
odificaciones.

La
escritura

de
la

frase
a

ser
em

itida
y

la
selección

de
una

operaciO
n

delprogram
a

son
ejem

plos
de

acciones
propias

de
este

espacio.
Las

areas
C

y
B

son
propias

de
este

tipo
vincular.

b.
U

suanio-usuanios.
Elvinculo

que
se

construye
es

entre
un

productor
que

aparece
com

o
externo

alm
edio

y
todos

participantes
delintercam

bio.
El

area
D

l
es

propia
de

este
tipo;

en
Ia

jerga
se

Ia
llam

a
“sala”.

E
n

ella
aparecen

las
frases,

im
ágenes

y
sonidos

que
se

intercam
bian.

c.U
suanio-usuario.T

am
bién

aqul
aparecen

im
agenes

y
frases

que
Se

ifl
tercam

bian
y

su
productor

y
receptor

son
construidos

com
o

externos
al

m
e

dio.
La

diferencia
está

en
que

todas
las

m
odificaciones

son
“dirigidas”

a
un

dnico
receptor.

Elarea
D

2
enm

arca
este

tipo
vincular

ilam
ado

“privado”.
d.

InstituciO
n-usuario.

E
n

este
vinculo

se
construye

un
productor

m
e

diático,propio
de

la
instituciO

n,que
se

dinige
a

todos
los

participantes
delin

tercam
bio.

Su
area

es
Ia

A
.

D
iscnim

inadas
estas

areas
de

Ia
interfaz

grafica,
S

e
distingue

la
D

com
o

la
que

debe
observarse

para
diferenciar

los
condicionam

ientos
especIficos

de
producciO

n
discursiva

que
abre

la
base

técnica
de

cada
uno

de
los

chats.
R

ca
lizada

esta
circunscnipciO

n,se
com

pararan
los

m
odos

tem
porales,

espaciales
y

operadores
construidos

por
los

dispositivos
de

los
chats.
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R
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3.1
Las

tem
poralidades

del chat
Para

describir
los

tiem
pos

construidos
se

atenderán
las

distancias
tern

porales
entre

producción-em
isión

y
em

isión-recepción.
Las

prim
eras

tienen
que

ver
con

Ia
naturaleza

de
Ia

m
ateria

significante
ylas

técnicas
utilizadas

en
ia

“fabricación”
del texto.Las

segundas
son

efectos
de

sentido
producidos

por
ci

saber
del

arché
en

recepción
(Schaeffer

1990:
32),

es
decir,

ci
saber

técni
co-práctico

referente
a!

funcionam
iento

delpaquete
de

m
aterias

significantes
producido.

Por
otro

lado,
tam

bién
se

tratarán
aqul

las
distancias

entre
Ia

re
cepción, com

o
percepción,y

Ia
“lectura”

de
lo

percibido:
a.Los

tiem
pos

de
la

escritura.
Las

frases
escritas

que
aparecen

en
el area

D
de

Ia
interfaz

gráfica
son

previam
ente

escritas
en

un
sector

externo
a

ella:
el

area
C

.
A

u
,

se
escribe,

lee,
corrige

y
configura

lo
que

luego
se

em
ite.

D
e

esta
m

anera,
Ia

producción
del

texto
escrito

y
su

em
isión

están
desfasadas

tem
poraim

ente.
El

saber
delarché

en
recepción

Ic
otorga

a
la

frase
un

tiem
po

inm
ediatam

ente
anterior

al
m

om
ento

de
percepción.

C
om

partiendo
este

rasgo
hay,

ai
m

enos,
dos

m
odos

tem
porales

básicos
de

Ia
escritura:

cip
erm

a
nente

y
eifiigaz.

Elprim
ero

aparece
en

todos
los

chats
del corpus

m
ientras

que
cisegundo

es
propio

de
los

chats
2D

.
E

n
cim

odo
perm

anente
las

frases
cm

i
tidas

quedan
en

la
pantaila

habilitando
su

relectura.
E

n
tanto,

en
cifiigaz

las
frases

em
itidas

aparecen
en

pantalla
sólo

unos
segundos,

siendo
im

posibie
su

relectura.
b. El tiem

po
delsonido.N

o
existen

distancias
tem

porales
cm

xc
produc

ción,
em

isión
y

recepción
de

las
voces

y
sonidos

em
itidos.

c.
El

tiem
po

de
Ia

im
agen

del
videochat.

Puede
decirse

que
Ia

im
agen

del
videochat

está
em

parentada
con

la
producida

por
Ia

tom
a

directa
televi

siva.A
m

bas
com

parten
Ia

producción,
em

isión
y

recepción
sim

ukánea
y

un
estatuto

sem
iótico

dclorden
de

lo
icónico-indicial.

C
anon

(1999),aldiferen
ciar

Ia
televisiO

n
del

cine,
advierte

que
Ia

prim
era

está
constituida

por
dos

dispositivos
que

producen
dos

distancias
tem

porales
distintas

por
cisaber

del
arché:

ci directo
y

cigrabado.
E

n
ci

directo
no

hay
diferencia

tem
poral

cm
xc

producción, em
isión

y
recepciO

n
m

ientras
que

en
ci grabado

si.La
dim

ensiO
n

icO
nica

de
las

im
ágenes

dci grabado
televisivo

las
hace

seren
eltiem

po,en
tan-

to
que

produccn
un

flujo
perceptivo

actual,
pero

su
dim

ensiO
n

indicial
las

rernite
ai

pasado:
esas

im
ágenes

son
im

presiones
de

un
existente

en
un

m
o

m
ento

pasado.
E

n
cam

bio,
ia

iconicidad
de

las
im

ágenes
del

directo
televi

sivo,
com

o
del

videochat,
está

sincronizada
con

ci
tiem

po
presente

de
Ia

dim
ensiO

n
indicial:

son
irnágenes

que
esta’n

siendoproducidasy
em

itidas
en

ci
m

ism
o

m
om

ento. A
partir

de
estas

observaciones
C

anO
n

(1999)
postula

d
is

tinta.s
construcciones

de
sujeto;

cidcl
directo

televisivo
es

un
testigo

m
ediáti

co:
sabe

que
Ia

im
agen

es
un

realahora.
El

otro
carácter

que
seflalará

es
que

las
em

isiones
son

copresentes
y

sim
ultáneas,

ilegando
a

soportar
hasta

vein
tiuna

im
ágenes

en
la

pantalla.
d.

Los
tiem

pos
de

Ia
irnagen

inform
ática.

Los
avatares

2D
y

3D
con

su
espacio

com
parten

ci sen
Iconos

puros,
signos

de
esencia.

Son
ciresultado

de
Ia

ejecuciO
n

de
program

as.
N

o
son

retenciones
visuales

de
ningón

instante
es

pacio-tem
poral

fisico,
por

lo
que

no
son

im
ágenes

deltiem
po,

com
o

las
de

Ia
fotografla

(Schaeffer
1990:

49),
ci

cine
o

Ia
televisiO

n
(C

anO
n

2001).
El

sa
ber

delarché
sobre

estas
im

ágenes
las

presenta
com

o
habiendo

sido
hechasy

no
com

o
resultados

de
una

im
presión

(tiem
po

grabado)
o

de
unaproducción-em

i
sión

sim
ultdneas

(tiem
po

directo).
Pero,

por
este

m
ism

o
saber, estas

im
ágenes

están
m

ás
cerca

del videojuego
que

de
flum

es
de

anim
aciO

n
digital.

E
n

recep
ción

adquieren
ci estatuto

de
suceso

particularpresente
porsu

contiguidad
fi

sica
con

Ia
conexiO

n
y

las
acciones

dci
operador.

Pero,
,cO

m
o

diferenciar
un

avatar
de

una
figura

cuaiquiera,
2D

o
3D

,
que

pueda
aparecer

en
una

publicidad?
Esta

cuestiO
n

introduce
cidesfase

que
existe

entre
Ia

recepciO
n,en

cuanto
percepciO

n,y
Ia

“lectura”. Para
ser

un
p

ar
ticipante

“pleno”
del

intercam
bio

del
chat

debe
conocerse

una
serie

de
cO

digos.
Sc

entiende
por

cO
digo,

una
m

ateria
significante

investida
por

un
conjunto

de
reglas

constitutivas,
m

ás
las

operacioncs
que

definen
un

sistem
a

particular
(V

erO
n

1974:
15).

U
no

de
los

cO
digos

actuanIa
com

o
condiciona

m
iento

de
producciO

n
y

“lectura”,
ci códzo

do
m

arcos.
C

om
o

se
m

ostrO
en

ci
apartado

2.2,Ia
interfaz

grafIca
delchatno

es
una

im
agen

continua
sino,m

ás
bien,

la
reuniO

n
de

una
serie

dc
im

ágenes
enm

arcadas
que

delim
itan

distin
tas

funciones
dci

dispositivo
en

ciintercam
bio.A

sI,hay
un

espacio
en

cicual
todo

lo
que

aparece
es

percibido
por

todos
los

participantes
del

intercam
bio,

hay
otro

que
perm

ite
seleccionar

com
andos

para
cam

biar
una

tipograffa,otro
significa

una
conexiO

n
en

privado,etc.
Estos

“espacios
funcionales”

se
presen

tan
delim

itados
por

un
dispositivo

particular:
ci

m
arco.

SegO
n

A
um

ont
(1992:

153),cste
define

cicam
po

de
Ia

im
agen

instituyendo
un

fuera
de

cam
p
o
.

E
n

cicaso
de

Ia
interfaz

que
se

anaiiza,
cada

m
arco

delim
ita

una
funciO

n
particular

siendo
su

fuera
de

cam
po

otra
funciO

n.
V

olviendo
a

la
pregunta,

serla
pon

ci
conocim

iento
de

este
cO

digo
de

m
ancos

quc
en

reccpciO
n

puede
idcntificarse

una
im

agen
com

o
avatar

o
no.

El
fcono

quc
estë

dentro
dcl

es
pacio

de
Ia

sala
adquirina

Ia
“carga

indicial”
que

lo
hace

estan
en

lugar
de

un
agente

con
existencia

externa
a!

m
edio.

Sobre
este

código
básico,

Se
asientan,

a!
m

enos,
tres

cO
digos

rnás:
la

lengua
escnita,

los
em

oticones
y

Ia
gestuaiidad

de
los

avatarcs.
3N
o

se
pretende

agotar
aquf

los
cO

digos
que

interviencn
ni

su
naturaie
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Solo

se
intenta

señalar
que

el chatexige,
tanto

a
los productores

com
o

a
los

receptores,
conocerlas

convenciones
especificas

de
construcción

de
los

textos
que

se
intercam

bian.
A

si,se
instituye

una
frontera

entre
quienes

tienen
o

no
tienen

acceso
a

ese
saber.

3.2
Las

espacialiaades
del chat

Segán
los

dispositivos,
los

espacios
construidos

serlan
los

siguientes:
a.Los

espacios
de

Ia
escritura.

Existirfan
dos

m
odos

de
construcción

es
pacial

que
se

corresponden
con

los
tem

porales,
am

bos
plenam

ente
m

ediáti
cos. Estos

son
elm

odo
guión

y
ci m

odo
historieta.E

n
el prim

ero,las
frases

cm
i

tidas
aparecen

en
Ia

pantalla
una

debajo
de

Ia
otra

proponiendo
un

recorrido
de

lectura
vertical.

Las
nuevas

frases
despiazan

a
las

anteriores
hacia

arriba
d
e

jando
de

verse
en

Ia
pantalla,

pero
pudiéndose

voiver
a

ellas
m

ediante
Ia

ba
rra

de
desplazam

iento.
E

n
elsegundo

m
odo

las
frases

em
itidas

aparecen
d
en

tro
de

lo
que

serlan
globos

de
historieta.

Las
nuevas

frases
se

superponen
a

las
ya

em
itidas

sin
proponerse

un
recorrido

de
lectura

ordenado.
Este

m
odo

se
corresponde

con
elfizgaz, por

lo
que

eloperador
no

puede
volver

a
las

frases
que

han
desaparecido.

A
estas

espacialidades
habria

que
sum

arles
las

propias
de

las
configuraciones

tipográfIcas
que

posibilita
el

dispositivo,
com

o
Ia

v
a

riaciO
n

del
tam

ano
de

Ia
letra.

b.
La

espacialidad
del

sonido.
Fernández

(1994),
al

circunscribir
los

m
odos

especificos
de

construcciO
n

textualde
lo

radiofO
nico,

seflala
—

siguien
do

a
A

rnheim
—

que
ci

dispositivo
t&

nico
radiofO

nico
hace

que
los

sonidos
frente

al
m

icrO
fono

no
generen

un
efecto

de
direcciO

n
sino

de
distancia,

lo
que

trae
dos

consecuencias
en

la
construcciO

n
de

textos
radiofónicos:

facili
dad

de
saturaciO

n
delespacio

sonoro
(se

hace
confusa

la
recepciO

n
de

sonidos
em

itidos
pot fuentes

m
ultiples)

y
necesidad

de
explicitaciO

n
en

elpropio
rex-

to
de

la
situaciO

n
de

las
fuentes

de
em

isiO
n

sonora
(a

fin
de

que
se

produzca
el

efecto
de

enfrentam
iento

de
posiciones

necesario
para

un
diálogo

debe
explicitarse

Ia
situaciO

n
de

los
interlocutores,

si
no

ci
efecto

es
de

apariciO
n

sucesiva
de

los
hablantes

en
el

m
ism

o
lugar,

o
a

distintas
distancias

pero
ali

neadas
“frente

al parlante”).
El chatde

voz
com

parte
estas

restricciones
con

Ia
radiofonla;

no
obstante,

existe
una

diferencia
fundam

ental:
en

el chat
de

voz
hay

im
agen

y
la

construcciO
n

del
contexto

se
sirve

de
ella.

U
n

ejem
plo

al
respecto

es
ci

resalte
del

nicknam
e

del
participante

que
em

ite
sonido.

A
sI,

ci
dispositivo

es
cique

asegura
la

identificaciO
n

de
Ia

fisente
em

isora.
La

espacialidad
de

La
im

agen
digitaldelvideochat.

C
om

o
señalam

os,
esta

im
agen

puede
com

pararse
con

Ia
del

directo
televisivo

(C
atiO

n
1999).

D
ebido

a
sus

dispositivos
am

bas
construyen

espacios
casi perceptivos.

El
Ico

no
resultante

es
un

Icono
especial,

cuya
inform

aciO
n

visualcom
parte

ci m
is-

m
o

principio
constitutivo

de
Ia

inform
aciO

n
visualhum

ana,
posee

perspecti
va

y
focaLizaciO

n
(Schaeffer

1990).
Las

im
ágenes

construyen
espacios

con
existencia

externa
alm

edio
por

las
distintas

tom
as

de
las

cám
aras

que
apare

ccn
enm

arcadas
en

la
pantalla.

La
disposiciO

n
de

esos
espacios

externos
en

m
arcados

hace
al

espacio
m

ediático
dcivideochat.

d.
La

espacialidad
de

Ia
im

agen
inform

ática
3D

y
2D

.
Los

espacios
construidos

pot
una

y
otra

im
agen

son
diferentes.

Elde
las

2D
está

dado
pot

una
fotograffa

que
hace

de
fondo

sobre
Ia

que
se

despiazan
los

avatares
hasta

Losilm
ites

de
su

m
arco.Elespacio

dcichat3D
,en

cam
bio,se

va
m

odificando
por

los
desplazam

ientos
que

realiza
cioperador

con
su

avatar,conform
ándose

asiuna
unidaddindm

ica
enperm

anenteproceso.Existen
dos

m
odosde

construc
don

espacialen
ci

chat
3D

:
en

uno
ci

punto
de

fliga
es

externo
a

la
posiciO

n
delavatar

en
cicspacio

virtual,
m

ientas
que

en
ciotto

sucede
lo

contrario,
io

que
le

otorga
capacidad

de
producir

percepciO
n

cinética.
E

n
los

fum
es

tam
bién

puede
darse

ese
efecto,

pero
aquf

se
intensifica

debido
a

que
cienfoque

depende
de

las
acciones

deloperador.
C

om
o

sucede
en

los
videojuegos

de
rol,

Ia
posiciO

n
espectatorial

construida
es

individual:
Ia

im
agcn

no
solo

se
le

da
unicam

ente
al

operador
sino

que,
adem

ás,
los

cam
bios

espaciales
dependen

de
su

accionar.
La

cám
ara

delvideochatpuedc
liegar

a
adoptarpuntos

de
vis

ta
sim

ilares,pero
lo

quc
no

lograra
es

que
todos

los
operadores

com
partan

un
m

ism
o

espacio.
Los

espacios
que

cada
tom

a
construye

apareccn
enm

arcados,
separados

cntre
sI.Inversam

ente,
elespacia

construido
PO

T
La

im
agen

3D
y

2D
delchatescom

partido
par

todos
losparticipantes

delintercam
bio

y, en
tanto

que
sOio

existe
potIa

existencia
delm

edio,es
plenam

cnte
m

ediático.
E

sta
diferen

cia
hace

a
los

condicionam
ientos

de
producciones

de
sentido

de
Indole

p
ro

xém
ica;

por
ejem

plo,
un

participante
puede

“aiejarse”
de

su
interlocutor

ale
jando

su
avatar

de
este,

acciO
n

irrealizabie
en

civideochat.

3.3
L

a
construcciO

n
de

los
operadores

delintercam
bio

E
n

cuanto
a

la
construcciO

n
de

los
opcradores

del
intercam

bio
se

aten
diO

a
dos

cucstiones:
grados

de
sustituciO

n
del

cuerpo
delem

isor
y

estados
en

los
que

pueden
encontrarse

dichos
operadores.

E
n

cuanto
a

ia
prim

eracues
non,

debe
observarse

que
los

m
edios

transm
isores

de
sonido,

com
o

ia
radio

fonfa
o

ci
chat

de
voz,

introducen
ci

cucrpo
dcl

em
isor

a
los

intercam
bios

m
ediatizados

(Fernández
1994).E

n
eilos

existe
una

deconstrucciO
n-construc

chin
tecnolO

gica
del

sonido,
pero,

salvo
efectos

parasitarios,
Ia

voz
o

Ia
m

ilsi
del

parlantc
es

la
m

ism
a

que
se

produce
del

onto
lado

del
m

icrO
fono.

E
sa

voz
o

m
tisica

no
son

signo
de

Ia
voz

cara
a

cara
o

de
ia

m
ásica

de
un

instru
m

ento,
sino

que
son

esa
voz

y
esa

m
üsica.

E
n

tanto
que

no
son

signo
en

este
nivel

no
existepraceso

de
construcciO

n
discursiva

delsonido.
D

istinto
es

io
que
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sucede
con

lo
visible

m
ediatizado.Su

presencia
en

ci intercam
bio

se
da

nece
sariam

ente
porprocesos

de
construcción

com
o

la
reducción

en
videochat.Por

esta
naturaleza

no
sfgnica

del
sonido

m
ediatizado,

alhacerse
presente

la
voz

del
em

isor
Se

hace
presente

parte
de

su
cuerpo

en
ciintercam

bio
y

con
ella

posibilidad
de

individuaiización
y

erotización
directa.

En
las

im
agenes

delv
i

deochatla
sustitución

es parcialya
que

es
necesaria

la
presencia

delcuerpo
del

sujeto
del

intercam
bio

para
que

lo
sustituya

Ia
im

agen.
N

o
sucede

lo
m

ism
o

con
las

dem
ás

m
aterias

significantes.
En

elchatescrito
Ia

sustitución
es

corn
pieta

com
o

en
cichat

2D
,

3D
.

En
este

sentido
el

chat
de

voz
y

el videochat
traen

un
condicionam

iento
inexistente

en
la

producción
discursiva

del
chat:

introducen
cuerpo

en
un

m
edio

que
se

caracterizaba
por

no
tenerlo.

Pero,
adem

ls
de

estos
distintos

grados
de

sustitución
del

cuerpo
del

em
isor,

eldispositivo
construye

aloperador
en

diferentes
estados:

a.C
onectado

a
Ia

saia:en
este

“estado”,el operador
es

construido
com

o
conexión.

En
recepción

es
un

posible
participante

de
los

intercam
bios

que
se

dan
en

Ia
saia

ya
que

no
está

asegurada
su

presencia
frente

a
Ia

pantalia
Elin

dicador
de

este
estado

es
la

aparición
del

nicknam
e

dcl
operador,alque

p
u
e

de
sum

arse
su

avatar
o

im
agen

de
video

sin
m

ostrarlo
a

el.
b.

C
onectado

a
privado:

cloperador
se

construye
com

o
conectado

con
un

participante
exciusivam

ente.
En

este
“estado”,

ci
agente

extram
ediático

frente
a

la
pantalla

tam
bién

es
un

posible.
La

diferencia
con

cianterior
está

en
que

ci participante
construido

es
individualen

tanto
que

no
lo

son
todos

los
conectados

a
la

sala.En
esto

existen
variantes

segdn
las

m
aterialidades

que
se

intercam
bian.

U
n

operador
puede

intercam
biar

frases
escritas

en
la

saia
y,

a
su

vez,en
distintos

privados.Las
otras

m
aterialidades

no
posibilitan

esto,lo
que

asegura
exciusividad

en
civfncuio

de
la

escena
privada.

c.C
onectado

em
itiendo:

cioperador
se

construye
com

o
un

agente
con

presencia
frente

a
la

pantalla
ai

em
itir

alguna
frase

escrita,
su

im
agen,

algãn
sonido

yb
algón

m
ovim

iento
con

su
avatar.

Este
“estado”

puede
ser

m
ante

nido
en

ci
tiem

po
de

m
anera

diferente
segün

ci
tipo

de
m

aterialidad
que

se
ponga

en
juego.En

cichatescrito
es

un
instante,quedando

la
presencia

efec
tiva

delparticipante
em

pIrico
siem

pre
en

suspenso.
En

cichatde
voz,

ci“es
tado”

perm
anece

m
ientras

se
em

ite;
en

los
otros

casos,en
carnbio,ci“estado”

puede
prolongarse

en
citiem

po.
Esos

“estados”
pueden

entenderse
com

o
“grados”

de
función

fática
que

otorga
ci

dispositivo:
ios

dos
prim

eros
acrcditan

la
presencia

de
un

posible
participante,pero

es
citercero

Ia
prucba

de
su

existencia
frente

a
Ia

pantaila.

4.
C

O
N

C
L

U
SIO

N
E

S

L
a

d
escrip

ció
n

d
c

los
co

n
d
icio

n
am

ien
to

s
trald

o
s

p
o

r
los

n
u
cv

o
s

d
isp

o

sitiv
o

s
articu

lad
o
s

ai
ch

at
escrito

p
crm

itc
ad

v
crtir

q
u
e

ci
sistem

a
d
e

ch
ats,

y

cad
a

ch
at

en
p

articu
lar,

p
o

d
ria

co
m

p
ren

d
ersc

co
m

o
u
n

cam
p
o

d
c

p
o
sib

iiid
a

des
de

construcción
tem

poral,
espacialy

de
opcradorcs

en
tension,en

cique
es

inevitable
situarse

alchatcar.
D

os
tendencias

parccen
m

odciar
esa

tensiO
n.

U
na

sc
oricnta

hacia
la

producciO
n

de
un

chateo
con

cfecto
de

intercarnbio
cara

a
cara.La

individualizaciO
n

dcioperador
por

Ia
presencia

delcuerpo
del

em
isor

y
ia

incorporaciO
n

de
cspacios

externos
al

m
cdio,

com
o

ci
aum

ento
de

indicadorcs
de

sim
ultaneidad

y
con

funciO
n

fática,
prom

ueven
estc

efec
to

de
transparencia

en
ciintcrcam

bio
dcichatde

voz
y

civideochat.
La

otra
tendencia

se
orienta

hacia
ciefecto

dc
figuracion

dci
intercarn

bio.
La

construcción
pienam

ente
m

ediática
dci

cspacio
y

ia
sustituciO

n
dcl

em
isor/receptor

por
avatares

“opacan”
ci

intcrcarnbio
dci

chat
2D

y
3D

de
una

m
anera

particular:
Ia

instancia
realdciintercam

bio
queda

signada
por

la
ficciO

n
aiser

sustituida
por

una
instancia

irnaginaria
propia

dcivideojucgo
y

ia
anirnaciO

n
cornputada,y, a

su
vcz,

csta
instancia

irnaginaria,por
su

carác
ter

indicial, es
Ia

irnpronta
de

un
existente

realpresente.

N
O

T
A

S

1.V
ale

aclarar
que

se
utiliza

el
concepto

“producción
de

sentido”
en

los
térm

inos

planteados
por

V
erón

(1987).
Lo

m
ism

o
sucedcrá

con
respecto

a
las

nociones
de

m
ateria

significante,
texto

y
discurso.

2.
Se

denom
inan

“sem
im

óviles”
porque

solo
pueden

ser
desplazados

sobre
un

m
is

m
o

piano
en

ciespacio
de

la
saia

que
aparece

en
Ia

interfaz
graflca.

3.
Se

com
prende

aqul Ia
gestualidad

de
los

avatares
com

o
conform

ando
un

sistem
a

anaiO
gico

som
etido

a
un

principio
de

digitaiizaciO
n,bajo

Ia
form

a
de

una
regla

que
introduce

discontinuidad
(V

erO
n

1974:
20).

R
E

FE
R

E
N

C
IA

S
B

IB
L

IO
G

PA
FIC

A
S

A
U

M
O

N
T,J.

(1990)
La

im
agen.

B
uenos

A
ires:

PaidO
s,

1992.
C

A
atO

N
,

M
.

(1999)
E

llugardeldispositivo
en

losestudiossobre
television. Presentado

en
las

II
Jornadas

de
Ia

C
arrera

de
C

iencias
de

Ia
C

om
unicaciO

n
U

B
A

.
B

uenos
A

ires.

(2001)
“Sobre

la
desatención

del
dispositivo.

Estudios
culturaies”,Z

igurat 2,

B
uenos

A
ires:

La
C

rujia.

D
A

M
IA

N
FR

A
T

IC
E

L
L

I
N

u
E

v
o
s

C
H

A
T

S
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I_s
R

E
D
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V
A

M
I&

N
FR

A
T

IC
E

L
L

I

FER
N

A
N

D
EZ,J.

(1994)
Los

lenguajes
de

Ia
radio.

B
uenos

A
ires:A

tuel.

LA
U

REL,
B.

(1990)
The

art
of

hum
an-com

puter
interface

design.
N

ueva
Y

ork:

A
ddison-W

esley.

(1991)
C

om
putersA

s
Theatre.

N
ueva

Y
ork:A

ddison-W
esley.

NOIUvIAN,D
.

(1998)
The

invisible
com

puter.
M

assachusetts:
M

IT
.

SC
H

A
EFFER

,J.
M

.
(1

9
8
7
)

L
a

im
agenprecaria.

M
adrid:

C
átedra,

1990.

V
E

R
O

N
,

E
.

(1974)
“Para

una
sem

iologla
de

las
operaciones

translingufsticas”,
L

en

guajes
2.

B
uenos

A
ires.

(1987)
L

a
sem

iosissociaL
B

uenos
A

ires:
G

edisa.

C
oR

pus
D

E
C

H
A

T
S

A
N

A
L

IZ
A

D
O

S
E

N
LA

PR
E

SE
N

T
E

IN
V

E
ST

IG
A

C
IO

N

Los
siguientes

flieron
los

sitios
de

los
chats

que
se

circunscribieron
para

cianálisis:

w
w

w
paltalk.corn;

w
w

w
.terra.com

;
w

w
w

.yahoo.com
(chats

de
voz

con
escritura);

w
w

w
.

onlive.corn;
w

w
w

.talkw
ord-oniine.com

,w
w

w
.nettalk.com

(chats
de

voz
3D

);
w

w
w

terra.

corn;
w

w
w

.ciudad.com
.ar

(chats
de

escritura);
w

w
w

.eifoco.com
;

onchat.com
(chats

2D
);

w
w

w
.elsitio.com

;
spacew

orld.corn
(chats

3D
);

w
w

w
netrneeting.com

;
w

w
w

cussem
e

w
orld.corn

(videochats).
Elperfodo

de
observación

fue
julio-agosto

de
2001.

A
B

ST
R

A
C

T

The
technologic

incorporations
m

ade
to

chat
in

the
last years

have
trans

form
ed

the
base

conditionings
/conditions?/

of
its

sense-production
device.

C
hatting

changed
from

sending
and

receiving
instantly

w
ritten

m
essages

to
exchanging

sounds
(voices,

in
general),

2D
and

3D
digitalim

ages
and

videos.
This

article
isabout the

conditionings
thatthe

new
chatdevices

introduce
to

the
tem

poraland
spatialconstruction

and
discursive

exchange
operators.

D
am

ián
Fraticeffi

es
licenciado

en
C

iencias
de

Ia
C

om
unicación

(U
B

A
).

Investigador
y

profesor
de

Sem
iótica

de
los

G
éneros

C
onternporáneos,

cátedra
Fernández,

en
Ia

carrera

de
C

iencias
de

la
C

om
unicación

de
la

Facukad
de

C
iencias

Sociales
de

Ia
U

B
A

.
E-m

ail:

dafra75@
hotm

aii.com
.

T
E

C
N

O
L

O
G

1
A

S
D

IC
IT

A
L

E
S

:
L

O
S

M
U

N
D

O
S

P
O

S
IB

L
E

S
...

SILV
A

N
A

C
O

M
B

A

E
D

G
A

R
D

O
T

O
L

E
D

O

Elhom
bre,a

lo
largo

de
Ia

historia,fue
construyendo

herram
ientas

p
a

ra
cipensam

iento
y, a

Iavez,diseñando
nuevas

prácticas,es
decir,nuevos

m
o

dos
de

hacer
las

cosas
en

los
diferentes

ám
bitos

de
Ia

vida.Estas
herram

ientas
pueden

ser
pensadas

com
o

tecnicidades
y,

en
este

sentido,
son

dim
ensiones

constitutivas
de

toda
sociedad.Es

en
esta

m
ism

a
dirección

que
boy

en
dfa

p
o

dem
os

—
elegimos—

-pensar
a

las
tecnologIas

digitales
—

y
particularm

ente
a

una
de

sus
apiicaciones,la

com
putadora

y
su

uso
en

red—
com

o
un

nuevo
tipo

de
tecnicidad

en
tanto

que
son

lenguajes,
organizadores

perceptivos
que

favore
cen

nuevos
m

odos
de

acción.
La

visión
m

ás
extendida

sobre
las

tecnologIas
digitales

de
com

unicación
e

inform
ación

es
aquella

que
H

eidegger
(1962

[1989]),
alhablar

de
ia

técni
ca

m
oderna,denom

inó
la

representacidn
antropologico-instrum

ental.
D

esde
es

ta
perspectiva,

la
tecnologIa

es
inventada,

ejecutada,
desarrollada,

dirigida
y

consolidada
por

los
hom

bres
y

para
los

hom
bres.

Y,
en

consecuencia,
estd

asociada
a

Ia
idea

de
instrum

ento
entendido

com
o

utensiiio,m
edio

de
trans

porte,
algo

que
elhom

bre
usa

con
la

intención
de

obtener
una

utilidad,
un

m
edio

para
tin

fin.
Lo

que
nos

interesa
dejar

en
ciaro

es
que

aun
cuando

no
desconocem

os
este

carácter
instrum

ental
de

la
tecnologfa,

si
creem

os
que

no
es

suficiente
para

determ
inar

lo
propio

de
las

tecnologIas
digitales.

1.
T

E
C

N
O

L
O

G
fA

C
O

M
O

L
E

N
G

U
A

JE

116
deSignis

5
@

2003
E

D
IT

O
R

IA
L

G
E

D
ISA

(B
A

R
C

E
L

O
N

A
)

117-126
deSignis

5
I

117



r

Sin
em

bargo,
la

representación
antropológico-instrum

entalde
la

técnica
per

m
anece

tan
clara

y
obstinada

[...y]
no

solo
sigue

siendo
dom

inante
porque

se
im

pone
de

m
odo

inm
ediato

y
palpable,sino

tam
bién

porque
dentro

de
ciertos

lIm
ites

es
exacta.A

dem
ás,

esta
exactitud

es
reforzada

y
consolidada

potci he
cho

de
que

elrepresentar
antropologico

no
determ

ina
O

nicam
ente

la
interpre

tación
de

la
técnica,sino

que
irrum

pe
tam

bién
en

todos
los

dom
inios

com
o

ci
m

odo
decisivo

de
pensar.

(H
eidegger

1989:
16)

Las
tecnologfas

digitales,en
su

esencia,son
un

nuevo
lenguaje.Porque

ci
lenguaje

no
es

un
sistem

a
para

representar
al

m
undo

o
para

transm
itir

infor
m

acion,
sino

una
serie

de
distinciones

que
nos

perm
iten

vivir
y

actuar
juntos

en
tin

m
undo

com
partido.

“Ellenguaje
convierte

el caos
en

form
a

[...j
articu

la
desde

ci
prim

er
m

om
ento

la
realidad

caO
tica

en
tin

m
undo

de
relaciones”

(C
assirer

1973:
15).PodrIam

os
decirque

com
o

form
a

sim
bóiica

tiene
una

fu
n

ciO
n

determ
inadora

y
discrim

inadora
en

Ia
construccion

de
nuestro

m
undo.

1.1
Lenguaje

y
creación

de
m

undos
El

lenguaje
no

es
sólo

una
de

las
provisiones

de
que

está
pertrechado

el
hom

bre
tal com

o
está

en
el m

undo,
sino

que
es

ci lenguaje
m

ism
o

cique
ha-

cc
que

los
hom

bres
sim

piem
ente

tengan
m

undo.
D

c
este

m
odo,

Ia
existencia

delm
undo

está
constituida

iingU
Isticam

ente.A
lcontrario

de
io

que
sostenfan

las
prim

eras
teorias

de
la

com
unicaciO

n,cilenguaje
no

es
un

sim
ple

m
edio

de
transm

isiO
n

de
la

inform
ación

sino
elam

biente
donde

vivim
os.

Los
seres

h
u

m
anos

no
solo

usam
os

cilenguaje, en
realidad

habitam
os

dentro
de

éi.La
re

iación
hom

bre-m
aquina

transcurre
en

la
interfaz

experim
entada

com
o

tin
m

undo
donde

ci
usuario

del
softw

are
percibe,

actãa
y

responde
a

experien
cias.

E
n

Internet
(la

cara
graflca

de
la

W
orld

W
ide

W
eb)

la
experiencia

del
usuario

no
es

Ia
de

relacionarse
con

una
m

áquina
0

U
fl program

a
sino

La
de

ingresar
en

un
ciberespacio

habitado
pot

textos,
im

agenes,
sonidos,

graficos,
videos

o,
aun

m
is

precisam
ente,

catáiogos,
publicidad,

historias
anim

adas,
galerlas

de
arte,

bibiiotecas,
etc.

La
palabra

espacio
actda

com
o

una
m

ctáfora
proflinda.

U
n

cspacio
no

es
un

conjunto
de

objetos
o

actividades,
sino

tin
ainbiente

en
cicuaicihom

bre
tiene

experiencias,acnia
y

vive.
La

com
unica

ciO
n

m
ediada

por
com

putadora
en

sus
diversos

m
odos

(chats,
listas

de
d

is
cusiO

n,
foros,

M
U

D
S,

correo
electrónico,

etc.)
constituyc

una
com

unidad
iinguIstica

en
la

quc
las

personas
se

com
prom

eten
a

la
acciO

n
en

las
conver

saciones:
parafraseando

a
A

ustin,
hacen

cosas
con

palabras.
Siguiendo

esta
h’nea

de
reflcxión,

ci
lenguaje

debe
pensarse

com
o

un
proceso

vital
particulary

ánico
pot

cihecho
de

que
en

Ia
conversaciO

n,
en

ci
entendim

iento
iinguIstico,

se
hacc

m
anifiesto

ci m
undo.

Todas
lasform

as
de

com
unidad

de
vida

hum
ana

son
form

as
de

com
unidad

u
n

guIstica,m
is

aán,
hacen

lcnguajc.Pues
cilcnguajc

es
porsu

esencia
cilengua

je
de

la
conversaciO

n.SOio
adquicre

su
realidad

en
la

realizaciO
n

delm
utuo

en
tendim

iento.Poteso
no

es
U

flsim
ple

m
edio

paia
ci

entendim
iento

(G
adam

er
1977:

535).

Esta
visiO

n
im

plica
alejarse

de
las

teorias
iingtifsticas

delIlum
inism

o
que

alpostular
que

cilenguaje
derivaba

de
Ia

reflexiO
n

consciente
io

consideraban
com

o
algo

inventado.
Por

todo
io

dicho
anteriorm

ente,
cuando

hablam
os

de
tecnologfas

d
i

gitales
de

com
unicaciO

n
e

inform
aciO

n
nos

referim
os

a
“todas

aquellas
co

n
versaciones

que
ocurren

a
nuestro

airededor,en
las

cuaies
inventam

os
nuevas

prácticas
y

herram
ientas

para
conducir

las
organizaciones

y
La vida

hum
ana”

(Fiores
1991:

32-45).
Estas

conversaciones
generan

innovaciones
que

d
m

a
m

izan
lo

social.AL
em

plear
citérm

ino
tecnoiogfa

Ia
gente

se
refiere

en
gene

ral
a

artefactos:
a

cosas
que

diseñan,
construyen

y
usan.

Pero
en

nuestra
interpretación,

m
is

que
ci

diseño
de

cosas
fisicas

(estam
os

pensando
en

n
u

m
erosas

aplicaciones
que

van
desde

la
PC

pasando
por

las
notebooks

y
las

palm
s,

hasta
ilegar

al
teléfono

celular
con

acceso
a

ia
R

ed)
la

tecnologfa
es

ci
diseflo

de
prácticas

y
posibilidades

que
se

pueden
realizar

usando
artefactos.

Pensar
a

Ia
tecnologIa

com
o

tin
ienguaje

nos
aleja

de
una

concepciO
n

instrum
entalista;

la
tecnologfa

com
o

lenguaje
crea,construye

m
undosposibles

(Eco
1979,

1990,
1994)

y
no

nos
podem

os
salir

de
esos

m
undos.

1.2
L

a
com

putadora
com

o
artefacto

m
ediador.

U
na

perspectiva
interesante

es
pensar

a
estos

artefactos
—

y
particular

m
ente

a
ia

com
putadora—

com
o

m
ediadores

de
Ia

acciO
n.

Surgen
en

Ia
vida

social,en
respuesta

a
determ

inadas
necesidades

y, pot
ende,

son
producto

de
un

devenir
histdrico,

cultural
e

institucional.
N

o
obstante,

con
frecucncia

ci
podcr

de
los

instrurnentos
m

ediadores
para

organizar
Ia

acción
no

es
identificado

pot
quicnes

los
em

plean,
lo

que
contribuyc

a
la

crc
cncia

de
quc

las
hcrram

icntas
cuiruraics

son
producto

de
factores

naturales
o

inevitabies,
m

is
que

de
fuerzas

sociocuiturales
concretas.

(W
ertsch

1991:
55)

Pensem
os

por
ejcm

plo
en

ci
diseflo

de
las

com
putadoras,

P
o

r
qué

se
privilegiO

ci
relacionarnos

por
m

edio
de

[a
escritura,

a
través

de
tin

teclado,
dejando

com
pletam

ente
dc

lado
Ia

voz?
,Por

qué
Ia

m
ayor

parte
de

las
tareas

las
realizam

os
m

oviendo
sO

lo
una

m
ano

y
un

dedo,
a

lo
sum

o
dos,

para
a
c

cionar
ci m

ouse?
P

o
r

qué
restringim

os
Ia

m
anipulaciO

n
de

la
com

putadora
a

S
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N
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C
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R
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O
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O
L

E
D

O

la
punta

de
los

dedos?
,Por

qué
tuvim

os
que

dividir
la

escritura
de

la
im

pre
sión,

siendo
que

ya
tenlam

os
una

m
áquina

com
o

la
de

escribir
que

podria
haber

evolucionado
para

realizar
las

dos
tareas

a
Ia

vez?
,Por

qué
la

com
pu

tadora
no

Se
puede

ilevar
en

ci
cuerpo,

vestir,
en

lugar
de

seguir
siendo

la
m

áquina
de

diseflo
duro,

con
m

ateriales
rigidos

o
tan

poco
flexibies

que
nos

obliga
a

disponer
de

un
espacio

tam
bién

rIgido
para

instalarla?
H

abituados
a

estas
form

as
de

uso
y

de
diseño

de
las

com
putadoras

tendem
os

a
pensar

que
son

inevitables.La
respuesta

a
estas

preguntas
seguram

ente
está

en
las

m
ism

as
fuerzas

socioculturales
de

las
que

hablábam
os.

La
relación

hom
bre-m

aquina
a

nivel
de

usuario
se

da
en

lenguaje
n
atu

ral/conversacionalen
ci entom

b
operativo

que
proponen

hoy
las

com
putado

ras
(m

ayoritariam
ente

equipadas
con

W
indow

s)
y

que
se

inició
en

1984
con

la
era

de
Ia

interfaz
gráfIca

introducida
por

M
acintosh.A

través
de

los
deno

m
inados

cuadros
a

didlogo
nos

vam
os

relacionando
con

los
distintos

progra
m

as
pam

a
realizar

las
tareas.

Por
eso

no
nos

ocupam
os

de
los

lenguajes
de

p
ro

gram
ación

y
Ic

asignam
os

tanta
im

portancia
a

la
com

prensión
del

lenguaje
natural

y
sus

m
ecanism

os.

2
.

M
E

T
A

F
O

R
A

S
...

N
A

D
A

M
A

S
Y

N
A

D
A

M
E

N
O

S
...

Pensar
a

las
tecnologIas

com
o

lenguaje
nos

conduce
necesariam

ente
a

detenernos
en

tw
o

de
sus

elem
entos

constitutivos:
la

m
etáfora.

Porque
ellen

guaje
es

por
naturaleza

m
etafórico;

apela
a

form
as

indirectas
de

descripción,
a

térm
inos

am
biguos

y
relativos,

polisém
icos.

La
m

etáfora
es

una
form

a
de

conocim
iento

aditivo
y

no
m

eram
ente

sus
titutivo

ya
que

siem
pre

dice
algo

m
ás,

nos
dice

aigo
nuevo

sobre
el concepto

m
etaforizado

(Eco
1984).

E
n

las
tecnologfas

digitales,
aligual

que
en

cilenguaje
oral

o
escrito,

ci
recurso

de
Ia

m
etáfora

nos
perm

ute
ordenar

el
sentido

frente
a

algo
que

nos
resuita

nuevo
(un

softw
are

determ
inado),

hacer
lo

que
a

veces,
de

otro
m

o
do,

resuitarla
diffcii,

esto
es,com

prender
las

cosas
que

nos
rodean.

Para
visualizar

m
ejor

cóm
o

funcionan
algunas

m
etáforas

en
el

ám
bito

de
la

com
unicación

digitaly, especfficam
ente,

en
Ia

reiación
entre

el hom
bre

y
la

com
putadora

nos
parecethu

cirecorrido
que

propone
Scolari

(2000).
E

n
los

inicios
de

la
com

putadora
—

las
prim

eras
calculadoras

construidas
durante

la
posguerra—

la
interactividad

hom
bre-com

putadora
reenviaba

a
una

m
et4fo-

ra
conversacionalo

dialógica.
La

m
etafora

instrum
entalo

protesica
com

enzó
a

tom
ar

form
a

en
los

tiltim
os

quince
afios,

cuando
a

partir
de

1984
—

con
la

in
troducción

del
prim

er
m

odelo
M

acintosh—
Se

difundieron
las

interfaces
grá
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ficas.
Por

tiltim
o,

m
uchos

proyectistas
y

teóricos
han

privilegiado
una

m
eta’

fora
espacial,

tridim
ensional

o
am

biental
para

describir
las

interfaces
com

o
un

espacio
donde

ci
usuario

puede
realizar

las
actividades

deseadas
com

o
si

estuviera
en

un
am

biente
que

Ic
resuka

fam
iliar.

C
ada

una
de

estas
m

etáforas
ilum

ina
ciertos

aspectos
de

Ia
reiación

hom
bre-m

aquina,
privilegiando

solo
algunas

de
sus

propiedades
y

ocultando
al

m
ism

o
tiem

po
las

dem
ás.

“C
ada

m
etafora

subraya
ciertos

aspectos
del

concepto
e

im
plfcitam

ente
oculta

a
otros

{...1
ninguna

m
etáfora

se
acerca

siquiera
a

serdefinitiva.
E

n
general,ca

da
m

etafora
esconde

m
ás

de
lo

que
resalta”

(L
akoffy

Johnson
1987:

238).
B

asta
pensam

,
com

o
ejem

plo,
en

Ia
vigencia

del
paradigm

a
“papelocén

trico”
traducido

en
Ia

m
etáfora

del
desktop

(escritorio).
C

uando
se

com
para

algo
en

térm
inos

de
otra

cosa
se

corre
ciriesgo

de
caer

preso
de

Ia
sim

iitud
o

las
sem

ejanzas.
Porque,

después
de

todo,Ia
pantalla

de
una

com
putadora

p
o

drIa
haber

sido
otra

cosa
y

no
lo

que
term

inó
siendo,

una
variante

m
ás

—
sin

dudas
con

m
ayor

plasticidad
y

m
aleabilidad—

del
papel.

D
elm

ism
o

m
odo

Ia
m

etáfora
de

Ia
navegacion,Ia

m
ás

utilizada
para

d
e

finir
la

acciO
n

de
recuperaciO

n
y

obtenciO
n

de
inform

ación
en

Internet,
q
u
i

zá
no

represente
adecuadam

ente
las

acciones
de

los
usuarios.

Esta
m

etáfora
espacial

está
m

s
asociada

a
los

procesos
intem

nos
de

la
com

putadora
que

a
Ia

experiencia
de

los
usuarios

quienes,
a

m
enudo,

tienen
Ia

sensaciO
n

de
hallarse

perdidos,
com

o
en

un
laberinto

N
o

poscen
rutas

tan
prefijadas

ni
destinos

m
uy

precisos
adonde

llegar.
“La

gente
no

‘navega
hacia’

Ia
inform

ación;
antes

bien
Ia

inform
aciO

n
les

viene
desde

una
variedad

de
fuentes”

(Laurel
1993

[2000J:182).A
si,los

usuarios
de

Internetm
ás

que
navegantes

que
recorren

ci
ciberespacio

son
exploradores

que
en

ci
cam

ino,
a

m
edida

que
avanzan,

van
encontrando

las
pistas

para
continuar

su
travesfa.

3
.

N
A

R
R

A
C

IO
N

E
S

El
poder

de
Ia

m
etáfora

—
asIcom

o
ci

de
otras

figuras
retO

ricas—
se

hace
evidente

en
las

narraciones
que

constituyen
una

m
anera

de
usar

cilenguaje
y,

pom
consiguiente,

un
m

odo
de

construir
Ia

realidad
y

organizar
nuestra

expe
riencia.Para

com
prender

m
ejor

cO
m

o
nos

fom
m

am
os

una
concepcidn

delm
u

n
do

usando
narraciones

creem
os

conveniente,
en

este
punto,

explicar
algunos

de
sus

rasgos
principales:

a.
Secuencialidad:

tw
a

narraciO
n

consta
de

una
secuencia

particular
de

acciones,
estados

m
entales,acontecim

ientos
en

los
que

participan
personajes.

Elsignificado
de

estos
com

ponentes
viene

dado
por

ci
lugar

que
ocupan

en

deSignis
5
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N
O
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L
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L
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S
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U
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D
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S
P

O
S

B
L

E
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...

la
configuración

globalde
la

totalidad
de

la
secuencia,

su
tram

a.
E

sta
secuen

cialidad
se

relaciona
con

la
segm

entación
deltiem

po
a

través
deldesarrollo

de
acontecim

ientos
cruciales.

b.
E

laboración
de

vinculos
entre

lo
excepcional

y
lo

corriente:
una

n
a

rración
que

vale
Ia

pena
contar

es
aquella

que
va

contra
las

expectativas,
que

rom
pe

un
protocolo

canónico.
“La

‘realidad
narrativa’

delm
undo,

o
es

canó
nica,

o
se

ye
com

o
una

desviación
de

alguna
canonicidad

im
pilcita”

(B
runer

1997:
158).

c. N
egociabilidad:

en
elcaso

de
las

narraciones
es

m
ás

fácilaceptar
v

er
siones

alternativas,
con

una
actitud

perspectivista,
que

cuando
nos

enfrenta
m

os
a

m
odos

m
ás

logico-proposicionales
de

construir
Ia

realidad
(argum

en
tos,com

probaciones).
d.

La
voz

del
narrador:

una
historia

es
siem

pre
la

historia
de

alguien.
Los

acontecim
ientos

se
contem

plan
a

través
de

un
conjunto

de
enfoques

p
er

sonales
y,

por
ende,

aparece
una

voz
narrativa.

“Lo
que

hace
la

gente
en

las
narraciones

nunca
es

pO
r

casualidad,
ni

está
estrictam

ente
determ

inado
por

causas
y

efectos;
está

m
otivado

por
creencias,

deseos,
teorlas,

valores
u

otros
‘estados

intencionales’”
(B

runer
1997:

155-156).
e.

C
entralidad

de
la

problem
ática:

com
o

ya
vim

os,
los

relatos
giran

en
tom

b
a

norm
as

quebrantadas,
por

eso
las

historias
que

vale
la

pena
construir/

contar
suelen

nacer
de

unaproblem
ática,

un
conflicto.

Las
narrativas

van
cam

biando
a

m
edida

que
em

ergen
nuevas

tecnolo
glas

delconocim
iento

o,dicho
de

otra
m

anera,de
acuerdo

con
eltipo

de
tec

nologla
intelectual

hegem
onica

en
cada

época.
Las

narrativas
de

la
oralidad

son
diferentes

de
las

im
presas

o
las

audiovisuales
y,

nos
arriesgam

os
a

decir,
de

las
que

hoy
nos

proponen
las

tecnologIas
digitales

a
través

del
uso

de
la

com
putadora.

N
uestro

interés
por

estudiar
las

narraciones
no

se
agota

en
la

descrip
don

de
los

contenidos
m

ultim
ediales

que
nos

presenta
la

pantalla
de

la
corn

putadora
a

través
de

distintos
softw

ares
(por

ejem
plo,

juegos,
enciclopedias,

cuentos,
historias

donde
se

com
binan

Ia
im

agen,
cisonido

y
elm

ovim
iento)

o
de

Internet,con
todos

sus
servicios.N

uestra
sospecha

es
que

es
m

ucho
m

ás
fecunda

la
idea

de
pensar

la
relaciO

n
que

los
hom

bres
entablan

con
la

m
áqui

na
(Ia

navegaciO
n

por
la

W
eb,

ci
uso

de
determ

inados
program

as,
el

m
anejo

de
los

Iconos,
los

m
odos

de
ordenar

su
escritorio,

las
conversaciones

que
sostienen

con
otros

usuarios
a

través
delcorreo

electrO
nico,

los
chats

o
las

lis
tas,

etc.)
com

o
una

form
a

de
arm

ar
un

relato,
de

contar
sus

historias,
de

n
a

rrar(se).
C

reem
os

que
esa

es
la

utilidad
de

prestar
atenciO

n
a

los
elem

entos
constitutivos

de
las

narraciones
que

describlam
os

m
s

arriba.
C

O
m

o
cons

truim
os

nuestros
recorridos

por
los

program
as,por

Ia
W

eb?
A

parecem
os

co
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5

m
o

la
voz

del
narrador

que
va

realizando
acciones,

resolviendo
problem

as,
desplegando

intenciones?
Q

u
é

secuencias
establecem

os
para

arm
ar

nuestra
tram

a?
A

l
recorrer

las
pantallas,

tendem
os

a
rom

per
o

a
respetar

—
0
,proba

blem
ente

am
bos,segün

Ia
circunstancia—

cierta
canonicidad

im
pilcita

para
su

recorrido?
,C

O
m

o
construim

os/negociam
os

sentido
con

esos
otros

sujetos
con

los
cuales

intercam
biam

os
sIm

bolos
a

distancia?

3.1
E

lbricoleur
en

los
tiem

pos
de

Liinform
dtica

M
uchas

de
las

destrezas
que

los
usuarios

exhiben
cuando

trabajan
con

Ia
com

putadora
y

su
aproxim

aciO
n

narrativa
en

la
relaciO

n
con

Ia
m

áquina
nos

recuerdan
al

bricoleur
que

Levi-Strauss
describe

en
E

lpensam
iento

salva
je.V

ale
la

pena
traer

aquf
esa

descripciO
n.

El
bricoleures

capaz
de

ejecutarun
gran

rulm
ero

de
tareas

diversificadas;pero
a

diferencia
delingeniero,no

subordina
ninguna

de
ellas

a
Iaobtención

de
m

a
terias

prim
as

y
de

instrum
entos

concebidosy
obtenidos

a
la

m
edida

de
su

pro
yecto:

su
universo

instrum
ental

está
cerrado

y
la

regla
de

su
juego

es
siem

pre
la

de
arreglarselas

con
“lo

que
uno

tenga”,
es

decir
un

conjunto,
a

cada
instante

finito,
de

instrum
entos

y
m

ateriales,
heteróclitos

adem
ás,

porque
la

com
posi

ciO
n

del
conjunto

no
está

en
relaciO

n
con

elproyecto
del

m
om

ento,
ni,

por
lo

dem
ás,

con
ningitn

proyecto
particular,sino

que
es

ciresultado
contingente

de
todas

las
ocasiones

que
se

1e
han

ofrecido
de

renovar
o

de
enriquecer

sus
exis

tencias,
o

de
conservarlas

con
los

residuos
de

construcciones
y

destrucciones
anteriores.Elconjunto

de
los

m
edios

delbricoleurse
define

[...]
porque

los
d
c

m
entos

se
recogen

o
conservan

en
razón

delprincipio
de

que
“de

algo
habrán

de
servir”.

(Levi-Strauss
1964:

36-37)

La
com

putadora
es

una
herram

ienta
adecuada

para
Ia

realizaciO
n

de
ta

reas
diversas.

Podem
os

establecer
una

anaiogIa
entre

el
m

odo
particular

en
que

ci
bricoleurconstruye

su
obra

de
arte

y
elm

odo
en

que
los

usuarios
cons

truyen
sus

saberes
—

arm
an

sus
relatos—

cuando
trabajan

con
la

com
putadora.

Las
siguientes

prácticas
aparecen

com
o

significativas:
a.

V
olver

a
usar

lo
producido

(textos,
gráflcos,

plantillas,
cálculos)

en
contextos

diferentes,
lo

que
podrIam

os
denom

inar
“versioneo”.

E
sta

es
una

práctica
am

pliarnente
difundida,elguard4rcom

o
y

esperarcim
om

ento
opor

tuno
para

hacer
em

erger
en

la
pantalla

esos
trozos,

restos,
construcciones

y
destrucciones.T

odo
se

aprovecha.
b.

T
rabajar

con
el

conjunto
finito

de
opciones/elem

entos
que

ofrecen
los

program
as

que,
aunque

desplieguen
un

abanico
am

plio
de

herram
ientas,

siem
pre

son
repertorios

cerrados.
N

o
obstante,

los
usuarios

deben
valerse

de

deSignis
5
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L
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elios, cualquiera
sea

la
tarea

proyectada,
porque

no
hay

otros
a

los
que

recu
rriry

hay
funciones

que
no

pueden
m

odificar.A
sfes

com
o

van
recom

binan
do

elem
entos

de
aquly

de
alla,jugando

y
tratando

de
potenciar

cada
una

de
las

funciones
que

ofrecen
los

program
as.

C
on

el
procesador

de
texto,

por
ejem

plo,
la

escritura
ya

no
es

lo
que

era.V
isualizar

una
porción

de
texto

que
podem

os
ir

lievando
de

un
lugar

a
otro

de
la

pagina
sustituye

ci esfuerzo
por

im
aginarla

posible
ubicación

de
un

parrafo
cuando

no
era

posible
co

rtary
p
e

gar.Poreso
diseñarherram

ientas
es, porsobre

todo, disefiarnuevas
prácticas.

c.
La

posibilidad
de

ciegir
distintas

aiternativas
para

realizar
una

tarea
con

la
com

putadora,
cs

decir,
la

inexistencia
de

regias
unIvocas

para
ci

m
a

nejo
de

los
program

as.
Si

bien
los

program
as

van
guiando

a
los

usuarios,
ci

entorno
W

indow
s

en
cique

casitodos
trabajan

presenta
m

uchos
cam

inos
al

ternativos
que

cada
uno

va
seleccionando.

C
on

Ia
com

putadora
no

hay
una

dnica
m

anera
de

realizarlas
tareas

asicom
o

tam
poco

existen
form

ulas
lO

gicas
prolijas

que
determ

inen
cóm

o
construiruna

historia.U
na

vez
que

aceptam
os

las
convenciones

de
una

narraciO
n

y
ci

tipo
de

significado
afectivo

que
pue

de
conferir

a
los

hechos,
parecerla

com
o

sitrasladáram
os

ese
m

odo
de

orga
nizar

Ia
experiencia

a
nuestra

vida
cotidiana.

U
n

editor
joven,

por
ejem

plo,
explicaba

que
con

Ia
incorporaciO

n
de

Ia
com

putadora
cam

biO
cilenguaje

au
diovisual.Los

resultados
obtenidos

con
Ia

ediciO
n

no
linealson

diferentes
de

los
de

la
analO

gica.
C

am
bia

ci
ritm

o,
la

precisiO
n,

ci
efecto.

Surge
otro

len
guaje,

aparecen
otras

convenciones.
d.

La
negociabilidad

de
las

soluciones
que

encuentran
para

resolver
los

problem
as

y
realizarlas

tareas.
C

uando
los

usuarios
trabajan

con
la

m
aquina

parecerfa
que

les
resulta

m
is

fácil
aceprar

versiones
aiternativas

de
cóm

o
h
a

cer
para

lograr
un

determ
inado

resuitado,con
una

actitud
perspectivista

—
tal

com
o

ocurre
en

las
narraciones—

quc
cuando

se
enfrentan

con
otros

m
odos

m
is

lO
gico-proposicionales

de
construirIa

realidad.La
m

ayorIa
reconoce

quc
una

de
las

form
as

m
is

eficaces
dc

ir
despejando

dudas
en

ci
uso

dc
los

p
ro

gram
as

es
la

consuita
con

colegas
o

am
igos.

Esas
consultas

adoptan
Ia

form
a

dc
rclatos

de
cO

m
o

uno
y

otro
hacen

determ
inadas

funcioncs,
sus

m
otivos,

sus
expectativas

de
conseguir

ral
resuitado.

Por
eso

las
narracioncs

son
tan

apropiadas
para

ia
ncgociaciO

n
socialy

cultural.Y
por

qué
no

pcnsar
que

es
ta

flexibiiidad,
apertura,

pcrspectivism
o,predisposiciO

n
para

aceptar
las

ver
siones

de
los

otros
quc

adoptam
os

cuando
trabajam

os
con

la
com

putadora
podrian

haccrsc
extcnsivos

a
nuestra

actitud
integralhacia

ia
construcción

de
m

odos
de

conoccr
que

involucran
al otro.

C
on

ia
invenciO

n
sociotécnica

dc
ia

producciO
n

y
circulaciO

n
dc

narra
tivas

digitales
se

originO
una

nueva
organizaciO

n
perceptiva.

Esto
trajo

aparc
jado

no
sOlo

una
innovaciO

n
en

las
m

áquinas
sino

fundam
entaim

entc
un

cam
bio,

y
con

fuerza,
en

Ia
form

a
dc

hacer
las

cosas,en
las

prácticas
sociales

y
su

discursividad
(los

nuevos
rcgl’m

enes
de

visibilidad);
lo

cualtiene
una

es
pecial

im
portancia

en
ci

cam
po

de
Ia

com
unicaciO

n,
pues

seguir
pcnsando

que
Ia

dim
ensiO

n
técnica

es
exterior

y
accesoria

a
la

com
unicaciO

n
cs

desco
nocer

la
m

aterialjdad
hisrórica

de
las

m
ediaciones.

Esto
cs,la

com
unicaciO

n
en

todas
sus

dim
ensioncs

prom
ueve

innovaciones
socialcs

y
transform

acioncs
discursivas

dando
form

a,
perm

anentem
entc,

a
nuevas

socialidades,
nuevos

m
odos

de
estar

juntos.
El

hom
bre

crea
artcfactos

que,
a

su
vcz,

recrean
a!

hom
bre.

R
E

FE
R

E
N

C
IA

S
B

IB
L

IO
G

R
A

FIC
A

S

BRUNER,J.
(1997)

La
educación,puerta

de
Ia

cultura.
M

adrid:
V

isor.
C

A
SSIR

ER
,

E
.

(1973)
M

ito
y

lenguaje.
B

uenos
A

ires:
E

diciones
G

alatea-N
ueva

V
i

sión.

E
co

,
U

.
(1979)

Lectorinfabula.
M

ilan:
B

om
piani.

(1984)
Sem

iotica
efilosofia

dellinguaggio.
M

ilan:
B

om
piani.

—
(1990)

I
lim

itidell’interpretazione.
M

ilan:
B

om
piani.

(1994)
Seipasseggiate

neiboschinarrativi.
M

ilan:
B

om
piani.

FL
O

R
E

S,
F.

(1991)
“N

avegar
espacios

para
preparar

acciones”,
D

avidy
G

oliath
58,

32-45.
B

uenos
A

ires:
C

L
A

C
SO

.
G

A
D

A
M

E
R

,H
.

G
.

(1977)
V

erdady
m

étodo.
Fundam

entos
Sr

una
herm

eneuticafiloso
fica.

Salam
anca:

E
diciones

Siguem
e.

H
EID

EG
G

ER
,

M
.

(1962)
“Lenguaje

de
tradición

y
lenguaje

técnico”
en

A
rtefatro,

A
cadem

ia
E

statal
de

C
apacitación

de
C

om
bourg,

1989.
L

A
K

O
FF,

G
.

y
JO

H
N

S
O

N
,

M
.

(1981)
“La

estructura
m

etafO
rica

del
sistem

a
concep

tualhum
ano”

en
Perspectivasde

Laciencia
cognitiva

de
D

.
N

orm
an

(ed.).
B

arcelona:
Paidós,

1987.
L

A
U

R
E

L
,

B.
(1993

[2000])
C

om
puters

as
Theatre.

N
ueva

Y
ork:A

ddison-W
esley.

L
E

v
I-S

m
A

u
ss,

C
.

(1964)
Elpensam

iento
salvaje.M

exico:
Fondo

de
C

ultura
E

conó
m

ica.

S
coL

A
Ju,C

.
(2000)

L
a

interfazy
sus

m
etdforas.

M
im

eo.
M

ilan:
U

niversidad
C

atóli
ca

de
M

ilan.

W
E

R
T

SC
H

,J.
(1991)

Vocesde
Ia

m
ente.

U
n

enfoque
socioculturalpara

elestudio
de

La
acción

m
ediada.

M
adrid:

E
ditorialV

isor.
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SIL
V

A
N

A
C

O
M

B
A

y
L

O
G

A
R

D
O

T
O

L
E

D
O

A
B

ST
R

A
C

T
S

E
G

U
N

D
A

P
A

R
T

E

W
e

understand
digitaltechnologies

as
a

language
thatorganizes

new
w

ays
ofdoing.

Thisfactleads
us

to
one

of its
constitutive

elem
ents,

m
etaphors,

and
to

narratives
considered

asa
w

ay
ofusing

language.N
ow

adays
com

puters
are

m
edi

ating
cognitiveprocesses

and,
consequently,profrssionalpractises

them
selves.

Itis
paying

attention
to

the
socioculturaldynam

ics,
alw

aysfunctioning,
thatw

e
try

to
N

U
E

V
A

S
T

E
C

N
O

L
O

G
IA

S
D

IG
IT

A
L

E
S

,
S

IS
T

E
M

A
S

C
O

G
N

IT
IV

O
S

V

understand
how

m
en,

togetherw
ith

m
achines,

create,
rem

ake
them

selvesana
at

C
O

N
S

T
R

U
C

C
IÔ

N
D

E
ID

E
N

T
I

D
A

D
E

S

the
sam

e
tim

e,
recreate

w
ays

ofbeing
togetherand,

therefore,
w

ays
ofdoing

and
beingin

the
w

orld.
R

A
FA

E
L

D
E

L
V

IL
L

A
R

Silvana
C

om
ba

y
E

dgardo
Toledo

son
m

agisteren
C

om
unicación

Socialde
Ia

U
niversidad

D
iego

Portales,
C

hile,
y

licenciados
en

C
om

unicación
Social

de
Ia

U
niversidad

N
acional

de
R

osario,A
rgentina,

donde
se

desem
penan

com
o

docentes
e

investigadores.
H

an
publi

cado
diversos

ensayos
en

revistas
latinoam

ericanas
(Terc&

rM
ilenio,

La
tram

a
&

Ia
com

uni

cación,
C

uatro
Letras,

Etceter@
)

y
europeas

(Telos,
Enredando.com

)
en

ci
ám

bito
especIfico

de
su

trabajo
de

investigación
en

tecnologIas
digitales.

E-m
ail:

tangox@
ciudad.com

.ar

El objetivo
de

la
prim

era
parte

de
este

m
m

ero
de

deSignis
es

describir
sem

ióticam
ente

la
form

a
de

funcionam
iento

de
los

corpus
digitales

y
sus

ru
p

turas
epistém

icas
con

respecto
a

los
textäs

culturales
existentes;

esta
segunda

parte,
a

partir
de

lo
anterior,

intenta
problem

atizar
los

desaffos
de

las
sem

ió
ticas

delm
undo

digital, detectando
los

desequilibrios
de

funcionam
iento

en
tre

las
estructuras

cognitivas
de

los
receptores

y
las

pragm
áticas

m
ultim

edia
les

concretas,
adem

ás
de

Ia
com

plejización
analitica

que
im

plica
el hecho

de
que

las
nuevas

tecnologIas
digitales

estén
ligadas

al
surgim

iento
de

nuevos
procesos

de
construcción

de
identidades.

Podem
os

decir
que

la
prim

era
parte

es
fundam

entalm
ente

deductiva,
busca

una
conceptualización

teórica
sobre

Ia
base

de
algunos

datos
concretos

yb
deldesarrollo

de
un

dispositivo
analItico

que
la

tom
e

inteligible
validado

en
su

coherencia
interna;esta

segunda, en
cam

bio,se
halla

m
is

cerca
de

lo
in

ferencial. Salvo
el trabajo

de
N

el(“Los
regIm

enes
escópicos

de
lo

virtual”)
que

se
sitüa

com
o

m
ediador

entre
teorla

y
práctica,

los
artIculos

tienen
Ia

singu
laridad

de
situarse

en
lo

real:40
estudiantes

de
prim

er
año

de
la

U
niversidad

de
U

trecht
(V

an
O

ostendorp),
34

alum
nos

de
10

años
pertenecientes

a
zonas

del perim
etro

urbano
de

la
ciudad

de
Poitiers

(D
inet),

180
encuestas,36

en
trevistas

en
profundidad,

6
grupos

focales
y

dibujos
de

60
sujetos,

en
una

m
uestra

intencional estratificada
por

estrato
social, género

y
segm

ento
etario,
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Ia
m

itad
realizada

en
Ia

ciudad
de

A
ntofagasta

y
la

m
itad

en
la

de
T

em
ucb

(C
asas

y
Perillan);

120
encuestas, 24

entrevistas
en

profundidad,
3

grupos
fo

cales
y

dibujos
de

40
sujetos,

en
Ia

ciudad
de

Santiago
(D

el
V

illar),
un

co
r

pus
constituido

por
Ia

totalidad
de

los
sitios

w
eb

de
grandes

tiendas,
bancos,

y
revistas

en
C

hile
(C

ortés).
Por

lo
tanto, la

segunda
parte

de
este

ndm
ero

de
deSigeis

ancla
en

lo
real,

lo
real con

respecto
a

ios
protocolos

de
lectura

de
Ia

m
icrocultura

infantil-juvenil
(interrelacionando

datos
de

la
sociosem

iótica
con

los
datos

de
investigaciones

cognitivas,
en

realidades
aproxim

adam
ente

sim
ilares);

lo
real

con
respecto

a
las

relaciones
entre

sitios
w

eb
y

publicidad
en

una
sociedad

concreta.
D

c
las

páginas
precedentes

inferim
os

que
estam

os
en

presencia
de

una
ruptura

epistém
ica

no
sólo

por
elnacim

iento
de

la
hipertextualidad, sino

p
o

r
que

los
nuevos

procesos
de

interacción,
m

utando
los

conceptos
clásicos

de
obra,

autor
y

lecror,
instalan

un
espacio

conflictivo/cooperativo
donde

el
papel

de
los

protocolos
interpretativos

de
los

consum
idores

se
torna

digno
de

desentrañar.
D

c
allI, Ia

im
portancia

de
anclar

en
los

consum
idores

concre
tos

de
los

hipertextos
digitales

y
en

la
relaciónentre

sus
protocolos

percepti
vos

y
Ia

form
a

de
funcionam

iento
real

de
los

hiperm
edios

de
Ia

W
eb,

S
abe

m
os

que
los

hipertextos
de

las
nuevas

tecnologIas
digitales

im
plican

nuevas
form

as
d
c

lectura
y

nuevas
form

as
de

escritura.
La

pregunta
es

si
am

bas
s
o
n

coherentes
en

su
uso

concreto.
La

respuesta
de

las
p
a
g
in

a
s

que
siguen

es
que

no
e
x
is

te
tal

coherencia.
La

detección
de

dicho
desequilibrio

es
de

enorm
e

im
p
o
rta

n
c
ia

para
Ia

produccidn
m

ultim
edial,

que
requiere,

para
ser

eficiente,
de

una
sem

iótica
de

los
corpus

digitales
capaz

de
enfrentar los

desaffos
de

p
ro

tocolos
no

solam
ente

intelectivos
sino

perceptivos,
y

que
se

construyen
en

una
interrelación

polidialógica
com

o
extensiones

del
propio

cuerpo.
La

ausencia
dc

dicha
perspectiva

se
deja

ver
en

las
dificultades

analiticas
de

enfrentar
herram

ientas
pertinentes

para
Ia

producción
m

ultim
edial.

M
a

Ilender
(1999),

por
ejem

plo,
desarrolla

un
m

anual
para

escribir
m

ultim
edios

y
pone

énfasis
en

Ia
estructura

légica
del

escribir
interactivo,

lo
que

es
equi

valente
al

esfuerzo
de

B
ou

(1997)
con

re
s
p
e
c
to

a
su

m
anual

de
cóm

o
desa

rrollar
un

guion
m

ultim
edial.

A
m

bos,
al

igual
que

Fernández-C
oca

(1998),
tienen

com
o

referencia
áltim

a
el concepto

de
guion

propuesto
por

el cine
n
a

rrativo
clásico;

esto
es,

una
resem

antización
del

concepto
de

guión
narrativo

—
en

condiciones
de

interactividad
hipertextual, donde

el lugar
central lo

o
cu

pa
el

“m
apa

de
navegación

y
la

coherencia
entre

los
lazos”

(M
allender

1999:
47)—

en
Ia

que
se

busca
una

coherencia
lógica

argum
entativa. D

elm
ism

o
m

o
do

que
en

el
C

ine
N

arrativo
C

lásico
estudiado

por
M

etz
(1972),

se
trata

de
una

coherencia
logica

de
Indole

narrativa,
donde

ahora
los

m
ódulos,

equiva
lentes

a
la

función
del

guión
dem

arcan
el paso

de
una

argum
entación

a
otra.

Sin
em

bargo,
lo

que
dem

uestran
las

investigaciones
de

D
inet,

R
ouety

Passérault
es

que
“los

jóvenes
tienden

a
juzgar

Ia
pertinencia

de
una

referen
cia

segün
indices

visuales
(com

o
Ia

m
arca

tipografica)
m

is
que

sobre
Ia

base
de

relaciones
sem

ánticas
sobre

la
referencia

y
eltem

a”
(R

ouety
D

e
La

Passar
dière

1998:
149).

M
uchos

docentes,
ante

cihecho
de

que
los

hipertextos
tie

nen
una

estructura
fragm

entada
e

incoherente,
recom

iendan
el

uso
de

una
interfaz

denom
inada

m
apa

de
contenidos,

concepto
hom

ologo
a

hacer
expll

cita
Ia

estructura
del

m
apa

de
navegación

de
los

m
anuales

de
producción

m
ultim

edial.
Pero

lo
que

dem
uestra

Ia
investigación

de
V

an
O

osterdorp
(“El

efecto
cognitivo

de
los

m
apas

de
contenidos

en
un

hipertexto”)
sobre

40
es

tudiantes
de

prim
er

año
de

la
universidad,aqulincluida,es

que
cuando

no
se

tiene
conocim

iento
acerca

de
lo

que
se

pretende
estudiar,

esa
m

acroestructu
ra

les
im

pide
vet

Ia
m

icroestructura
del

texto,
pot

lo
cual

se
quedan

solo
con

Ia
percepciO

n
general

dada
por

la
m

acroestructura:
elreconocim

iento
de

p
ar

tes,y
en

definitiva
los

nuevos
datos

aportados
por

eIhipertexto
no

5Q
fl perci

bidos.
La

investigacidn
de

D
inet

“El
juicio

de
referencia

docum
ental

en
alum

nos
de

10
afios”

detecta
que

los
alum

nos
olvidan

m
ayoritariam

ente
elte

m
a

de
la

investigaciO
n,

lo
que

se
acentüa

por
la

falta
de

fam
iliaridad

con
ci

tem
a,Ia

extensiO
n

de
la

referencia
a

tratary
el grado

de
pertinencia

de
la

refe
rencia.

E
sto

es, se
observa

que
hay

una
form

a
de

funcionam
iento

conceptual
que

no
es

asum
ida

por
cialum

no
de

dicho
segm

ento
etario.

La
investigaciO

n
sociosem

iO
tica

dc
D

el
V

illar
(“N

uevas
tecnologlas

y
construcciO

n
de

identi
dades”)

no
hace

m
is

que
confirm

ar
el

diagnO
stico,

en
un

lugar
tan

distante
dc

H
olanda

y
Francia

com
o

Santiago
de

C
hile:

la
m

icrocultura
infantil-juve

nil
no

tiene
un

com
portam

iento
hom

ogeneo;
la

m
ayor

parte
de

la
clase

m
e

dia
alta

y
m

edia
baja

no
se

im
plican

por
los

personajes
ni

pot
la

tem
ática

en
lo

relativo
al

consum
o

m
ultim

edial
de

videojuegos
y

videoanim
aciO

n,
sino

por
ci

com
ponente

audiovisual
de

Ia
im

agen.
La

identificaciO
n

con
los

p
er

sonajes
es

m
ayoritaria

solam
ente

en
el

estrato
bajo.

Por
otra

pane,
todos

los
estratos

(salvo
el

bajo)
prefieren

los
videojuegos

de
aventura

gralhca
y

dc
es

trategia,
por

sobre
los

de
com

bate
que

im
plican

una
relación

fundam
en

talm
ente

sensoriom
otriz;

en
otros

térm
inos,

Ia
investigaciO

n
plantea

que
Ia

perspectiva
peirceana

de
un

dispositivo
lógico

operando
com

o
protocolo

de
la

producción
m

ultim
edial

tiene
una

aplicabilidad
restringida

a
tin

segm
ento

socioeconO
m

ico,
y

a
un

segm
ento

etario
especIfico,y

está
lejos

de
ser

univer
sal.Pototra

pane,
podrla

pensarse
que

esto
sO

lo
es

válido
en

Santiago,capital
dc

C
hile,

zona
industrial

que
concentra

m
ás

de
la

m
itad

del
pals;

sin
em

bar
go

la
investigaciO

n
de

C
asas

y
Perillán

(“El
papel

del videojuego
en

el
proce

so
de

construcciO
n

de
identidades:A

ntofagasta
y

Tem
uco”)

dem
uestra

que
es

válido
para

provincias
tan

disfm
iles

con.>
una

m
inera

(A
ntofagasta)

y
una

rI
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agrIcola
(T

em
uco).

Esto
es,

se
plantea

con
base

em
pfrica

(y
no

m
eram

ente
especulativa)

que
las

nuevas
tecnologlas

presuponen
sistem

as
cognitivos

y
sistem

as
perceptivos

concretos
posiblem

ente
aplicables

no
sdlo

a
ciudades

propiam
ente

industriales
y

de
servicios,

sino
tam

bidn
a

un
panoram

a
m

is
extenso

m
is

com
ün

a
la

totalidad
de

A
m

erica
latina

(a
su

vez,
agrfcola

y
m

inera).
A

dem
is,

am
bos

estudios
dem

uestran
la

estrecha
relación

entre
el

consum
o

de
los

corpus
digitales

y
elsurgim

iento
de

nuevos
procesos

de
cons

truccidn
de

identidades,
que

en
m

uchos
casos

entra
en

conflicto
con

Las
c
ia

sicas
conceptualizaciones

psicoanailticas
y

sem
ióticas

de
sujeto.

Se
detecta,

asi,
otra

form
a

de
funcionam

iento
cultural

que
no

solo
im

plica
una

nueva
form

a
de

lectura,
sino

una
nueva

form
a

de
escritura

que
reclam

a
una

sem
iO

tica
digitalque

sake,
en

una
ruptura

epistem
ologica,

los
11-

m
ites

estrechos
propuestos

pot
el

contenidism
o

y
la

lógica
tradicional;

una
sem

iO
tica

m
ultim

edial
que

tom
e

en
serio

a
Ia

im
agen

m
ism

a,
en

su
crom

atis
m

o,
su

sonido,
la

angulaciO
n

de
Ia

m
irada,

los
encuadres,

los
pianos,

está
ab

solutam
ente

ausente.
Elarticulo

de
C

ortés
(“Posicionam

iento
visualen

Ia
W

eb:grandes
tien

das,
bancos,

y
revistas”)

no
hace

m
is

que
retom

ar,
desde

otro
lado,

del
lado

de
la

producciO
n

m
ultim

edial
publicitaria,una

variante
delm

ism
o

problem
a:

el
uso

publicitario
de

los
sitios

w
eb

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

posicionam
iento

publicitario
planteado

en
sus

cam
pafias

a
través

de
afIches,logos,

locales,guIas
de

com
pras;

y
en

elcaso
de

las
revistas,de

sus
portadas;

esto
es,no

sO
lo

no
hay

coherencia
entre

los
sitios

w
eb

y
las

estrategias
publicitarias

im
plem

entadas,sino
que

se
reproduce

elre
corrido

peirceano
contenidista

paralo
cual,

aligual
que

L
acan,

elim
aginario

audiovisual
es

un
no-lugar.

R
E

FE
R

E
N

C
IA

S
B

IB
L

IO
G

R
A

FIC
A

S

B
ou,

G
.

(1997)
E

lguión
m

ultim
edial.

M
adrid:

M
aya.

FER
N

A
N

D
EZ-C

O
C

A
,A

.
(1998)

Producción
y

diseño
grajico

para
Ia

W
orld

W
ide

W
eb.

B
arcelona:

Paidós.
M

A
LLEN

D
ER

,
A

.
(1

9
9
9
)

Ecrirepour
le

m
ultim

edia.
ParIs:

D
unod.

M
E

T
z,

C
.

(1972)
Eesais

surIa
signflcation

au
cinem

a,
Thm

e
II.

Paris:
K

lincksieck.
R

O
U

ET,
J.-F.

y
D

E
L

a
PA

SsA
IW

ItaE
,

B
.

(1998)
H

yperm
ddias

et
apprentissages.

Poitiers:
U

niversité
de

Poitiers.

E
i
ju

ic
lo

D
E

R
E

F
E

R
E

N
C

IA
D

O
C

U
M

E
N

T
A

L

E
N

A
L

U
M

N
O

S
D

E
O

IE
Z

A
N

O
S

J
R

O
M

E
D

IN
E

T

1.
IN

T
R

O
D

U
C

C
IO

N

E
n

la
actualidad, para

la
escuela

básica, saber
utilizarla

com
putadora

en

busca
de

referencias
bibliográficas

es
iana

necesidad
y

algo
habitual.

Sin

em
bargo,

a
u
n
a

pregunta
docum

ental
dada,

Ia
com

putadora
responde

pot
lo

general
proponiendo

un
conjunto

de
resultados

potencialm
ente

pertinentes

(listas
m

is
o

m
enos

largas
de

referencias).
El alum

no
debe

entonces
seleccio

nar
las

referencias
m

is
pertinentes

entre
el conjunto

propuesto.
E

sta
etapa

de

selecciO
n

es
crucial

puesto
que

el
enfoque

del
objetivo

inicialm
ente

previsto

(redactar
un

artIculo,
preparar

una
exposición,

etc.)
puede

depender
de

ello.

Pero,
,cuáles

son
los

procesos
cognitivos

subyacentes
en

esta
actividad?

Idealm
ente

y
desde

un
punto

de
vista

psicolO
gico,

evaluar
la

pertinen

cia
de

una
referencia

docum
ental

requiere
dos

actividades
com

plem
entarias:

por
una

parte, com
prender

de
qué

se
“habla”

en
esa

referencia;
pot otra, co

m

parar
la

representaciO
n

de
su

contenido
con

la
representación

del objetivo m
i

cialm
ente

construido
(consignas

y
tem

a).
E

n
efecto,

el
tratam

iento
pot

el

alum
no

de
la

declaraciO
n

tem
ática

y
las

consignas
im

plica
un

prim
er

proceso

de
difusiO

n
de

la
activaciO

n
cuyo

objetivo
es

Ia
construcciO

n
de

una
represen

taciO
n

integrada
y

coherente
de

la
pregunta

y
las

consignas
(K

intsch
1998;

V
a
n

den
B

roek
et

al.
1999).

P
R

A
c
rIc

A
s

V
C

O
G

N
IC

IO
N
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I

JR
Ô

M
E

D
IN

E
r

Segün
los

“archivos”
de

conocim
ientos

que
posea

ci individuo
con

res
pecto

al
tem

a
de

Ia
investigacion,

este
puede

activar,
por

m
edio

de
inferen

cias,
una

“serie”
de

otros
conceptos

asociados
(V

an
den

B
roek

et
al.

1999).
Por

ejem
plo,

ci tem
a

“Ia
contam

inacidn
de

las
aguas”

puede
activar

por
m

e
dio

de
inferencias

un
vector

de
térm

inos
asociados

com
o

“pescados”,
“m

area
negra”,

“ecologla”,
“ecosistem

a”,“fosfatos”,
“nitratos”,etc.

La
im

portancia
de

esta
“serie”, que

com
prende

ciconjunto
de

los
conceptos

activados
por elp

ro
ceso

de
propagación

de
la

activación,
asi

com
o

el
five
1

de
activación

quc
aicanzan,depende

de
un

extenso
conjunto

de
factores,entre

los
cuaies

los
co

nocim
ientos

inicialcs
poseldos

por
ci

individuo
(el

nivel
de

fam
iliaridad

dcl
tem

a)
son

im
portantes.

Sise
considera

que
esta

“serie”
inicial com

prende
los

conceptos
activados

en
ci tratam

iento
de

las
consignas

y
del

tem
a,

,qué
ocu

rrc
cuando

un
alum

no
se

enfrenta
a

listas
de

referencias
que

son
a

veces
p

er
tinentes

y
a

veces
no

pertinentes
con

reiación
altem

a
de

Ia
investigacion?

D
c

acuerdo
con

un
reciente

m
odelo

de
psicologla

cognitiva
(el“L

ands
cape

M
odel”

elaborado
porV

an
den

B
rock

y
otros,

1996,
1999), sicitem

a
de

Ia
investigación

(la
serie

conceptualinicial)
no

se
repite

pcriódicam
ente,

debe
desactivarse

de
m

anera
progresiva,

hasta
“ci olvido”. E

n
cfccto,a

m
edida

que
ci

alum
no

tenga
que

tratar
los

nuevos
conceptos

presentes
en

las
referencias

que
no

están
vinculadas

al tem
a

de
su

investigación,
estos

nuevos
conceptos

expulsaran, a
faka

de
lugar

en
su

m
em

oria
de

trabajo,los
conceptos

iniciaies
que

se
activaron

en
ci tratam

iento
de

las
consignas

y
del

tem
a.

Es, entonces,
razonabic

pensar
que,a

falta
de

una
reactivación

de
los

conceptos
iniciaies, Ia

representación
del

tem
a

de
investigación

dci
alum

no
corre

ci
riesgo

de
dete

riorarse
progrcsivam

ente
a

m
edida

que
cste

aium
no

trate
las

referencias
docu

m
entales

propuestas
por

la
herram

ienta
inform

ática.
N

o
pudiendo

decidir
si

una
referencia

es
pertinente

o
no,

después
de

habercom
parado

su
“contenido”

con
la

representación
iniciai,Ia

degradación
de

esta
representación

iniciai ha
de

conducira
dificuitades

en
su

juicio
de

p
er

tinencia.
Esas

difIcultades
deben

de
traducirse

en
errores

de
selección

y
en

prolongaciones
del

tiem
po

necesario
para

ia
seieccidn.

El olvido
de

la
pregunta

y
citem

a
de

Ia
invcstigacidn

docum
ental

es
no

obstante
sistem

ático,y
es

ncccsario
pues

im
aginar

que
ia

“serie”
iniciaisc

b
e

neficia
de

un
estatuto

especial
en

Ia
m

em
oria

quc
ic

perm
ita

m
antcnerse,

a
m

edida
que

ci
tem

a
sc

exam
ina

en
una

lista
de

referencias.
Estc

m
anteni

m
iento

es
porotra

partc
indispensable

para
Ia

operación
dc

evaluación
(H

irsh
2000;

R
ouety

Tricot
1998), lo

que
conduce

a
Ia

decision
de

retener
o

rccha
zar

una
inform

aciO
n. A

hora
bien,

ci tcm
a

no
puede

dccidir
siuna

referencia
es

pertinente
o

no,m
is

que
habiéndoia

com
parado

con
su

rcprcscntaciO
n

dcl
objetivo,

que
para

esto
éi

dcbe
teneria

activada
en

ci
espIritu.

En
cualquier

E
L

Ju
Ic

IO
D

E
R

E
F

E
R

E
N

d
A

D
O

C
U

M
E

N
T

A
L

E
N

A
L

U
M

N
O

S
D

E
D

IE
Z

A
N

O
S

caso,
so

b
rc

la
base

del
m

odcio
de

V
an

den
B

roek
et

al.
(1995,

1996,1999),
podcm

os
suponer

quc,
a

faka
de

una
rcactivaciO

n
voluntaña,

Ia
representa

ciO
n

que
tiene

un
aium

no
del

tcm
a

de
Ia

investigaciO
n

docum
ental

corrc
el

riesgo
de

dcteriorarse
poco

a
poco,

a
m

edida
que

se
yea

obligado
a

tratar
las

referencias
docum

entales.
En

efecto,
Ia

serie
conceptualactivada

en
citrata

m
iento

dc
las

consignas
y

dci
tem

a
puedc

progresivam
ente

dctcriorarse
al

com
pis

de
la

actividad
icctura-com

prensión
dc

las
referencias

docum
entaies,

im
plicando

asI
dificuitades

de
juicio

dc
pcrtinencia

de
estas

m
ism

as
referen

cias.
Esa

degradaciO
n

de
Ia

representaciO
n

debe
de

conducir
a

dificultadcs
con

respccto
a

los
juicios

dc
pertinencia

de
las

refcrencias
docum

enraics.
P

o
dem

os
tam

bién
suponer

que
algunos

factores
pucden

aceierar
esta

dcgrada
chin

y
en

consccuencia
incluso

perturbar
m

is
cijuicio

de
pertinencia

de
los

aium
nos.

Es
lo

que
proponem

os
com

prcndcr
con

ayuda
de

una
experiencia

prescntada
aqul.

2.
M

E
T

O
D

O

En
esta

experiencia, alum
nos

de
9,8

ahos
dcbIan

scieccionar, en
listas

de
referencias

docum
entalcs,

las
que

eran
pertinentcs

con
relaciO

n
a

un
tem

a
predefinido.Este

tem
a

era
o

0
poco

fam
iliarpara

cialum
no.A

dcm
ás,

se
m

anipulaban
cinám

ero
y

la
naturaieza

de
las

rcfcrencias
constitutivas

dc
las

listas.

2.1
Participantes

Sesenta
y

nueve
alum

nos
de

segundo
afio

(C
M

2)
participO

en
esta

cx
pcricncia

(edad
prom

cdio:
9,8

afios).Todos
se

rcclutaron
en

dos
grupos

esco
lares

situados
en

la
zona

del
perIm

etro
urbano

de
una

aglom
eraciO

n
que

contaba
un

poco
m

is
de

100.000
habitantcs.

Todos
los

alum
nos

eran
fran

cO
fonos. Todos

practicaban
la

btisqueda
inform

ática
de

referencias,
todas

las
scm

anas,dos
horas

por
sem

ana,desde
hacla

al m
cnos

16
m

eses.Los
alum

nos
reclutados

em
pleaban

ci
program

a
inform

ático
B

C
D

I2
(que

utilizan
Ia

m
a

yorla
de

las
escuelas

francO
fonas),

por
lo

tanto,
cstaban

fam
iliarizados

con
la

presentacidn
dc

Ia
experiencia.

2.2
V

ariables
independientes

e
hipótesis

En
esta

expcricncia
se

m
anipularon

tres
facto

res:

a.lafam
iliaridad

de
los

tem
asde

investigación, con
dos

m
odalidades:

fa
m

iliaridad/no
fam

iiiaridad.
Se

retuvieron
18

tem
as

trabajados
por

los
alum

n
o

s
de

C
M

2.
C

ada
uno

de
esos

tem
as

estab
a

co
n
stitu

id
o

p
o

r
dos

conceptos
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r
JE

R
O

M
E

D
IN

E
T

dave
(por

ej.
“la

contam
inación

de
las

aguas”).
D

e
los

18,
12

fueron
conser

vados,
después

de
haber

pedido
a

los
69

alum
nos

que
anotaran

librem
ente

lo
que

sablan
de

ese
tem

a,en
función

de
distinguir

su
grado

de
fam

iliaridad
con

respecto
a

él.
E

sta
fase

se
desarrolló

dos
sem

anas
antes

del
experim

ento.
Se

consideraron
dos

categorfas
de

tem
as:

por
una

parte,
los

6
m

äs
fam

iliares:
“ci

planeta
Tierra”,

“Ia
contam

inación
del

agua”,
“los

instrum
entos

m
usicales”,

“los
anim

ales
salvajes”,

“los
deportes

de
m

ontana”
y

“los
peces

de
los

rios”;
y,

por
otra,

los
6

tem
as

m
enos

fam
iliares:

“las
m

onedas
en

E
uropa”,

“la
historia

de
A

m
erica”,

“las
m

ontañas
de

A
sia”,

“la
invención

de
Ia

escritura”,
“elperfo

do
prehist6rico”

y
“ci O

céano
fndico”;

b.
el

nüm
ero

de
referencias

docum
entales

que
preced.en

al
“objetivo

‘
con

dos
m

odalidades:
1

frente
a

3.
Para

cada
uno

de
los

doce
tem

as
elegidos

(6
fa

m
iliares

y
6

poco
fam

iliares),
Sc

extrajeron
15

referencias
docum

entales
de

la
base

docum
ental

inicial
proporcionada

por
un

program
a

inform
ático

de
in

vestigación
docum

ental
especlficam

ente
destinado

a
las

escuelas
bisicas

(pro
gram

a
inform

ático
ilam

ado
B

C
D

I2
escuela).

C
ada

una
de

esas
15

referencias
contenla,

al
m

enos
uno

de
los

dos
conceptos

presentados
en

el
tltulo

del
te

m
a

correspondiente
(por

ej.
“planeta”

o
“Tierra”

para
eltem

a
“elplaneta

T
ie

rra”).
Para

cada
uno

de
los

12
tem

as
elegidos,

cuatro
alum

nos
de

C
M

2,
que

no
participaban

de
la

experiencia,
tuvieron

com
o

tarea
seleccionar,

entre
las

15
referencias

extraldas
de

Ia
base

docum
ental,

las
4

m
is

interesantes
y

las
3

m
enos

interesantes.E
n

efecto,elconcepto
de

interés
sustituyo

alde
pertinen

cia
en

los
intercam

bios
con

los
alum

nos.
E

ntre
las

4
referencias

juzgadas
las

m
ás

interesantes
por

los
cuatro

alum
nos,

el
experim

entador
eligio

una,
para

ser
la

“referencia
orientadora”.

E
n

las
listas

propuestas
a

los
alum

nos
que

p
ar

ticipaban
en

la
experiencia,

segdn
las

condiciones,
esta

referencia
orientado

ra
se

colocaba
antes

o
después

de
otras

tres
referencias

docum
entales;

c.
Iapertinencia

a
la.c

referencias
quepreceden

al
“objetivo

‘
con

dos
m

o
dalidades:A

decuado/Inadecuado.La(s)
referencia(s)

colocada(s)
antes

de
Ia

re
ferencia

orientadora
eran

pertinente(s)
o

no
pertinente(s)

con
relación

altem
a.

N
uestras

hipótesis
eran

las
siguientes:

hipótesis
1:

elnim
ero

de
referen

cias
de

objetivos
(pertinentes)

seleccionadas
por

los
alum

nos
debe

dism
inuir

cuando
las

referencias
de

objetivos
se

colocan
despues

de
otras

tres
referencias

docum
entales;

hzótesis
2: las

referencias
docum

entales
que

preceden
a

los
o
b

jetivos
son

inadecuadas
con

relación
al

tem
a;

hzpótesis3:
ci

tem
a

de
la

inves
tigación

docum
ental

es
poco

fam
iliar

para
los

alum
nos;

hipótesis
4:

eltiem
po

neccsario
para

que
un

alum
no

seleccione
y

en
consecuencia

evahie
com

o
p

er
tinentes

las
referencias

de
objetivos

deben
aum

entar
cuando

las
referencias

de
objetivos

se
colocan

despises
de

otras
tres

referencias
docum

entales;
hipótesis

5:
las

referencias
docum

entales
que

preceden
a

los
objetivos

son
inadecuadas

E
ijuicio

O
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R
E

F
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R
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N
d

A
D
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T
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L
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O
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D
E

D
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Z
A

N
O
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con
relacidn

ai tem
a;

Iapóteszs
6:eltem

a
de

Ia
investigación

docum
entales

p
0

-

co
fam

iliar
para

los
alum

nos.
A

l
exponer

asi
nuestras

hipótesis
operacionales

suponem
os,

entonces,
que

el
nüm

ero
de

referencias
de

objetivos
seleccionados

dism
inuye

y
que

el
tiem

po
necesario

para
esta

selección
aum

enta
en

las
m

ism
as

condiciones.
A

dem
ás, los

efectos
de

interacción
son

igualm
ente

esperados
puesto

que
Ia

re
presentación

que
tiene

un
alum

no
del

tem
a

de
la

investigación
docum

ental
corre

el
riesgo

de
deteriorarse

progresivam
ente

a
m

edida
que

este
m

ism
o

alum
no

tra
te

m
is

referencias
docum

entales,
en

especial
si

son
num

erosas
e

inadecuadas,
y

que
posea

pocos
conocim

ientos
iniciales

sobre
el

tem
a.

3.
PRO

CED
IM

IEN
TO

Elprocedim
iento

im
plicaba

tres
fases:

a.se
controlaron,

dos
sem

anas
antes

de
la

prueba
de

selección
de

las
re

ferencias
docum

entales,
ci

nivel
lectura-com

prensión
y

el
nivel

de
la

m
em

o
na

de
trabajo

de
cada

alum
no,

respectivam
ente

con
la

prueba
denom

inada
“dcl

tubo
y

de
la

rata”
(Lefavrais

1989)
y

una
prueba

de
fiv

e
1

no
verbal

(C
a

se, K
urland

y
G

oldberg
1982;

Siegely
R

yan
1989);

b.
una

sem
ana

antes
de

la
prueba

de
selección

de
las

referencias
docu

m
entales,

cada
alum

no
debla

seflalar
todo

lo
que

sabIa
con

respecto
a

los
18

tem
as

elegidos
por

los
experim

entadores.
E

sto
perm

itió
distinguir

los
6

tem
as

m
ás

fam
iliares

y
los

6
tem

as
m

enos
fam

iliares
para

los
alum

nos;
c.

en
la

prueba
de

selección
de

referencias
docum

entales,
la

entrega
era

individual.
Se

prevenla
a

cada
alum

no
que

seleccionara
en

Ia
com

putadora
las

rcferencias
docum

entalcs
m

is
interesantes

sobre
12

tem
as

diferentes. E
n

cuan

to
el alum

no
declanaba

estar listo,
debla

tocar
la

barra
“espacio”

del
teclado

de

Ia
com

putadora
y

aparecla
un

tem
a

en
la

pantalla,
con

la
siguiente

consigna:

“Ponga
en

la
cesta

las
referencias

m
is

interesantes, quc
puedan

relacionanse
so

bre
ci

tem
a”

(se
cspecificaba

ci tem
a

requenido).
E

n
cuanto

lo
deseaba,

pulsa

ba
el

m
ouse

y
una

referencia
docum

ental
aparecla

inm
ediatam

ente.

D
os

opciones
se

ofrccIan
al alum

no:
si este

consideraba
adecuada

Ia
re

fe
re

n
c
ia

con
relación

al tem
a, debia

dej aria
en

“una
cesta”, presionando

elb
o

ton
en

“Poncr
en

la
cesta”

com
o

tenfa
Ia

costum
bre;

a
continuaciO

n,
presio

naba
“Siguiente”

para
una

nueva
referencia;

si
no

era
adecuada,

presionaba

sim
plem

ente
“Siguiente”,y

un
nuevo

tem
a

aparecla.
C

om
o

control
se

hablan

hecho
cuatro

tipos
de

ensayos
antes

de
la

prueba.
El

orden
de

los
tem

as
y

las

listas
de

referencia
eran

contrabalanceados.

1
3
4

IdeSignis
5

deSignis
5

135



jE
R

Ô
M

E
D

,N
E

T
E

L
JuIcIo

D
E

R
E

F
E

R
E

N
C

IA
D

O
C

U
M

E
N

T
A

L
E

N
A

L
U

M
N

O
S

D
E

D
IE

Z
A

N
O

S

4.
R

E
SU

L
T

A
D

O
S

A
los

datos
se

les
hizo

un
análisis

de
variancia

(A
N

O
V

A
):

por
ana

p
ar

te,
nüm

ero
de

referencias-objetivos
seleccionados

por
los

alum
nos;

por
otra,

el
tiem

po
em

pleado
(en

décim
as

de
segundo)

para
seleccionarlas.

4.1
E

lnüm
ero

€k
referencias-objetivos

seleccionados

Fam
iliar/A

decuado

—
—

Fam
iliar/Inadecuado

.
_
.
.
.
_
.

N
o

fam
iliar/A

decuado

N
o

fam
iliar/Inadecuado

rio
por

los
alum

nos
para

juzgar
com

o
pertinente

una
referencia

docum
ental

en
relación

con
un

tem
a

preestablecido,
segán

Ia
fam

iliaridad
tem

ática,
el

n
ü

m
ero

de
referencias

antes
del

objetivo
buscado

y
la

pertinencia
de

las
referen

cias
que

Ia
preceden

(adecuado/inadecuado).
El

tiem
po

se
expresa

en
segun

dos
(véase

flgura
2).

•—
.•---

Fam
iliarlA

decuado

—
—

Fam
iliar/Inadecuado

—
0—

N
o

fam
iiar/A

decuado

I
—

0—
-

N
o

fam
iliar/Inadecuado

Figura
2.T

iem
po

de
selección

de
objetivos

docum
entales

en
décim

as
de

segundo.

3
N

ám
ero

de
referencias

docum
entales

con
Ia

referencia—
objetivo

Figura
1. N

6m
ero

m
edio

de
referencias

docum
entales-objetivos

seleccionados
(mm

=
0;

m
ax

=
6).

Se
calculó

elntim
ero

de
referencias-objetivos

logrados,para
cada

una
de

las
condiciones

experim
entales

fam
iliaridad/no

fam
iliaridad;

adecuado/ina
decuado.

El analisis
m

uestra
que

los
tres

factores
m

anipulados
interactüan

de
m

a
nera

significativa
(
F

(
1
6
8
)

=
48.50,

p
<

.01).
E

n
efecto,

ci
nám

ero
de

referen
cias-objetivos

seleccionadas
por

los
alum

nos
dism

inuye
cuando

se
colocan

después
de

otras
tres

referencias,sobre
todo

silas
referencias

anteriores
no

son
pertinentes

con
relación

al tem
a

y
cuando

este
es

poco
fam

iliar.
Por

otra
parte,

los
análisis

especIficos
dem

uestran
que

cada
uno

de
los

tres
factores

tiene
un

efecto
sobre

elniim
ero

de
referencias-objetivos

seleccio
nadas

por
los

participantes:
ellas

son
m

enores
cuando

están
precedidas

por
tres

anteriores
(
F

(
1

6
8
)

=
100.43,

p
<

.01),
cuando

las
que

preceden
son

no
pertinentes

al
tem

a
(
F

(
1
6
8
)

=
34.46,

p
<

.01),
cuando

el
tem

a
no

es
fam

iliar
ai

alum
no

(
F

(
1

6
8
)

=
101.54,

p
<

.01).

4.2
E

ltiem
po

de
selección

de
las

referencias-objetivos
U

nicam
ente

se
contabilizan

los
tiem

pos
de

selección
correctos.

El
exa

m
en

de
los

tiem
pos

de
seiección

perm
ite

calcular
el tiem

po
estim

ado
necesa

Los
resultados

del
análisis

de
variancia

dem
uestran

que
los

tres
factores

m
teracti.ian

de
m

anera
significativa

(
F

(
1
8
)

=
87.04,

p
<

.0
1),pues

ci tiem
po

necesario
para

seleccionar
las

referencias-objetivos
dism

inuye
cuando

estos
objetivos

son
precedidos

por
otras

tres
referencias

de
docum

entos,
especial

m
ente

si estas
referencias

son
no

pertinentes
y

ci
tem

a
resulta

poco
fam

iliar.
Por

otra
parte,los

análisis
especificos

ponen
de

m
anifiesto

que
cada

uno
de

los
tres

factores
influye

sobre
eltiem

po
de

selección:
aum

enta
cuando

otras
tres

referencias
docum

entales
preceden

a
estos

objetivos
(
F

(
1

8
)

=
127.10,

p
<

.01);
cuando

las
referencias

que
preceden

a
estos

objetivos
son

no
pertinentes

con
relación

altem
a

correspondiente
(
F

(
1

6
8
)

=
148.30,

p
<

.01),
y

cuando
el

tem
a

es
poco

fam
iliar

para
los

alum
nos

(
F

(
1
8
)

=
228.60,

p
<

.0
1).

Esta
experiencia

confirm
a

Ia
hipâtesis

segán
la

cual
la

activación
de

los
conceptos

activados
en

el tratam
iento

de
las

consignas
y

del
tem

a
de

Ia
inves

tigación
se

deteriora
progresivam

ente
a

m
edida

que
ci

alum
no

trata
las

listas
de

referencias
docum

entales.A
dem

ás,esta
experiencia

dem
uestra

que
algunos

factores
(baja

fa.m
iiaridad

del
tem

a,
el

nüm
ero

de
referencias

en
las

listas,
la

insuficiencia
de

las
referencias

colocadas
al

principio
de

lista,
etc.)

pueden
acelerar

esta
degradación,

alm
enos

en
los

alum
nos

de
C

M
2.

6

5,55

4,54

3,5

500
450
400
350
300
250
200
150

N
thnero

de
referencias

docum
entales

con
Ia

referencia-objetivo
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1

JR
O

M
E

D
IN

E
T

5.
C

O
N

C
L

U
S

IO
N

E
S

,
IM

P
L

IC
A

C
IO

N
E

S

En
esta

investigaciân
hem

os
dem

ostrado
que

la
representación

que
tie

nen
los

alum
nos

de
las

consignas
y

deltem
a

de
su

investigacion
docum

ental
se

deteriora
progresivam

ente
a

m
edida

que
tratan

las
listas

de
referencias

d
o

cum
entales.A

dem
ás,

se
confirm

a
que

algunos
factores

parecen
acelerar

esta
degradacion,

im
plicando

asidificultades
de

selección,
a!

m
enos

en
los

alum
nos

de
C

M
2

analizados.
A

si,la
m

ayorIa
de

nuestras
hipótesis

se
confirm

an.
N

uestros
resultados

tienden,
entonces,

a
validar

la
hipótesis

general
Se

gtin
la

cual
la

serie
conceptual

activada
después

del
tratam

iento
de

las
co

n
signas

y
del

tem
a

a
investigar

se
deteriora

a
m

edida
que

ocurre
eltratam

ien
to

de
las

listas
de

referencias
docum

entales.
A

dem
ás,

nuestra
experiencia

dem
uestra

que
algunos

factores
pueden

acelerar
esta

degradacion
en

los
jove

nes
alum

nos.
A

sf
pues,

elvector
de

activaciO
n

inicial
de

Ia
serie

conceptual
construye

en
el

tratam
iento

consignas,
y

el
tem

a
declina

considerablem
ente

cuando
hay

num
erosos

conceptos
“entrantes”

en
la

m
em

oria
a

raIz
del

tra
tam

iento
de

varias
referencias

docum
entales.

A
causa

de
las

capacidades
li

m
itadas

de
la

m
em

oria
de

trabajo,
el

nuevo
vector

de
activaciO

n
causa

“el
borrado”

delvector
inicialy

en
consecuencia

el olvido
progresivo

de
los

co
n

ceptos
pertinentes

con
relación

altem
a

de
Ia

investigaciO
n

docum
ental.

Este
“borrado”

es
m

is
rápido

cuando
el nuevo

vector
de

activaciO
n

no
incluye

los
m

ism
os

conceptos
que

los
presentes

en
elvector

inicial,
es

decir,
cuando

el
alum

no
tiene

que
tratar

m
ucho

m
aterial

no
pertinente

con
relaciO

n
al

tem
a

de
Ia

investigaciO
n

docum
ental.A

dem
is,

cuando
el tem

a
de

la
investigacion

docum
ental

es
poco

fam
iliarpara

los
alum

nos,el vector
inicialse

lim
ita

m
u

cho
puesto

que
la

activación
no

pudo,en
el tratam

iento
de

las
consignas

y
del

tem
a,propagarse

a
num

erosos
conceptos

en
Ia

m
em

oria.Este
vectoriniciales

pues
“frdgil”,

y
aun

m
is,

fácilm
ente

reem
plazable

por
un

nuevo
vector

co
n

secutivo
altratam

iento
de

nuevas
referencias

docum
entales.

E
n

cualquier
C

a
so,

elm
odelo

elaborado
por

V
an

den
B

roek
etal.

(1995,
1996,

1999)
parece

set
una

herram
ienta

conveniente
para

dar
cuenta

de
los

procesos
cognitivos

subyacentes
en

Ia
actividad

de
selecciO

n
de

referencias
docum

entales
entre

lis
tas

de
referencias.

E
n

lo
concerniente

a
las

im
plicaciones

pedagogicas,nuestros
resultados

causan
perplejidad

en
cuanto

a
Ia

autonom
la

de
los

alum
nos

enfrentados
a

buscar
listas

de
referencias

y
seleccionar

las
m

ás
pertinentes.

E
n

efecto,flues
tro

estudio
tiende

a
poner

de
m

anifiesto
que

los
alum

nos
de

C
M

2
(alrede

dor
de

10
altos)

olvidan
progresivam

ente
el

tem
a

de
su

investigaciO
n.

A
de

m
is,

este
olvido

puede
ser

acentuado
por

algunos
factores,

incluidos
la

baja
fam

iliaridad
tem

ática,
Ia

extension
de

la
lista

de
referencias

que
debe

tratar

r
E

L
Ju

Ic
Io

D
E

R
E

F
E

R
E

N
C

IA
D

O
C

U
M

E
N

T
A

L
E

N
A

L
U

M
N

O
S

D
E

D
IE

Z
A

N
O

S

se
y

el
grado

de
pertinencia

de
estas

referencias.
D

esde
una

opiniO
n

prag
m

ática,
la

conservación
del

objetivo
y

el
tem

a
en

la
m

em
oria

exige
un

d
e

term
inado

conocim
iento

yb
la

experiencia
de

las
tareas

de
investigaciO

n
en

docum
entos,y

en
consecuencia

un
aprendizaje

(H
irsh

2000).
El

individuo
enfrentado

a
estas

situaciones
aprende

progresivam
ente

a
prestar

una
aten

ciO
n

especial
a

Ia
instrucciO

n
del

tratam
iento

que
constituyen

las
consignas

y
el

tem
a

de
investigaciO

n,
porque

esta
conducta

es
indispensable

para
“el

ajuste”
de

su
conducta

(A
llaly

Saada-R
obert

1992)
y

en
consecuencia

para
el éxito

de
la

tarea.
Se

trata
de

un
caso

de
conducta

m
etacognitiva

que
p

re
supone

elconocim
iento

de
sim

ism
o

com
o

agente
cognitivo,y

una
determ

i
nada

conciencia
de

los
lIm

ites
de

la
m

em
oria

(Flavell
1976,1979).

A
hora

bien,
este

tipo
de

conocim
iento

reflexivo
se

desarrolla
tarde

y
m

uy
desigual

m
ente

segün
los

ám
bitos

de
cada

actividad.
Luego,

la
voluntad

de
ofrecer

un
m

xim
o

de
referencias

al
usuario

p
a

rece
contradictoria

con
las

capacidades
de

los
jO

venês
alum

nos.
En

efecto,
la

calidad
deljuicio

de
pertinencia

de
alum

nos
de

C
M

2
dism

inuye
cuando

au
m

enta
la

cantidad
de

m
aterialque

debe
tratarse.

En
paralelo

a
eso,eltiem

po
necesario

para
el juicio

aum
enta.

Parece,entonces,
inittilo

incluso
“daflino”,

desde
el punto

de
vista

cognitivo,
ofrecer

num
erosas

referencias
docum

enta
les

a
jO

venes
alum

nos
en

respuesta
a

una
peticiO

n
docum

ental.
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ental

inquiry”, A
m

erican
Psychologist34,

906-911.

H
IR

SH
,S.G

.
(2000)

“C
hildren’s

relevance
criteria

and
inform

ation
seeking

on
elec

tronic
resources”, Journal

ofthe
A

m
erican

Society for
Inform

ation
Science

50
(14),

1265-1283.

K
IN

T
SC

H
,W

.
(1998)

C
om

prehension:A
paradigm

for
cognition.

C
am

bridge:
C

am

bridge
U

niversity
Press.
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J
R

8
M

E
D

IN
E

T

LEFA
V

R
A

IS,P.
(1989)

LIR
EL:L

apipe
etle

rat.
Paris:

EA
P.

R
O

U
E

T
,J.-F.

y
T

R
IC

O
T

,A
.

(1998)
“C

hercher
de

l’inform
ation

dans
un

hypertexte:
vers

un
m

odèle
des

processus
cognitifs”

en
Les

hyperm
édias:

approches
cognitives

et
ergonom

iques
de

A
.T

ricoty
J.-F.

R
ouet

(eds.),35-56.
Pads:

H
erm

es.
SIE

G
E

L
,L.

S.y
RYAN,E.

B.
(1989)

“T
he

developm
entofw

orking
m

em
ory

in
n
o
r

m
ally

achieving
and

subtypes
oflearning

disabled
children”,

C
hild

D
evelopm

ent60,
973-980.

V
A

N
D

E
N

B
R

O
E

K
,

P.,
R

ISD
E

N
,

K
y

H
U

SE
B

Y
E

-H
A

R
T

M
A

N
N

,
E.

(1995)
“T

he
role

of
readers’

standards
for

coherence
in

the
generation

ofinferences
during

reading”
en

Sources
ofcoherence

in
reading

de
R

.F.L
orch

y
E.J.

O
’B

rien
(eds.),353-373.

H
ills-

dale,N
J:

Law
rence

E
rlbaum

A
ssociated.

V
A

N
D

E
N

B
R

O
E

K
,

P.,
R

ISD
E

N
,

K
.,

FL
E

T
C

H
E

R
,

C
.

R
.

y
T

H
U

R
L

O
W

,
R

.
(1996)

“A
‘Landscape

view
’

ofreading:
fluctuating

patterns
ofactivation

and
the

construction
ofa

stable
m

em
ory

representation”
en

M
odels

ofunderstanding
textde

B.K
B

ritton
y

A
.

G
.

G
raesser

(eds.),
165-187.

M
aliw

ah,
N

J:
L

aw
rence

E
rlbaum

A
ssociates.

VAN
D

E
N

B
R

O
E

K
,P.,Y

O
U

N
G

,M
.,

T
Z

E
N

G
,Y.y

L
IN

D
E

R
H

O
L

M
,T.

(1999)
“T

he
lands

cape
m

odel
ofreading:

inferences
and

the
on-line

construction
ofa

m
em

ory
repre

sentation”
en

The
construction

ofm
ental

representation
during

reading
de

H
.

van
O

ostendorp
y

S.
R

.
G

oldm
an

(eds.),
71-98.

M
ahw

ah,
N

J:
Law

rence
E

ribaum
A

ssociates.

A
B

ST
R

A
C

T

r
E

tju
Ic

Io
D

E
R

E
F

E
R

E
N

C
IA

D
O

C
U

M
E

N
T

A
L

E
N

A
L

U
M

N
O

S
D

E
D

IE
Z

A
N

O
S

patibles
avec

les
strategies

cognitives
des

élCves?
en

H
yperm

édias
et

apprentissages
4

de

J.-F.
R

ouety
B.

D
c

La
PassardiC

re
(eds.),

149-162
(Poitiers:

IN
R

P
etE

PI,
1998);

“A
ctivi

tés
docum

entaires
etles T

IC
E

:
théorie

etpratique”,A
C

-rIC
E

6,
1999;

“La
recherche

d
o

cum
entaire

inform
atiséea

l’Ecole
élém

entaire”
en

Perspectives
docum

entaires
en

education

48,
1999;

en
colaboración

con
J.

M
.

PasssC
raulty

J.-F.
R

ouet“La
recherche

docum
ental

re
inform

atiséea
l’école”

en
H

yperm
édias

et apprentissages
5

de
E.

D
c

V
ries,J.

Ph.
Pernin

yJ.
P. Peyrin

(eds.),
135-150

(Poitiers:
IN

R
P

et
E

PI,
2001).

E-
m

ail:
jerom

e.dinet@
m

shs.univ-poitiers.fr

E
ducationalpolicies

encourage
the

use
ofcom

puters
to

search
inform

ation.
In

this
research,

w
e

concentrated
on

the
selection

ofrelevantbook
references

and
w

eparticularlyfocused
on

the
im

pactofthree
characteristics

ofthe
listofreferen

ces
on

thejudgm
entofrelevance

by
34

pupils
in

grade
5:

the
topic’sfam

iliarity,
the

length
ofbook

reference
listand

the
relevance

ofthese
book

references.Results
show

ed
thatthreefactorssignificantly

influenced
the

num
berofrelevantreferences

selected
and

the
tim

e,
w

hich
w

as
necessary

to
perform

this
selection.

M
oreover,

severalinteractions
w

erefound.
W

e
useda

recentm
odeloftextcom

prehension
and

m
em

orization
to

conceptualize
the

cognitive
processes

involved
in

this
task

of
selection.

Im
plicationsfor

education
an

dfor
the

conception
ofelectronic

tools
are

discussed

Jérôm
e

D
inet

es
profesor

investigador
del

L
aboratorio

de
Lenguaje

y
C

ognicion,
de

Ia
U

niversité
de

Poitiers.
E

ntre
sus

publicaciones
recientes

destacan:
en

colaboración
con

J.
F.R

ouety
J. M

.
Passérault

“Les
nouvelles

outils
de

recherche
docum

entaire
sont-

ils
co

m
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EL
E

F
E

C
T

O
C

O
G

N
IT

IV
O

D
E

L
O

S
M

A
P

A
S

D
E

C
O

N
T

E
N

ID
O

S

E
N

U
N

H
IP

E
R

T
E

X
T

O

H
E

R
R

E
V

A
N

O
O

S
T

E
N

O
O

R
P

1.
IN

T
R

O
D

U
C

C
IO

N

EL
h
ip

e
rte

x
to

tie
n
d
e

a
ex

p
an

d
irse

co
m

o
fo

rm
a

em
erg

en
te

d
e

p
re

se
n

ta

ción
de

Ia
inform

ación.
Los

vInculos
perm

iten
com

binar
de

m
anera

flexible

las
estructuras

lineales
y

jerarquicas
de

la
inform

ación,y
efectuar

conexiones

entre
nudos

situados
a

distintos
niveles

de
jerarqufa

textual.
Sin

em
bargo,

cuanto
m

is
aum

enta
el

nám
ero

de
vInculos,

m
is

se
divide

la
estructura

del

hipertexto. Esto
tiene

algunos
efectos

negativos
com

o
Ia

sobrecarga
cognitiva:

Ia
pérdida

de
eficacia

de
la

navegación
y

la
desorientación.

Para
evitareso, los

investigadores
aconsejan,

entre
otras

cosas, usar
una

interfaz
con

Ia
presenta

ción
de

una
vision

global de
la

estructura
y

de
los

vinculos
entre

los
distintos

nudos:
un

m
apa

de
contenidos

en
el que

se
situarlan

claram
ente

las
diferentes

secciones
con

relación
a

las
paginas-pantalla, lo

que
facilitarla

la
btisqueda

de

inform
aciO

n
pertinente

para
una

tarea
dada

(N
ielsen

1995). C
on

el fin
de

es

tudiar
las

posibilidades
educativas

del
hipertexto,

D
ee-Lucas

(1996)
analizO

los
efectos

inducidos
por

esta
reseña

global
de

Ia
estructura.

Puso
de

relieve

que,
con

esa
ayuda

para
Ia

navegaciO
n,la

consulta
de

La inform
ación

era
m

is

rápida
y

que
por

otro
lado

la
m

em
orización

de
los

elem
entos

im
portantes

del

texto
era

m
ejor.

Q
ueda

ahora
por

m
ostrar

si
el

m
apa

de
contenidos

facilita

tam
bién

la
com

prensión, cuestiO
n

que
es

el punto
central de

nuestro
estudio.

c’2003
E

D
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O
R
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G
E

D
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A

R
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O

N
A
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H
E

R
P

E
V

A
N

O
O

S
T

E
N

D
O

R
P

2.
M

A
R

C
O

C
O

N
C

E
PT

U
A

L

Segün
V

an
D

ijk
y

K
intsch

(1983),
Ia

representación
m

ental
de

los
lec

tores
se

elabora
en

un
triple

nivel
(véase

tam
bién

V
an

O
ostendorp

y
G

old
m

an
1999).

Elprim
er

nivelconcierne
a

Ia
estructura

de
superficie

de
las

fra
ses.

Es
en

este
nivel

donde
los

lectores
pueden

m
em

orizar
la

consecuencia
de

las
palabras

de
una

frase.
Esa

m
em

orización
se

efectüa
sobre

la
base

del texto.
Se

puede
considerar

la
representación

de
este

nivelcom
o

una
red

de
propues

tas
conectadas

entre
si.

Sin
em

bargo,
es

el
m

odelo
de

situación
lo

que
los

lectores
de

un
texto

com
prenden

realm
ente

e
integran

a
sus

conocim
ientos

previos
(V

an
O

ostendorp
1996).

M
cN

am
ara

et
a!.

(1996)
han

estudiado
el

papel de
Ia

estructura
dentro

de
Ia

com
prensión

de
textos

cientIficos
y

funda
ron

su
investigacion

sobre
elm

odelo
de

C
onstrucción-Integracion

(C
I)

desa
rrollado

por
K

intsch
(1988).

La
estructura

es
definida

por
el

grado
de

conectividad
entre

las
propo

siciones
contenidas

dentro
de

un
texto.A

l
elaborar

la
representación

de
co

n
tenidos

de
un

texto,
el

lector
debe

inferir
las

relaciones
sem

ánticas
entre

las
propuestas

en
que

se
basan

las
frases.

Elproceso
de

inferencia
es

relativam
en

te
sim

ple,
cuando

a
nivel

superficial
el texto

tiene
una

estructura
fuerte

o
cx

plIcita.
E

n
este

tipo
de

casos,la
relación

sem
ántica

entre
las

proposiciones
es

tá
casiexplIcitam

ente
presente.

U
n

texto
presenta

una
estructura

localm
ente

coherente,
silos

lazos
de

referenda
entre

las
proposiciones

quedan
claros,

gracias
a

la
presencia,

por
ejem

plo,
de

referentes.
U

n
texto

tiene
una

estructura
global

coherente
si

se
expresan

com
pletam

ente
las

relaciones
sem

ánticas
que

conectan
las

distintas
partes,

com
o

apartados
y

secciones
im

portantes.
El

autor
puede

explIcita
m

ente
vincular

cada
sección

con
otras,

asI
com

o
con

el tem
a

global, gracias
a

tItulos
tem

áticos
y

frases
que

explican
esos

vfnculos,
que

proporcionan
asI

al
texto

una
estructura

global
coherente.

Segán
Ia

idea
fundam

ental
delm

odelo
com

prensión-integración,los
lecto

res
no

pueden
ilegar

a
integrar

los
datos

textuales
y

los
conocim

ientos
previos

alm
odelo

de
situación

sino
a

condición
de

que
eltexto

im
plique

una
red

sufi
ciente

de
relaciones.A

sf
pues,

la
clarificación

de
la

estructura
es

Ia
condición

necesaria
para

Ia
integración

y
para

la
construcción

de
tin

m
odelo

de
situación.

Si
ci

texto
adolece

de
falta

de
estructura,

difictilta
dem

asiado
este

proceso
de

integración:
el

lector
debe

entonces
esforzarse

para
reconstruir

las
relaciones

sem
ánticas

pertinentes
sobre

la
ãnica

base
de

s
u
s

conocim
ientos

previos.
Los

resultados
aportados

por
M

cN
am

ara
et

al.
(1996),

confirm
an

esta
idea.

Estos
investigadores

han
puesto

en
evidencia

una
interacción

entre
el

nivel
de

conocim
ientos

previos
del

sujeto,
la

estructura
del

texto
y

Ia
com

F
EL

E
F

E
C

T
O

C
O

G
N

IT
IV

O
D

E
L

O
S

M
A

P
A

S
G

E
C

O
N

T
E

N
IO

O
S

E
N

U
N

H
IP

E
R

T
E

X
T

O

prensión
que

pueden
actuar

sobre
la

construcción
del

m
odelo

de
situación.

Segün
la

experiencia
que

llevaron
a

cabo,
una

estructura
fuerte

m
ejora

el n
i

velde
com

prensión
de

los
lectores

cuyo
nivel de

conocim
ientos

previos
es

b
a

jo,
pero

dism
inuye

ci resultado
en

cuanto
a

Ia
com

prensión
de

lectores
cuyos

conocim
ientos

previos
son

sólidos.
Este

resultado
corresponde

al
m

odelo
C

l
de

K
intsch

(1988):
para

responder
a

las
preguntas

de
inferencia

y
de

resolu
ci6n

de
problem

as,
es

necesario
que

los
lectores

hayan
elaborado

una
repre

sentación
coherente

del
contenido

del
texto

durante
la

lectura.
Esta

coheren

cia
depende

de
la

estructura
del

texto:
una

estructura
fuerte

cia
coherencia

a!

contenido
del

texto
pero

una
estructura

débil lo
vuelve

incoherente.
Sici tex

to
está

débilm
ente

estructurado,
a! contenido

le
falta

coherencia. Por lo
tanto,

el lector
debe

inferir,
a

partir
de

sus
propios

conocirnientos,
todas

las
relacio

nes
s
e
m

á
n
tic

a
s

n
e
c
e
s
a
ria

s
p

a
ra

vincu!ar
las

p
ro

p
o

s
ic

io
n

e
s

e
n

tre
si.

Los
lectores

cuyo
fiv

e
1

de
conocim

iento
es

bajo
pueden

encontrar
m

s

probiem
as

que
aquellos

cuyo
nivel

de
conocim

ientos
es

m
ás

fuerte.
A

si
los

prim
eros

no
pueden

elaborar
un

m
odelo

de
situación

adecuado
sino

a
condi

ción
de

que
el

contenido
del

texto
sea

coherente.
E

n
cam

bio,
los

sujetos
cu

yo
nivel

de
conocim

iento
previo

es
elevado

obtienen
m

ejores
resultados

ante

las
preguntas

referentes
a!

m
odelo

de
situación

después
de

haber
leldo

Ia
v

et

sión
sin

m
arcas

explicitas
de

coherencia
dcl

texto,
propuesta

en
ci

m
arco

de

la
experiencia.

M
cN

am
ara

et a!. explican
este

resultado
desarrollando

Ia
h

ip
ó

tesis
de

que
una

fuerte
estructura

textual,
a!

reducir
Ia

actividad
m

ental
d
u

rante
la

lectura,
retrasa

Ia
com

prensión
de

lectores
expertos.

A
liviar

a!
lector

de
Ia

necesidad
de

descubrir
el

sentido
del

texto
podria

conducir
a

una
p

er

dida
de

eficacia
de

la
lectura

(K
intsch

1990).

Por
otra

parte,
han

probado
que

una
fuerte

estructura
textual

m
ejora

Ia

interrelación
con

ci
texto.

E
ste

resultado
habia

sido
ya

puesto
en

evidencia

pot
B

eyer
(1990),

asI com
o

tam
bién

por
B

ritton
y

G
ulgoz

(1991).
M

cN
am

a

ra
et

al.
(1996)

distinguen:
m

acro
y

m
icroproposiciones

en
relación

con
Ia

teorla
de

V
an

D
ijk

y
K

intsch
(1983).

Las
m

acroproposiciones
se

refieren
alas

unidades
de

texto
que

rem
iten

a
ideas

esenciales;
las

m
icroproposiciones

se

refieren
a

los
detalles.

Segtin
sus

conclusiones,
una

estructura
global

fuerte
y

una
estructura

local
fuerre

contribuyen,
am

bas,
a

apoyar
las

operaciones
de

recordar
las

m
icroproposiciones.

Pero
Ia

m
anipulación

de
estructuras

no
tie

ne
un

efecto
significativo

sobre
ci

recuerdo
de

las
m

icroproposiciones;
ellos

tam
bién

ponen
en

evidencia
que

una
estrudtura

local
fuerte

dism
inuye

las

ventajas
del

recuerdo,
con

lo
que

se
atenóan

las
ventajas

de
una

estructura

global
fuerte.

Los
efectos

de
Ia

estructura
textual

fuerte
sobre

Ia
m

em
oriza

ción
de

las
m

acroproposiciones
corresponden,

tam
bién,

a
los

resultados
del

estudio
de

D
ee-L

ucas
(1996)

rea!izados
sobre

el
hipertexto.
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3.
H

iP
O

T
E

sIs

L
a

h
ip

ó
tesis

d
e

n
u
estro

estu
d
io

so
b

re
los

efecto
s

d
el

m
ap

a
d

e
c
o
n
te

n
i

dos,
en

ci m
odelo

de
situación

elaborado
para

el aprendizaje,
se

aparta
deles

tudio
de

M
cN

am
ara

et
al.

(1996).
C

om
partim

os
la

idea
de

que
Ia

estructura
local

de
un

texto
contribuye,

de
m

anera
pertinente,

a
Ia

construcción
de

un
m

odelo
de

situación
cuando

los
conocim

ientos
previos

son
escasos.

E
n

efec
to,

ios
lectores

que
tienen

m
enos

saberes
deben

estar
m

is
atentos

a
las

rela
ciones

sem
ánticas

locales
dado

que
no

han
pasado

un
fiv

e
1

de
conocim

ientos
previos

suficiente
para

inferir
estas

relaciones
por

si
m

ism
os,

y
acceder

a
Ia

com
prensión.

El
m

odelo
C

I
de

K
intsch

(1988)
y

ci
m

encionado
estudio

de
M

cN
a

m
ara

et
a!.

(1996)
confirm

aron
esta

hipótesis.
N

o
obstante,

cuando
un

h
i

pertexto
de

fuerte
estructura

local
se

acom
pana

de
un

m
apa

de
contenidos,

suponem
os

que
los

estudiantes
no

utilizan,
durante

la
iectura,

Ia
estructura

localque
sin

em
bargo

está
disponible.A

nuestro
m

odo
de

ver,eso
se

debe
al

hecho
de

que
su

atención
sufre

los
efectos

negativos
de

Ia
representación

de
la

estructura
global,

creados
por

la
incorporación

del
m

apa
de

contenidos.
Este

efecto
inhibidor

se
hace

sentir
especialm

ente
en

los
sujetos

cuyos
cono

cim
ientos

previos
son

escasos:
su

construcción
de

un
m

odelo
de

situación
depende

aun
m

is
de

la
estructura

local
del

texto
que

la
de

los
iectores

que
tienen

un
fiv

e
1

de
conocim

ientos
previos

suficiente.
Por

lo
tanto,

contra
riam

ente
a

M
cN

am
ara

et
ai.,

pensam
os

que
Ia

estructura
global

expilcita
proporcionada

por
ci

m
apa

de
contenidos

obstruye
a

los
iectores

cuyo
nivel

de
conocim

ientos
previos

es
bajo,

en
la

construcción
de

su
m

odeio
de

la
situación.

E
n

nuestro
estudio,

operam
os

una
distinción

entre
m

icro
y

m
acropre

guntas
de

inferencia
referentes

al m
odelo

de
situación, com

o
se

hacia
en

cica
so

de
las

preguntas
referentes

al
contenido

del
texto.

Pensam
os

que
ci

efecto
negativo

dcl
m

apa
de

contenidos
sobre

los
iectores

cuyos
conocim

ientos
p

re
vios

son
escasos

im
plica

un
desconcierto

en
su

com
prensión

de
las

relaciones
a

fiv
e

1
de

las
m

icroestructuras
del

texto,
pero

no
a

nivel
de

las
relaciones,

a
nivelde

Ia
m

acroestructura,porque
estas

relaciones
se

hacen
visibles

m
edian

te
el

m
apa

de
contenidos.

E
n

cam
bio,

este
m

apa
de

contenidos
no

afecta
la

construcción
del

m
odelo

de
situación

de
Los

lectores
cuyos

conocim
ientos

en
ci

im
bito

son
sóiidos,

porque
ilegan

a
deducir

de
sus

conocim
ientos

previos
las

reiaciones
a

nivel
m

icroestructural.

4.
M

E
T

O
D

O

Plan
de

experiencia
y

sujetos:
pedim

os
a

los
estudiantes

de
prim

er
afio

de
Ia

universidad
leer

un
hipertexto

provisto
de

un
m

apa
de

contenidos,
en

Ia
condición

experim
ental

(n
=

20).
Pedim

os
a

otros
(en

Ia
condición

control,
con

n
=

20)
leer

cim
ism

o
hipertexto,

sin
ese

m
apa

conceptual,
pero

ies
faci

litam
os

sim
plem

ente
una

lista
de

contenidos.
Los

conocim
ientos

previos
de

los
tem

as
Se

evaluaban
con

un
cuestionario

de
elección

m
iiltiple

que
consta

ba
de

diez
preguntas.Estas

se
referlan

aiconocim
iento

básico
de

algunos
co

n
ceptos

de
fisica

y
biologia

que
recuerdan

de
m

anera
m

uy
general

(y
no

de
m

a
nera

especlfica)
ci

contenido
abordado

en
ci

texto.
U

tilizam
os

este
tipo

de
evaluación

de
los

conocim
ientos

previos
porque

estábaxnos
especialm

ente
in

teresados
por

cipapelde
los

conocim
ientos

delcontexto.A
nuestro

m
odo

de
ver,

Ia
construcción

del
m

odeio
de

situación
(o

“com
prensión

profunda”)
im

plica
Ia

utilización
y

Ia
integración

de
conocim

ientos
ya

presentes
en

Ia
m

em
oria

delsujeto.U
tilizam

os
los

resultados
de

estas
evaluaciones

para
cons

tituir
dos

grupos
de

sujetos:
los

que
disponlan

de
buenos

conocim
ientos

p
re

vios,
por

una
parte

(nota
superior

a
Ia

m
edia),

y
por

otra
los

que
solo

co
n

taban
con

escasos
conocim

ientos
previos

(nota
inferior

a
Ia

m
edia).

E
n

Ia
condiciO

n
experim

ental,
14

sujetos
tenfan

previam
ente

escasos
conocim

ien
tos

y
6

tenian
buenos

conocim
ientos.

E
n

Ia
condiciO

n
de

control,
11

tenIan
previam

ente
escasos

conocim
ientos

y
9

buenos
conocim

ientos.
M

aterial:
ci

contenido
dcl

hipertexto
se

constituye
por

un
conjunto

de
argum

entos
que

representan
factores

causales
que

actáan
reciprocam

ente
en

tre
d
o
s,

segün
una

escala
de

tiem
po.

El
tem

a
era

“cicancer
de

piely
los

go!
pes

de
solcom

o
efecto

de
los

rayos
ultravioletas”.

Eldocum
ento

inciufa
apro

xim
adam

ente
1800

palabras.
E

l
“m

apa”y
Ia

“lista”
k

contenidos:
dlm

apa
de

contem
dos

es
un

diagra
m

a
es4uem

ático
que

representa
las

relaciones
causales

entre
las

distintas
sec

ciones
del

docum
ento.

El
tltulo

de
los

factores
en

ci
diagram

a
se

hafla
de

conform
idad

con
las

secciones
del

docum
ento;

las
lineas

y
las

flcchas
corres

ponden
a

las
relaciones

sem
ánticas

entre
los

factores
m

encionados
en

las
secciones.

Las
lfneas

representan
Ia

existencia
de

una
reiacidn

parte-todo,
m

ientras
que

las
flechas

representan
una

relaciO
n

causal.
C

ada
página

com
ic

ne
una

o
m

is
secciones;ci lector

puede
seleccionar

usia
página

en
Laque

p
u

l
sa

con
ci

m
ouse

sobre
ci

tItulo
(el

tItuio
de

Ia
secciO

n)
en

ci
diagram

a.
E

sta
configuraciO

n
(véase

figura
1)

es
sim

ilar
al

m
apa

de
contenidos

usado
en

ci
estudio

de
D

ee-L
ucas

(1996).
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r
H

E
R

R
E

V
A

N
O

O
S

T
E

N
D

O
R

P

Lista
ae

contenidos
los

sujetos
que

no
contaban

con
el

m
apa

de
com

e
nidos

disponlan
de

una
lista

de
los

tem
as

abordados
y

podlan
seleccionar

las
secciones.

Esta
lista

(con
ios

m
ism

os
titulos

del
m

apa)
perm

ute
a

los
sujetos

navegar
entre

los
contenidos:

el peligro
del

sol;
elsol

(introducción);
la

posi
ción

del
sol;

Ia
capa

de
ozono;

los
rayos

U
V

;
los

dafios
producidos

por
el sol

y
eltipo

de
piel;

los
casos

de
cancer

de
pie1;

el aum
ento

de
volum

en
delcan

cer
de

pie1,y
los

filtros
solares.

Las preguntas
de

evaluacidn:
los

sujetos
respondian

a
cuatro

tipos
de

p
re

guntas:
m

acropreguntas
y

m
icropreguntas

sobre
[a

base
del

texto
y

m
acro

preguntas
y

m
icropreguntas

sobre
el m

odelo
de

situación. E
ra

posible
respon

der
a

las
prim

eras
basindose

solam
ente

en
la

base
del

texto.
Para

responder
a

las
preguntas

de
inferencia

era
necesario

establecer vinculos
entre

dos
Co

m
is)

unidades
de

inform
ación,y

el
establecim

iento
de

estos
vinculos

dependIa
de

los
conocim

ientos
previos

acerca
del

tem
a.

Para
las

preguntas
sobre

Ia
base

del
texto

y
para

las
que

im
plican

la
producción

de
inferencias,

se
distingulan

las
m

acropreguntas
(referentes

a
elem

entos
centrales,

que
resum

en
el

conte
nido)

de
las

m
icropreguntas

(que
se

refieren
a

detalles):
1.

M
acropreguntas

sobre
Ia

base
del

texto:
Q

u
e

fenóm
eno

clarifica
las

relaciones
entre

elsoly
el

cancer
de

piel?:
a)

el
agujero

en
la

capa
de

ozono;
b)

los
rayos

U
V

;
c)

el
recalentam

iento
del

aire
contam

inado;
d)

el
recalenta

m
iento

global.
2.

M
icropreguntas

sobre
Ia

base
de

texto:
Los

U
V

tienen
una

am
plitud

de:
a)

320-400
m

m
;

b)
200-280

m
m

;
c)

280-320
m

m
;

d)
400-700

m
m

.
3.

M
acropreguntas

sobre
êl

m
odelo

de
situación:

Q
u

é
variable

debe
m

edirse
para

proporcionar
una

indicación
del

agujero
en

la
capa

de
ozono?:

I
E

l
E

E
C

T
O

C
O

G
N

IT
fV

O
D

E
L

O
S

M
A

P
A

S
D

E
C

O
N

T
E

N
ID

O
S

E
N

U
N

H
IP

E
R

T
E

X
T

O

a)
Ia

cantidad
de

C
FK

en
Ia

estratosfera;
b)

Ia
cantidad

de
oxigeno

en
Ia

es
tratosfera;

c)
Ia

cantidad
de

rayos
U

V
en

la
estratosfera;

d)
el

recalentam
ien

to
global.

4.
M

icropreguntas
sobre

el
m

odelo
de

situación:
Si

el
cn

cer
de

piel
bloquea

eloscurecim
iento

indirecto
de

Ia
piel,

entonces
es

posible
que

se
tra

te
de

un
cancer

de
pielque:

a)
afectó

a
las

células
de

queratina;
b)

afectó
a

las
células

de
m

elanina;
c)

afectó
a

las
células

de
Ia

superficie
de

la
piel;

d)
no

se
origina

por
los

rayos
U

M
D

os
jueces

clasificaron
el

conjunto
de

las
preguntas

segtin
estos

cuatro
tipos.

La
correlación

interjuicio
era

de
.87.

Procedim
iento:

los
tem

as
se

distribuyeron
aleatoriam

ente
en

las
condi

ciones
experim

entales
y

se
evaluaban

individualm
ente.

Se
pedia

a
los

alum
nos

que
leyeran

atentam
ente,a

su
ritm

o,
eldocum

ento,
porque

tendrian
que

responder
a

preguntas
acerca

del
docum

ento
despues

de
la

lectura.
Se

les
in

dicaba
que

esas
preguntas

podian
referir

tanto
a

detalles
com

o
al

texto
en

su
conj unto,

y
que

para
responder

a
algunas

se
requerfa

algo
m

is
que

la
repro

ducción
literal

del
texto.

A
dem

ás,
se

indicaba
claram

ente
cóm

o
se

podia
n
a

vegar
en

elhipertexto.

5.
R

E
SU

L
T

A
D

O
S

Preguntas
sobre

elm
odelo

de
situación:

elprincipal
resultado

obtenido
es

que,
entre

los
sujetos

que
tenfan

escasos
conocim

ientos
iniciales,

los
que

Ic
yeron

la
version

provista
por

un
m

apa
de

contenidos
lograron

un
resultado

m
is

bajo
que

los
que

leyeron
Ia

versiO
n

sin
el

m
apa

de
contenido

(
F

(
1
3
9
)

=

5.26,
p

<
.05).

Este
resultado

no
se

obtiene,
sin

em
bargo,

con
las

m
acropreguntas

so
bre

el
m

odelo
de

situaciO
n,

sino
solam

ente
con

las
m

icropreguntas
sobre

el
m

odelo
de

situaciO
n
(
F

(
1

3
9
)

=
11.62,

p
<

.0
1).

Para
los

sujetos
con

un
buen

conocim
iento

previo,
las

diferencias
entre

los
dos

tipos
de

presentaciO
n,

p
a

ra
los

dos
tipos

de
preguntas

sobre
los

m
odelos

de
situaciO

n,
no

ftteron
sig

nificativas.
V

eam
os

las
tablas

1,2,
3,y4

referidas
a

las
variaciones

m
edias

y
desvia

ciones
estándares

con
respecto

a
las

preguntas
de

evaluaciO
n

para
los

sujetos
con

escasos
o

buenos
conocim

ientos
previos

en
las

condiciones
“lista”

y
“m

a
pa”

de
contenidos.

Figura
1. M

apa
de

contenidos.
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H
E

R
R

E
V

A
N

O
O

S
I-E

N
D

O
R

P
E

i
E

F
E

C
T

O
C

O
G

N
IT

IV
O

D
E

L
O

S
M

A
P

A
S

D
E

C
O

N
T

E
N

ID
O

S
E

N
U

N
H

IP
E

R
T

E
X

T
O

T
abla

1.
Preguntas

sobre
el

m
odelo

de
situación:

sujetos
con

escasos
conocim

ientos
iniciales.

C
ondición

Lista
C

ondición
M

apa
de

contenidos

M
edia

D
esviación

tIpica
M

edia
D

esviación
tIpica

T
otal

10.55
2.16

8.07
1.44

pc.O
5

M
acro

5.00
1.41

4.93
1.07

M
icro

5.55
1.21

3.14
1.51

p<.O
5

T
abla

2.
Preguntas

sobre
el

m
odelo

de
situación:

s
u
je

to
s

con
sólidos

conocim
ientos

iniciales.

C
ondición

L
ista

C
ondición

M
apa

de
contenidos

M
edia

D
esviación

tIpica
M

edia
D

esviación
tipica

T
otal

10.11
2.67

9.50
1.87

M
acro

5.33
1.23

5.67
1.37

M
icro

4.78
1.79

3.83
1.33

T
abla

3.
Preguntas

sobre
Ia

base
del

texto:
sujetos

con
escasos

conocim
ientos

iniciales.

C
ondición

L
ists

C
ondición

M
apa

de
contenidos

M
edia

D
esviación

tipica
M

edia
D

esviación
tIpica

T
otal

12.82
2.04

11.14
2.14

M
acro

7.09
1.04

6.50
1.29

M
icro

5.73
1.62

4.64
1.45

T
abla

4.
Preguntas

sobre
Ia

base
del

texto:
sujetos

con
sólidos

conocim
ientos

iniciales..

C
ondición

L
ists

C
ondición

M
aps

de
contenidos

M
edia

D
esviación

tipica
M

edia
D

esviación
rIpica

T
otal

12.56
1.59

13.00
.89

M
acro

6.67
.87

7.00
.89

M
icro

5.89
1.27

6.00
.63

Preguntas
sobre

la
base

deltexto:
los

sujetos
con

escasos
o

buenos
cono

cim
ientos

previos
obtuvieron

resultados
casi

idénticos.
N

o
hubo

diferencia
significativa

sobre
todos

los
puntajes

correspondientes
a

las
preguntas

sobre
Ia

base
del

texto
(todos

los
F

<1).
Tornado

separadam
ente,

tam
poco

hubo

150
deSignis

5

efecto
en

cuanto
a

las
condiciones

de
presentación

con
respecto

a
los

resulta
dos

de
las

m
acropreguntas

sobre
Ia

base
del

texto
(
F

(
1
3
9
)

<
1),

ni
a

las
m

icropreguntas
sobre

Ia
base

del
texto

(
F

(
1
3
9
)

=
1.13;

p
=

.29).

6.
C

o
N

cL
u

slo
N

E
s

Podem
os

concluir
que

los
lectores

con
débiles

conocim
ientos

iniciales
elaboran

un
m

odelo
de

situación
m

enos
coherente

sileen
un

hipertexto
p
ro

visto
de

un
m

apa
de

contenidos,
que

sileen
elm

ism
o

docum
ento

sin
m

apa
de

contenidos.C
om

o
se

ye, este
resultado

solo
se

obtiene
en

las
m

icropregun
tas. Para

com
prenderlas

m
acropreguntas

las
diferencias

entre
lista

y
m

apa
de

contenidos
no

es
significativa

respecto
de

los
dos

niveles
de

conocim
iento

(m
is

conocirniento/m
enos

conocim
iento

previo).Las
diferencias

entre
los

ii

0
5

de
respuestas

obedecen
a

que
elm

apa
de

contenidos
no

obstruye
Ia

corn
prensiO

n
de

las
relaciones

m
acroestructurales

(relaciones
entre

los
argum

en
tos

principales),sim
plernente

porque
elm

apa
representa

estas
relaciones.

La
principal

conclusiO
n

es
que,

para
los

lectores
sin

conocim
iento

pre
vio,

cim
apa

de
contenidos

utilizado
en

un
hipertexto

ejerce
un

efecto
nega

tivo
sobre

Ia
com

prensiO
n

de
la

m
icroestructura.

Tengarnos
en

cuenta
que

la
m

icroestructura,
elcontenido,

asicom
o

la
extension

deldocum
ento

son
los

m
ism

os
en

las
dos

condiciones
de

presenta
ciO

n
(m

apa
y

lista).
El problerna

planteado
por

el m
apa

de
contenidos

es
que

puede
obstruir

a
los

nuevos
lectores

el dom
inio

en
eltratam

iento
de

las
rela

ciones
locales

(m
icroestructura)

entre
las

proposiciones,
no

procediendo
a

Ia
rnernorizaciO

n
de

las
inform

aciones
fácticas

contenidas
en

el
hipertexto.

Por
térm

ino
m

edio
y

sin
preocuparse

de
los

conocim
ientos

previos,
los

lectores
eran

al
parecer

capaces
de

elaborar
una

base
de

texto
correcta

y
reconoclan

bien
Ia

inform
aciO

n
contenida

en
elhipertexto;

en
ciconjunto,

d
o

s
respon

dian
correctam

ente
en

un
85%

sobre
elm

acrotexto
y

en
un

67%
respecto

del
m

icrotexto
(habiendo

un
25%

correspondiente
a

encontrar
las

respuestas
buenas

alazar).T
am

bién
form

ulam
os

la
hipótesis

de
que

Ia
adición

de
cohe

rencia
por

m
edio

de
un

m
apa

de
contenidos

podia
m

ejorar
la

rnem
orizaciO

n
de

los
principales

elem
entos

deltexto
(D

ee-Lucas
1996). Sin

em
bargo,los

re
sultados

obtenidos
con

las
m

acropreguntas
sobre

Ia
base

del texto
no

se
ajus

tan
a

esta
hipO

tesis.
R

ecientem
ente,Shapiro

(1998)
dio

cuenta
de

los
m

ism
os

tipos
de

resul
tados.Los

estudiantes
m

ás
débiles

en
ci dom

inio
obtenIan

m
ejores

resultados
con

un
hipertexto

poco
estructurado,

porque,
segün

Shapiro,
navegaban

a
través

delespacio
inform

ativo
de

m
anera

“m
is

pensada”
que

los
que

navega
ban

en
un

hipertexto
rnuy

estructurado
(véase

tam
bién

Stanton
1994).
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r

7.
D

E
B

A
T

E

Este
estudio

pone
de

m
anifiesto

que,
para

los
estudiantes

cuyos
conoci

m
ientos

iniciales
son

escasos
en

elám
bito

abordado,
una

fuerte
estructura

lo
cales

una
condición

necesaria
para

la
elaboración

de
un

m
odelo

de
situación

del
(hiper)texto.

Elhecho
de

que
un

m
apa

de
contenidos

ileve
Ia

atención
del

lector
fuera

de
la

estructura
local

del
hipertexto,

parece
triunfar

sobre
ci

h
e

cho
de

que
cim

apa
de

contenidos
proporcione

una
estructura

global.
E

n
re

sum
en,

los
resultados

indican
que

los
estudiantes

nuevos,
en

ci
am

bito
abor

dado,
no

necesitan
solam

ente
una

estructura
local,

sino
que

deben
utilizar

atentam
ente

esa
estructura

para
elaborar

un
m

odelo
de

situación
correcto.

Eso
se

ajusta
alm

odelo
C

onstrucción-Integracidn
(C

I)
de

K
intsch

(1988),
y

corresponde
a

los
resultados

de
M

cN
am

ara
et

al.
(1996),

aunque
estos

(ilti
m

os
no

com
probaron

que
proporcionar

una
m

acroestructura
relativam

ente
fuerte

en
un

texto
tenga

un
efecto

negativo
sobre

la
atención.

Q
uizá

Ia
m

an
i

pulación
de

la
m

acroestructura
que

estos
investigadores

realizaron
no

era
su

ficientem
ente

fuerte
para

distraer
la

atención
de

los
lectores

com
o

lo
hicim

os
con

nuestro
m

apa
de

contenidos,
puesto

que
ellos

solo
utilizaban

tftulos.
E

n
contraposiciO

n
al estudio

de
D

ee-L
ucas

(1996),
no

encontram
os

un
efecto

positivo
del

m
apa

de
contenidos

sobre
la

m
em

orizaciO
n

de
los

tItulos
ylos

principales
puntos

del hipertexto.
Sin

em
bargo,nosotros

no
m

edim
os

la
recordaciO

n,sino.elreconocim
iento.

E
sto

podria
explicar

la
diferencia

de
re

sultados.
Finalm

ente,
es

im
portante

concebir
nuestros

resultados
en

el
contexto

de
los

objetivos
educativos

del
hipertexto.

P
ueden

concluir
que

un
m

apa
de

contenidos
vuelve

m
ás

eficaz
desde

elpunto
de

vista
educativo

un
docum

en
to

hipertexto
cuando

la
tarea

es
leerlo

y
com

prenderlo?
N

uestros
resultados

conducen
a

responder
negativam

ente
a

esta
cuestiO

n,
tanto

por
lo

que
fiere

al
reconocim

iento
(no

hay
efecto

positivo)
com

o
a

Ia
com

prensiO
n

(un
efecto

negativo
significativo).Sin

em
bargo, Los

m
apas

de
contenidos

podrIan,
a

pesar
de

todo,proporcionar
una

ayuda
en

algunas
circunstancias,cuando

la
tarea

consiste
en

buscar
inform

aciO
n.

Estas
circunstancias

inciuyen
caracterIs

ticas
del

usuario
y

de
Ia

tarea
propiam

ente
m

l.
D

e
este

breve
estudio, se

infiere
clarainente

que
las

investigaciones
fu

tu
ras

podrian
consagrarse

a
la

explicación
dcl efecto

de
los

m
apas

de
contenidos

sobre
la

lectura
y

sobre
la

büsqueda
de

inform
aciO

n.
Por

el m
om

ento,
parece

necesario
ser

m
uy

prudente
en

cuanto
a

Ia
utilizaciO

n
de

tales
m

apas
cuando

el
objetivo

contem
plado

es
la

com
prensión

profunda
de

un
hipertexto.
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r
H

E
R

R
E

V
A

N
O

O
S

T
E

N
O

O
R

P

overview
ofthe

relations
betw

een
sections.

Som
e

authors
have

found
that

w
ith

such
an

overview
,

inform
ation

is
looked

up
fasterand

rem
em

bered
better.

In
this

study,
the

question
w

as
exam

ined
as

to
w

hethera
structuraloverview

also
leadc

to
a

deeper understanding.Forty
students

read
a

hypertextaboutthe
effects

ofultra
violetradiation

in
one

oftw
o

presentation
conditions

(structuraloverview
condi

tion,
butjustin

theform
atofa

list). A
fter

reading,
they

gottextbased
questions

and
also

inference
questions.

The
resultssupported

our hypothesis
thata

structural
L

os
R

E
G

IM
E

N
E

S
E

S
C

O
iico

s
D

E
L

O
V

IR
T

U
A

L

overview
m

ay
hinder

the
understanding

ofless
know

ledgeable
readers,

because
it

draw
s

their
attention

to
the

textual m
acrostructure

at
the

expense
of attention

to
N

O
E

L
N

E
L

the
m

icrostructure
ofthe

text.

H
erre

van
O

ostendorp
es

profesor-investigador
del

Institute
of

Inform
ation

and
C

om
pu

ting
Sciences, U

trechtU
niversity

E
ntre

sus
publicaciones

se
encuentran:

“U
pdating

situa
tion

m
odels

derived
from

new
spaper

articles”
en

M
edienpsychologie

8,
1996;

en
colabora

ción
con

S.
R

.
G

oldm
an

The
C

onstruction
of

M
ental

Representations
during

R
eading

(M
ahw

ah,N
J:

Law
rence

E
ribaum

A
ssociates,

1999);
en

colaboración
con

C
. van

N
im

w
e

gen
y

M
.

Pouw
“T

he
influence

of structure
and

reading-m
anipulation

on
usability

ofh
y

pertexts”
en

Interacting
w

ith
Com

puters
12(1),

1999.
E-m

ail:
herre@

cs.uu.nl

El
objeto

que
aquf

tratam
os

es
dificil

de
delim

itar,
y

no
se

sabe
dem

a
siado

cóm
o

ilam
arlo.

,!Es
necesario

m
ovilizar

cisingular
(lo

virtual)
o

elp
lu

ral
(las

nuevas
tecnologIas

o
im

agenes)?
,!Es

necesario
tom

ar
al pie

de
la

letra
las

m
etáforas

que
ocupan

eldom
inio?

D
igam

os,
para

com
enzar,

que
elobjeto

proteiform
e

de
este

discurso
tiene

una
dim

ension
“m

eta”,
porque

la
com

pu
tadora

es
una

m
etatecnoiogIa,

y
que,

com
o

herram
ienta

de
m

ediaciO
n

entre
vehiculos

de
significaciones,

tiene
un

estatus
m

etasem
iO

tico,
pues

pone
en

relaciO
n

y
a

la
vez

m
arca

su
im

pronta.
Es

un
objeto

inestabie,
frontera,

in
term

ediario,
hfbrido.

E
n

una
palabra

estam
os

próxim
os

a
un

concepto
com

o
el

de
“entre-m

undo”
elaborado

pot
K

lee,
y

que
podem

os
entender

com
o

lo
indeterm

inado
predeterm

inado.
Se

tenderla
a

creer
que

con
las

nuevas
tecnologlas

nada
cam

biarfa
o

que
todo

serla
fundam

entalm
ente

transform
ado.

D
igam

os
m

ás
bien

que
asistim

os
a

un
cam

bio
evidente,presentido

por
algunos

pensadores
l(tcidos.Sim

ondon
(1969)

estableciO
bien

que
las

transferencias
tecnolO

gicas
piden

tiem
po,tiem

po
de

adaptaciO
n

y
de

latencia:
no

se
hacen

de
m

anera
absolutam

ente
co

n
tinua,

ni
tam

poco
discontinuam

ente,
sino

que
realizan

sistem
as

sucesivos
de

coherencia.
Para

aprehender
un

poco
estos

cam
bios,

parece
juicioso

m
ovilizar

ci
concepto

de
regim

en
escO

pico
(N

d
1996),

que
aborda

de
frente

la
heteroge

neidad
aparente

de
las

prácticas
iconolO

gicas
y

ia
com

piejidad
del

cam
po

de
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vision
de

la
cultura

occidental.Pone
aldia

las
form

aciones
histO

ricas
relativas

a
Ia

construcción
de

las
m

iradas,
actos

de
percepciO

n,
com

portam
ientos

y
prácticas,

todo
lo

que
program

a
relativam

ente
conceptos,

perceptos,
afectos

y
em

ociones
estéticas.Es

asim
ism

o
efecto,sistem

a
ligado

a
contextos

precisos
(institucionales,juridicos,

epistem
olO

gicos,
tecnolO

gicos,
sociales)

donde
in

tervienen
dispositivos,m

áquinas
y

redes.A
qulm

e
lim

itaré
a

Ia
descripcion

de
los

regfm
enes

escO
picos

de
lo

virtual.

1.
E

N
SA

Y
O

D
E

D
E

F
IN

IC
IO

N
D

E
L

O
V

IR
T

U
A

L
O

B
JE

T
W

O

Lo
virtual

que
nos

proponen
los

dispositivos
basados

en
im

agenes
Se

presenta
en

prim
er

lugar
com

o
un

“entre-m
undo”

consistente,
luego

com
o

un
interm

ediario
posible

entre
el

m
undo

fáctico
y

el
m

undo
ficcional,

los
cuales

pueden
im

plicar
m

áltiples
hibridaciones.

1.1
Lo

virtualcom
o

“entre-m
undo”

C
om

o
“lugarinterm

ediario”,lo
virtualfigurado

propone
a

Ia
vez

visua
lidad,

m
odalizaciO

n,
interactividad,

m
ediaciO

n
y

sem
iotizaciO

n.
E

ntre
todos

los
conceptos

clihicos
utilizados

para
describir

elregim
en

icO
nico

de
la

foto
graffa,el cine

y
Ia

television
se

hallan
los

conceptos
de

representaciO
n,iconi

cidad,figuratividad,figuralidad;lo
virtualhace

necesario
detenerse

en
elcon

cepto
de

visualidad.
En

efecto,
las

im
ágenes

digitales
e

im
ágenes

de
sintesis

crean
sobre

todo
una

nueva
especie

de
aparecer;

ellas
la

objetivan,Ia
vuelven

perceptible
y

sensible.E
n

todos
los

casos,lo
virtualpropone

un
determ

inado
orden

de
visibilidad

que
no

se
puede

pensar
con

las
categorfas

tradicionales
de

la
certeza

epistem
olO

gica
(Ia

representaciO
n,por

ejem
plo).Elnuevo

orden
visualinstalado

porlo
virtualobliga

a
pensar

diferentem
ente

las
categorlas

de
tem

a,
de

objeto-im
agen,

de
espacio-tiem

po;
obliga,

en
definitiva,

a
repensar

elconjunto
del

paradigm
a

galileano-cartesiano-retiniano.
En

la
sustancia

de
la

expresiO
n,elsujeto

creador
no

deja
m

ás
su

rastro.Ya
no

existe
la

posiciO
n

epistem
ica

del
sujeto

observador
trascendental

convocado
por

la
pintura,

Ia
fotograffa,

elcine
o

Ia
televisiO

n.
Elsujeto

ilega
a

ser
un

sujeto
desfocalizado,descentrado,desindividua

lizado,
un

sujeto
transitorio,

un
sujeto

trayecto.A
l

m
ism

o
tiem

po,
se

vuelve
sujeto

activo
que

se
im

plica
en

la
interactividad,

“especta-actor”
(W

eissberg)
que

se
reposiciona

dinám
icam

ente,
involucrado

en
experiencias

sensoriales
y

afectivas,asfcom
o

en
relaciones

inéditas
entre

cuerpo
y

espacio
(en

elcaso
de

los
regim

enes
inm

ersivos).
El

objeto
virtualizado

se
ye

dotado
de

un
estatus

existencialnuevo:
se

transform
a

en
una

entidad
en

sI, fuertem
ente

autO
nom

a

r
L

os
R

E
G

IM
E

N
E

S
E

S
C

6
P

IC
O

S
O

E
L

O
V

IR
T

U
A

L

y
que

tiene
la

cualidad
de

ser
un

ser
que

posee
en

siIa
razO

n
y

el principio
de

su
propia

existencia.Se
hace

objeto
com

plejo,voluntarioso,infinito. Sin
exa

gerar,se
puede

decir
que

elobjeto
virtualizado

puede
ocupar

elestado
inter

m
ediario

entre
ëlcaos

y
una

form
a

perfectam
ente

identificable,
y

cuando
es

interactivo
deviene

un
cuasi

sujeto.
Sobre

el
piano

de
Ia

espacialidad,
dos

fenóm
enos

m
ayores

am
eritan

nuestra
consideraciO

n.E
n

principio
una

deslo
calizaciO

n
o

desterritorializaciO
n,

un
espacio

m
ental,

abstracto,
sim

bO
lico

interm
ediario,

que
firm

a
Ia

disoluciO
n

del
referente

O
nico,

sise
quiere

para
dojal,y

que
desarrolla

sus
visiones

por
zonas,sus

niveles
de

proflindidad, sus
puntos

de
vista

im
posibles,su

m
ezcla

de
verticalidad

y
horizontalidad,

parte
y

todo, exterioridad
e

interioridad,su
fluidez

trabajada
por

las
m

etam
orfosis.

A
continuaciO

n,
una

transiocalizaciO
n

o
aboliciO

n
de

las
distancias

com
o

sitios
electivos

de
producción

(sala
de

concierto,
de

teatro,
de

exposiciO
n)

en
las

experiencias
en

redes
a

través
del

m
undo.

En
cuanto

a
la

tem
poralidad,

se
harán

constataciones
del

m
ism

o
orden,

que
se

resum
en

en
un

regim
en

de
acronla

com
o

desligam
iento

de
toda

tem
poralidad

de
referencia

y
apertura

a
cronologlas

plurales.
Toda

virtualizaciO
n

com
porta,

por
de

pronto,
una

cascada
de

m
odali

zaciones
que

traducen
el

espacio-tiem
po

en
ecuaciones

de
puntos,

que
in

troducen
un

sistem
a

num
C

rico,
que

tratan
un

problem
a

proponiendo
una

equivalencia.
Se

tiene,
entonces,

una
abstracciO

n,
una

form
alizaciO

n
del

pensam
iento.

El
pixel

de
la

com
putadora

es
el

resultado
de

un
proceso

m
a

tem
ático.

El
objeto

visible
propuesto

es
un

conjunto
de

parám
etros

cuanti
ficables, descriptibles

segün
una

racionalidad.La
im

agen
deviene

un
sistem

a
de

coordenadas
espaciales,de

datos
num

éricos
que

com
ponen

una
m

atriz
de

nüm
eros

y
de

valores
de

colorido
para

cada
punto.

Para
crear

Ia
visualidad

es
necesario

seleccionar
datos, testarentidades

o
conceptos, generar com

plejida
des

y
com

unicarlas.
M

odalizar
liega

a
ser

asociar
un

m
odelo

objeto
(diagra

m
a

de
datos

en
un

sistem
a),

un
m

odelo
dinim

ico
de

operaciones
(estados

y
acontecim

ientos
en

un
escenario),un

m
odelo

de
transform

aciones
en

el seno
de

un
program

a
que

funciona
en

postas
(tecnolO

gicas
y

sim
bO

licas)
entre

el
objeto

a
vistualizary

la
im

agen
seriala

darse,
pues

esta
im

agen
es

un
espacio

de
parim

etros
m

ultidim
ensionales.

T
oda

virtualizaciO
n

actüa,
asi,

com
o

ayuda
y

am
plificador

del
p

en
sam

iento,
puesto

que
perm

ite
producir

la
vida

a
través

de
fractales.

D
e

ese
m

odo
se

ponen
en

crisis
el

cierre
de

la
im

agen,
la

cual
deviene

totalm
ente

penetrable
y

m
odificable,

y
la

estabilidad
o

integridad
de

la
form

a,
que

no
m

ás
que

una
sim

ple
etapa

de
una

m
atriz

de
m

etam
orfosis.

Se
com

prende,
entonces,

que
es

licito
hablar

de
una

cierta
m

atem
atizaciO

n
del

m
irar:

m
ate

rializar
una

dim
ensiO

n
lO

gico-m
atem

ática
del intelecto

y
desplegar

un
pensa
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N
O

E
L

N
E

t
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R
E

G
IM

E
N

E
S

E
S

C
6
P

IC
O

S
D

E
1
0

V
IR

T
U

A
L

m
iento

instrum
ental

autorreferente,
surgido

del
interior

a
partir

de
nilm

eros
y

m
atrices.

El cam
bio

que
se

opera
es

la
puesta

en
m

archa
de

otro
regim

en
de

pensam
iento

y
experiencia

entre
vety

saber,visible
y

discursivo
(legible

y
ló

gico).C
om

o
lo

hace
ver

D
eleuze

y
G

uattari
(1980),ala

hegem
onla

de
la

d
u
a

lidad
ojo/naturaleza

sucede
Ia

dualidad
cerebro/inform

ación,
para

establecer
otro

plan
de

existencia
de

lo
visible

que
conviene

aprehender
en

todas
sus

d
i

m
ensiones.

C
on

la
interactividad,

siem
pre

relativa,el
m

odelo
o

program
a

se
abre

a
la

experim
entación,

y
el

antiguo
espectador

de
m

edios
(exposicion

pictórica
y

fotográflca,
representación

cinem
atogrflca)

se
vuelve

un
actor

que
puede

explorar
entidades

virtuales.
D

os
niveles

se
distinguen:

el
nivel

externo,
una

reiación
entre

la
entrada

de
sensores

(m
ouse,lápiz,joystick, etc.)

y
la

salida
de

pantallas
variadas,y

un
nivel interno,que

es
la

relación
autosuficiente

delo
b

jeto
con

él
m

ism
o,

objeto
que

accede
a

la
autonom

la
gracias

a
la

interactivi
dad

que
gula

su
estrategia

de
m

ovim
iento.

E
n

lo
que

se
denom

ina
ci

tiem
po

real,
Ia

operación
se

hace
con

una
extrem

a
rapidez,

se
sim

ula
ci

contacto
in

m
ediato

o
se

aproxim
a

a
él,

se
expulsan

los
interm

ediarios,
en

resum
en,

se
introduce

la
presentacion

en
Ia

actualización
de

los
fenóm

enos.
E

l
sentido

surge,
entonces,

de
la

conm
utación

dcl
receptor

habitual
en

em
isor,

operador,
actor.

E
l

enunciado
se

hace
enunciante,

espacio
de

fases
abiertas

a
las

varia
clones

y
a

las
m

odulaciones.
Elcuerpo

se
viste

y
se

involucra
en

eso:
el

gesto
para

los
com

andos
digitales,la

m
ultisensorialidad

para
los

dispositivos
de

in
m

ersión,Ia
experim

entación
en

los
am

bientes
o

escenograffas
com

o
territorio

de
experiencia.

La
interactividad

aparece,
pues,

com
o

una
nueva

relación
en

tre
Ia

inteligibiidad
predeterm

inada,lo
sensorialyb

afectivo
indeterm

inado.
Sobre

ci piano
sem

iótico,lo
virtualse

encuentra
en

Ia
punta

de
dia.m

an
te

de
cuatro

grandes
tipos

de
m

ediaciones.
La

m
ediación

inteligible
(m

oda
lización

de
saberes

y
de

adecuaciones
cognitivas)

parece
ser

Ia
dim

ension
pregnante

del
nuevo

orden
sim

bO
lico

propuesto.
Ella

instaura
otro

pensa
m

iento
hecho

de
conceptos

visuales,
y,

a
veces,

de
una

suerte
de

“ideograffa
dinim

ica”.
La

m
ediación

sensible
(im

agenes-sonido-texto)
im

plica
una

v
i

sualizaciO
n

com
pleja

y
grados

de
presencia

variables
(presencia

a
distancia,

clonaciO
n).

E
n

este
nivel

lo
pensable

intenta
enriquecerse

con
Ia

m
ultisenso

rialidad.
La

m
ediaciO

n
afectiva,

deconstrucciO
n

de
la

postura
contem

plativa
y

prom
ocidn

de
sensaciones

nuevas
(telepresencia,

teleexistencia,
teleopera

ciO
n, televirtualidad),

interroga
las

bisquedas
identitarias.

La
m

ediación
esté

tica
produce

una
nueva

m
odalidad

de
atenciO

n.
Es

necesario, entonces,
desa

rrollar
los

regIm
enes

escO
picos

de
lo

virtualcom
o

la
acciO

n
concurrente

de
las

cuatro
m

ediaciones
señaladas.

1.2
Lo

virtualy
Ia

hibridación
de

m
undos

Las
relaciones

posibles
entre

lo
fáctico,

lo
ficcional

y
lo

virtual
son

n
u

m
erosas

y
com

plejas.
L

lam
arnos

hibridación
al

proceso
de

m
utaciO

n
de

fo
r

m
as

que
surge

de
una

teorfa
general

de
form

as
com

o
objetos-fronteras

figu
rados.

E
n

el
cuadro

esquem
atizado

a
continuaciO

n
por

un
cubo

(figura
1),

los
m

odelos
virtuales

pueden
com

prom
eterse

en
dos

grandes
direcciones

de
evoluciO

n.
C

uando
se

aproxim
an

a
lo

real,
justo

hasta
generar

un
m

odelo
isom

órfico
a

Cl,se
hace

visible
el

dom
inio

fáctico
virtualizado/virtual

auten
tificante.

La
perform

atividad
tC

cnica
y

lO
gica

se
pone

al
servicio

de
la

p
er

form
atividad

cientIfica.Se
está

en
la

frontera
entre

lo
posible

yb
real

(deter
nunado,

conocido),
y

se
intenta,

pot
Ia

virtualizaciO
n,

concretizar
espacios

interm
ediarios

(ganancia
de

existencia),
explicar

ciertos
fenO

m
enos

oscuros
(ganancia

de
conocim

iento),recorrerm
is

rápido
cicam

ino
de

lo
posible

(ga
nancia

de
tiem

po).

F
IC

C
IO

N

Figura
1.

R
elaciones

entre
lo

f
c
tic

o
,

lo
ficcional

y
io

v
irtu

a
l.

C
uando

los
m

odelados
virtuales

se
aproxim

an
a

la
ficciO

n
justo

hasta
producir

la
ficción

virtualidad/virtual
ficcionalizada,

que
se

podrIa
denom

i
nat

“im
aginario

aum
entado”,

Ia
perform

atividad
técnica

y
lO

gica
se

pone
al

servicio
de

la
perform

atividad
sim

bO
lica

e
im

aginaria.Porsupuesto,
lo

virtual
puede

tam
biC

n
perm

aneccranclado
en

su
territorio

de
origen.

D
esarroliem

os,
entonces,

ciconjunto
de

estas
situaciones

y
paradigm

as
difcrentcs

en
los

cu
a

les
d

o
s

se
basan.

Lo
fáctico

es
lo

real,lo
actualen

Ia
obra,elm

undo
de

Ia
experiencia

co
m

itn.
E

n
tC

rm
inos

de
creencia,pcrtenece

al orden
de

lo
existente

que
se

q
u
e

F
IC

C
IO

N /
V

IR
T

U
A

U
Z

A
D

A

L
U

D
IC

O
FIC

C
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N
A

L
V
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T

U
A

L
IZ

A
D

O

L
U

D
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O

R
E

A
L
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T
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L
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C
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N
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F-

rrIa
innegable.

La
im

agen
fáctica

(fotograffa
de

reportaje,
docum

ental
cine

m
atografico,

reportaje
televisivo)

quiere
ser

hom
ologa

a
los

referentes
reales

y
se

evaltia
en

térm
inos

de
verdad/falsedad.

Se
inscribe

en
el orden

de
lo

p
ro

bable:
parecida

a
las

adquisiciones
de

nuestras
experiencias

y
a

las
ensehanzas

que
nos

proveen
nuestras

estadIsticas
de

frecuencia.Es
una

representación
de

lo
real.

La
im

agen
virtual

que
se

vuelve
por

com
pleto

hacia
lo

real
funciona

otro
m

odo
de

ser,
otto

probable
cuyas

diferencias
con

lo
real

existente
pueden

describirse:
el

set
virtual

es
un

set
en

potencia
(no

actual),
m

tiltiple
(no

tinico),
inteligible

(abstracto),
desarrollable

(ser
de

pensam
iento).

La
h
i

bridación
de

lo
fáctico

y
de

Ia
virtualen

las
im

ágenes
puede

im
plicarse

en
dos

vias:
prolongar

lo
real

para
explorar

sus
zonas

m
is

inaccesibles,
las

m
is

invi
sibles

(ganancia
de

inteligibilidad);
transform

ar
lo

virtual
para

dane
cam

e,
densidad,

presencia
(clonación).

Lo
ficcional

pertenece
al

orden
de

lo
posible,

m
is

rico
que

lo
probable

lo
potencial

(este
probable

lim
itado

y
en

potencia);
m

is
am

biguo
tam

bién,
ya

que
puede

acercarse
a

la
verdad

siendo
contam

inado
al m

ism
o

tiem
po

por
el espejism

o
de

lo
falso.

Pot
otra

parte,
lo

ficcional
es

un
posible

constituido,
pero

no
actualizado.

La
im

agen
ficcional se

convierte
entonces

en
un

posible
constituido,

concretizado
sobre

la
pantalla

(por
ejem

plo)
y

linealizado
conti

nuam
ente.

La
im

agen
virtual

que
se

aproxim
a

a
eso

puede
tender

a
conver

tirse
en

otro
posible

ficcionalizado,
esencialm

ente
m

is
abierto.

Luego,
silo

ficcional
es

un
tinico

posible
predefinido,

lo
virtual

es
siem

pre
un

espacio
de

posibles
dinám

icos,
problem

áticos
(relativam

ente
indeterm

inados),
disconti

nuos,
m

anipulables.
La

hibridación
de

lo
virtual

y
de

lo
ficcional

no
puede,

entonces,
im

plicam
nos

m
ás

que
en

una
via:

la
de

Ia
m

ultiplicación
de

los
p

a
sibles:

ganancias
de

rapidez
y

perform
atividad.

Lo
“ltidico”

(Jost
1995), posición

interm
ediaria

entre
lo

fáctico
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,

recurniendo,
para

percibirlo,
a

las
facilidades

que
perm

ite
la

ficción:
lo

real
fuera

del
alcance

se
pone

en
escena,

reconstituido,
parodiado.

La
onientación

de
la

operaciones
es

doble:
se

p
u
e

de
intentar

encontrar
lo

real
huido

haciendo
com

o
sisurgiera

del
m

om
ento.

Se
puede

inscribir
lo

real
reconstituido

en
los

m
odelos

ficticios
del juego,

de
la

interpretación,
del

espectáculo,
de

las
m

odalidades
de

la
ilusión.

El
polo

suprem
o

de
Ia

hibridación
senla,

desde
este

punto
de

vista,
Ia

tentativa
de

virtualización
de

Ia
“ltidico

dcl
m

undo”
(Jost

1995)
en

la
analo

gla
digital,

segtin
una

alquim
ia

cada
vez

m
is

sutil,
que

instauram
ia

el
ám

bito

de
lo

“com
puesto”.

C
om

o
dice

Stieglem
(1997),

esto
seria

volver
indistintivos

nuestras
fantasIas

y
nuestros

fantasm
as,

en
el

m
arco

de
una

creencia
m

is
sa

bia,y
por

eso
m

ism
o

m
is

sápida
y

m
enos

crédula.

2.
E

N
SA

Y
O

D
E

T
IP

O
L

O
G

IA
D

E
L

O
S

R
E

G
IM

E
N

E
S

D
E

L
O

V
IR

T
U

A
L

Siguiendo
los

cuatro
tipos

de
m

ediaciones
fonm

uladas
con

anterioridad,
se

pueden
identificar,en

eluniverso
que

nos
ocupa,

regIm
enes

de
hipertextua

lización,
de

hipervisualización,
de

hipersensibilización
y

regIm
enes

estéticos.

2.1
Los

regIm
enes

€k
hipertextualización

C
on

B
alpe

(1990),
se

puede
denom

inar
hiperdocum

ento
“todo

conte
nido

inform
ativo

constituido
de

una
nebulosa

de
fragm

entos
cuyo

sentido
se

construye
pot

m
edio

de
herram

ientas
inform

áticas,
a

través
de

cada
uno

de
los

recornidos
que

Ia
lectura

determ
ina”

(B
alpe

1990:
6),

e
hipenm

edia
“un

conjunto
de

inform
aciones

pertenecientes
a

varios
tipos

de
m

edios
(texto,so

nido,
im

agen,
program

a)
que

puede
ser

leldo
(escuchado,

visto)
siguiendo

m
ultiples

recorridos
de

lectura,
utiizando

Ia
posibilidad

de
m

ultiventana”
(B

alpe
1990:

18).
U

n
hipertexto

es,entonces,
una

m
áquina,

un
instm

um
ento

en
form

a
de

nizom
a

a
nedes

de
nudos

(los
m

ódulos
m

ultim
odales)

y
de

lazos
que

autonizan
recorridos

de
navegación

(los
procesos).Es

una
reserva,un

u
n
i

versa
constante

de
posibles

sem
ióticos

que
tienen

m
enos

elaire
de

textos
cc

rrados
y

m
is

elserprobiem
áticas

textuales
que

conducen
a

lo
indeterm

inado.
Segtin

Levy
(1990),

se
podm

ian
detectar

seis
pnincipios

que
preservan

en
todo

hipertexto
ellugar

de
lo

indeterm
inado:

- princzpio
de

m
etam

oifosis:
cihipertexto

no
deja

de
sen

reconstruido;
- principio

de
heterogeneidad,com

a
condición

de
relación

entre
nudos

y
lazos,y

com
o

condición
de

navegacion;
-princzjpio

de
aju#e

ik
escaki,

que
hace

destacar
todo

nudo,
todo

vIncu
lo

del
m

undo
fractal,

y
lo

hace
com

ponerse
de

tw
a

red;
-principio

de
exteriorida4

que
im

pone
Ia

intervención
de

un
exterior;

-princzpio
de

tapologia,
pot

elcual
todo

funciona
en

Ia
proxim

idad,
en

Ia
vecindad;

-princzpio
depolicentricidad

o
existencia

posibie
de

varios
centm

os.
Sien

el
funcionam

iento
de

un
hipertexto

un
cierto

ntim
ero

de
princi

pios
adm

inistran
la

indeterm
inación,

otras
m

odalidades
estructuran

aqudllos
refenidos

a
Ia

predeterm
inacion.

M
i,

con
B

alpe
(1997)

se
pueden

distinguir
cuatm

o
capas

estructum
antes

en
los

dispositivos
de

un
hipertexto:

-
elnivel1

de
inform

aciones
propuestas

en
la

tipoiogIa;
-

cinivel2
de

representaciones
figuradas

en
la

cartografla
(árbol);

am
bos

niveles
(1

y
2)

están
presentes

en
la

casi
totalidad

de
Los

C
D

-R
O

M
,

y
ci

hipertexto
“m

odelo
utilizador”

com
responde

a
un

gesto
de

nelativa
abertura

de
estos

niveles
predeterm

inados,
en

función
de

m
odelos

atm
preestableci

dos
de

usuarios;
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N
O

iL
N

E
L

Los
R

E
G

IM
E

N
E

S
E

S
C
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U
A

L

-
elfiv

e
1

3
de

conceptualización
de

Ia
obra;

en
ci

hipertexto
autom

áti
co,se

desliza
un

nivel
interm

ediario
entre

los
precedentes,

una
c
a
rto

g
ra

fIa
de

conceptos.A
llise

gana
Ia

autoadaptación,
pero

se
perm

anece
todavia

constre
ñido

por
la

estabilidad
de

la
inform

ación;
-

elnivel4
de

definición,
cicual,

con
Internet,

generaliza
Ia

abertura
de

los
niveles

precedentes
y

m
odifica

Ia
conceptualizacion

en
función

de
los

deseos
de

cada
usuario.

E
n

tanto
que

perspectiva
cognitiva,

la
hipertextualizacion

aparece
co

m
o

un
m

odelo
de

pensam
iento

particular.
Si

la
lectura

o
ci

cine
disnarrati

vo
nos

han
aportado

la
ligazón

paratixica
adherida

a
Ia

linealidad,
lo

virtual
generaliza

Ia
progresion

por
asociaciones,yuxtaposiciones,

fragm
entaciones,

recom
posiciones

y
sedim

entaciones;
sistem

atiza
un

m
undo

preciso
de

cog
nición.

Los
escépticos

pensaron
que

era
poco

probable
que

un
dIa

se
lo

p
re

firiera
a

Ia
lectura

secuencial.
Ellos

olvidaron
el

otro
lado

de
Ia

interactivi
dad:

ciposicionam
iento

gratificante
de

un
lector

que
es

autooperador
de

su
conocim

iento,
un

m
aestro

de
su

propio
recorrido

de
intelección.

2.2
Los

regim
enes

de
hiervisua1ización

S
ilos

regim
enes

de
hipertextuaiización

trabajan
sobre

la
dim

ension
de

Ia
inteligibilidad,

por
de

pronto
consustancial

con
lo

virtual,
los

regfm
enes

de
hipervisualizaciO

n
abren

todo
aquello

que
es

visible/audible.A
l

hipertex
to

se
agrega

la
hiperescena

com
o

espacio
de

percepciones,que
no

aclara
su

d
i

m
ensión

conceptualde
origen

y
transform

a
la

im
agen

que
se

contem
pia

en
la

problem
ática

escO
pica.

V
ueltos

hacia
la

“realidad
aum

entada”,
los

regfm
enes

sim
uladores

de
lo

fáctico
virtualizado

proponen
m

odalizaciones
de

lo
real

con
un

poder
fuerte

de
abstracción.La

virtualidad
se

em
ancipa

de
lo

real,se
abstrae

de
ella:sim

ula
organism

os,
células,

colectividades,
em

ergencias,
m

utaciones,
etc.

La
m

orfo
genesis

y
ci m

ovim
iento

de
los

objetos
virtuales

sim
ulados

pueden,
entonces,

autonom
izarse

y
entrar

en
relaciones

de
interactividad.

La
cionaciO

n
univer

sales
sin

duda
cipunto

de
m

ira
y

cifantasm
a.

Elespacio
de

cualquier
im

agen
deviene

el
lugar

de
existencia

de
objetos

portadores
de

un
flujo

interactivo
y

un
pensam

iento
de

caos
que

visualiza
fenO

m
enos

naturales,teorfas
cientificas,

figuras
estéticas.V

ida
natural,vida

artificial,vida
abstracta

se
encuentran

en
tonces

gobernadas
por

sujetos
autopoieticos

(V
arela

1979
[1989]).

Pero,
los

regim
enes

de
hipervisualización

se
devuelven

hacia
el

“im
agi

nario
aum

entado”:

C
s

e
ste

u
n

o
de

los
aspectos

paradojales
de

Ia
sim

ulaciO
n.La

sim
uiación

p
erm

i

te
,

e
n

e
fe

c
to

,
ta

n
to

a
p
ro

x
im

a
rs

e
a

lo
real

c
o
m

o
a
le

ja
rse

de
él:Ia

im
a
g

e
n

de
sIn

-

tesispuede
tam

bién
confundirse

c
o
n

u
n

a
fo

to
g

ra
fia

si
c
o
m

o
p
e
rm

ite
v

e
tIa pro

yecciO
n

de
un

objeto
fractalcuatridim

ensionalen
un

espacio
de

tres
dim

ensio
nes

(C
ouchot

1991:
42).

A
lfinal,Ia

sim
ulaciO

n
com

o
m

odeiizaciO
n

sistem
ática

de
lo

viviente,
de

todas
las

categorlas
pensabies

de
la

percepciO
n

(visible,ocultada,
revelada,in

visible,audible,inaudible,
etc.)

produce
una

ruptura
epistem

olO
gica

que
des

liza
ia

representación
hacia

la
presentaciO

n.
E

n
ia

representaciO
n

se
puede

establecer
que

una
entidad

Y
es

puesta
en

lugar
de

una
identidad

X
;

en
Ia

presentaciO
n

se
puede

dar
Ia

certeza
indecible,colocar

alobservador
en

fenO
m

eno,
y

no
m

ás
delante

de
él,

dar
al

objeto
m

odalizado
la

capacidad
de

au
toorganizarse.

Sobre
este

punto
V

iriiio
ha

tenido
sin

duda
razO

n
al

seflalar
que

“la
m

odalizaciO
n

de
la

vida
artificial

toca
a

Ia
existencia

posible
de

una
energfa

cinem
ática

de
la

im
agen”

(V
iriiio

1993:
78);

los
regfm

enes
sim

ulati
vos

buscan
Ia

“percepciO
n

aum
entada”

y
Ia

“afectividad
aum

entada”.
C

uando
lo

hacen
m

anteniendo
al

observador
en

ia
ribera

de
su

sitio,
ellos

perm
ane

cen
com

o
dispositivos

de
contem

piaciO
n:

estim
uiaciO

n,
m

uitipercepción,
visiO

n
binocular

en
relieve,

sonido
tridim

ensional,
etc.

Pero,
a

m
enudo,

bascuian
rápido

regIm
enes

inm
ersivos

de
hipersensibiiizaciO

n.

2.3.
Los

regIm
enes

de
hipersensibilización

A
m

biente
virtual,

realidad
artificial,

teleexistencia
(JapO

n),
telesim

bio
sis

(Francia).
C

on
estos

térm
inos

se
intenta

evocar
experiencias

com
piejas,cx

periencias
ffsicas

y
sensoriales

de
penetraciO

n
y

de
evoluciO

n
en

un
universo

virtual
que

im
plica

alcuerpo
—

cuerpo
prO

tesis—
que

se
transform

a
en

interfaz
polisensorial

de
experiencias

psicoiO
gicas

o
m

entales.
Elespectador

está
a

Ia
vez

en
Ia

escena
y

en
ci

afuera.
Lo

real,
lo

ficcio
nal

y
lo

virtual
se

m
ezclan.

El
desplazam

iento
es

a
Ia

vez
fisico

y
m

ental.
El

dispositivo
activado

por
ci

“especta-actor”
es

operador,
y

transform
ador,

al
m

ism
o

tiem
po

aparato,
m

áquina,
sistem

a,
principio

de
organizaciO

n,
m

aqui
naciO

n,
realidad

m
aterial

y
espacio

m
ental.

B
reve

conjunto
de

operaciones
que

intervienen
com

o
un

enigm
a

a
dom

esticar,
tanto

com
o

posible.Y
ci

cx
perim

entador
es

sum
ergido

en
este

am
biente

realy
virtual,

prO
xim

o
y

lejano
(caso

de
la

telepresencia).
E

n
sintesis,

los
regim

enes
inm

ersivos
buscan

au
m

entar
las

capacidades
de

percepciO
n,de

m
otricidad

—
son

“opto-activos”
(V

i
rilio,

1990)—
,transform

ando
nuestra

relaciO
n

con
el cuerpo

(capacidad
sines

tésica),elespacio-tiem
po

y
las

categorias
fundam

entales
de

ia
experiencia

(lo
inteligible,

io
perceptible,

lo
afectivo).
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2.4
Los

regIm
enes

estéticos
&

Ia
hiperactualización

H
ablar

en
la

hora
actualde

estos
regim

enes
es,sin

duda, hipotetico.D
e

hecho,
todas

las
categorlas

herm
enéuticas

tradicionales
que

sirven
de

base
a!

trabajo
estético

deben
ser

revisadas.
,E

n
qué

se
transform

a
elautor

cuando
Ia

paternidad
individual

y
Ia

unidad
de

Ia
genesis

se
abren

a
una

intervención
aleatoria?

Y
Ia

noción
de

püblico
de

galerIas,de
m

useos
y

salas
de

espectácu
lo,cuando

las
instalaciones,elam

biente
y

otros
lazos

com
unicacionales

de
lo

virtual reclam
an

sitios
especIficos,sem

antizaciones
privadas

dom
iciliares

y
re

des?
,Y

Ia
noción

de
obra

construida,
cerrada

sobre
su

unidad
de

sentido
y

m
aterialidad,

cuando
es

sustituida
por

un
m

odelo
fabricado,

un
m

odelo
de

descubrim
iento,

un
proceso

inm
aterial

lievado
a

la
m

etam
orfosis,

un
hecho

de
com

unicación
autorreferente?

En
fin,cóm

o
interpretar

lo
que

es
de

algu
na

m
anera

aleatorio,
abierto,

indefinido,
declinable,

fuera
de

los
lim

ites?
Las

categorIas
de

creatividad,subjetividad,
expresividad

entran
en

crisis.

3.
C

O
N

C
L

U
S

IO
N

El
orden

de
lo

virtual
intenta

concretizar
lo

que
es

perceptible,
inteli

gible
y

sensible,
tanto

lo
que

es
diflcil

com
o

lo
que

es
paradojal,

en
un

arte
de

los
m

odelos,
del

program
a,

del
cálculo,

de
los

dispositivos
y

am
bientes,

reticulares
o

no.En
un

sentido,M
odelo, A

lgoritm
o,Program

a
serlan

los
nue

vos
Idolos.

Sise
acepta

la
idea

de
que

los
regim

enes
de

lo
virtual ponen

en
crisis

los
parám

etros
fundam

entales
de

la
representación,

entonces,
es

necesario
pen

sarlos
com

o
m

odelos
de

presentación,
allicom

prendida
Ia

distancia
de

iden
tidades

de
dos

fases,
sensible

e
inteligible

a
la

vez.
Luego,

es
necesario

abor
darlos

com
o

regim
enes

escópicos,
com

o
espacios

m
entales,

individuales
y

colectivos,
de

virtualización
de

Ia
inteligencia;

ellos
nutren

la
utopia

de
un

pensam
iento

visualy
de

una
form

ación
m

nem
otécnica

de
la

hum
anidad

que
trabaja

en
un

nuevo
espacio

pthlico
de

inteligencia
colectiva.C

om
o

lugares
o

sitios
de

experiencias
inéditas

—
m

odelos
arbóreos

e
hipertextuales,

im
ágenes

lábiles,
proyecciones

m
ás

o
m

enos
alienantes,

experiencias
m

ultisensoriales
m

ás
o

m
enos

desviadas—
ellos

nos
abren

a
espacios-tiem

pos
paralelos.

Ellos
inician

m
undos

a
partir

de
situaciones

de
experim

entación
que

m
ezclan

p
a

rám
etros

praxeologicos,estéticos
y

éticos.,Es
necesario

bautizarcom
o

“ultra
hum

ano”
elcam

po
estético

abierto
por

lo
virtual,

donde
M

cL
uhan

sonreiria
a

Teilhard
de

C
hardin?

M
ás

vale, parece,volver
a

descender
de

Ia
“noosfera”

de
este

áltim
o,o

de
la

“m
ediaesfera”

de
D

ebray
(1991),para

bordear regIm
e-

nes
escópicos

m
s

m
odestos

y
no

abandonar
el

terreno,
suficienteniente

in
cóm

odo,
del

“entre-m
undo”.
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authorpropose•the

conceptvirtual
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the
virtualp

re
sent,

the
new

m
echanism

ofthe
im

age
that

these
changes

transform
in

an
in

ter
m

ediary
betw

een
the

realw
orld

and
thefictionalw

orld.
Finally

they
constructa

contribution
to

a
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thefour
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thatconstructs
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v
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:
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and
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M
o

o
o

s
D

E
A

G
E

N
C

IA
M

E
N

T
O

E
R

E
G

IM
E

N
S

D
E

IM
E

R
S

A
O

N
O

C
IB

E
R

E
S

P
A

O

A
R

L
IN

D
O

M
A

C
H

A
D

O

U
m

a
das

caracterfsticas
principais

dos
produtos

concebidos
especifi

cam
ente

para
O

s
flO

V
O

S
m

eios
digitais

(hiperm
Idia,

video
gam

es,
realidade

virtual,
am

bientes
colaborativos

baseados
em

rede
etc.)

reside
no

fato
de

os
cenários

e
seres

virtuais
que

aparecern
na

tela
poderem

ser
a

qualquer
m

o
m

em
o

alterados,
introduzidos,

redispostos
e

destruldos
pelo

sujeito
colocado

na
frente

do
com

putadorpara
interagir

corn
ele.A

narrativa
ou

a
situaco

que
esse

sujeito
vai

encontrar
nos

espacos
e

tem
pos

sim
ulados

pelo
com

putador
näo

está
m

ais
definida

a priori.
Ela

aparece,
ao

contrário,com
o

urn
cam

po
de

possibiidades
governado

por
urn

program
a

e,
portanto,

existe
com

o
urn

re
pertório

de
situaçôes

rnanejado
por

um
a

espécie
de

m
áquina

de
sim

ulacão,
capaz

de
tom

ar
decisôes

em
term

os
narrativos,

a
partir

de
um

a
avaIiaço

das
acôes

exercidas
por

esse
receptor

ativo
e

im
erso

(o
usuário)

que
varnos

a
p

ar
ru

de
agora

passar
a

chansar
de

interator.
E

m
outras

palavras,
nos

novos
am

bientes
de

im
ersão

possibilitados
pelos

sirnuladores
de

acontecim
entos

vim
tuais,

boa
pane

das
estratégias

narrativas
que

antigam
ente

eram
atribuldas

a
urn

narrador
interno

a
diegese

passarn
agora

a
ser

assum
idas

por
dois

sujeiros
sim

ultaneam
ente:

de
urn

lado,
o

interator,
sujeito

fisico
que

se
deixa

im
ergir

na
sim

ulaçao,
espdcie

de
dem

iurgo
que

faz
desencadear

os
acontecim

entos
na

tela;
de

outro,
urn

sujeito
despersonalizado,

de
funcionam

ento
autom

ático,
que

C
ouchot

(1998:
5-13)

charna
de

sujeito-SE
(sujet-O

N
),

m
ais

exatarnente

C
2003
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E
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S
A

O
N

O
C

IB
E

R
E

S
P

A
O

urn
program

a
de

geracão
autom

ática
de

situaçôes
narrativas,

que
dialoga

corn
o

prim
eiro.

C
abe

a
esse

program
a,

senão
decidir

concretam
ente

o
que

vai
acontecer

(um
a

vez
que

isso
depende

tam
bém

das
decisôes

tom
adas

pelo
in

terator),estabelecer
o

universo
de

eventos
perm

itidos
e

as
condiçoes

para
que

aconteçarn.
Ele

funciona,
portanto,

com
o

urna
espécie

de
rneta—

narrador,cu
ja

funçao
prim

eira
é

estabelecer
as

regras
e

condiçöes
para

os
acontecim

entos
possIveis

no
universo

diegético,
um

a
vez

que
as

intrigas
singulares

serão
efeti

varnente
produzidas

pelo
interator

que
dialoga

corn
o

program
a.

Esse
m

eta
narrador

m
aquinico

pode
funcionar

tam
bém

corno
urn

personagem
de

pleno
direito,

com
o

naqueles
video

gam
es

em
que

ele
assum

e
o

papel
de

urn
anta

gonista
para

o
interator.Ternos

aqui então
a

convergência
de

dois
agentes

in
s

tauradores
de

situaçôes
narrativas:

de
urn

lado,
o

interator,
que

se
define

co
rno

sujeito
enquanto

expressão
de

um
a

vontade
e

de
um

a
conscincia

e,
de

outro,
aigo

assim
com

o
urn

sujeito-robô,
o

prograrna,
de

funcionarnento
in

teiram
ente

autornático.
Esse

sujeito-robô
pode

tom
ar

várias
form

as
diferentes,

dependendo
da

m
idia

utilizada.
N

os
video

gam
es

e
sim

uladores
de

realidade
virtual,

ele
es

tabelece
o

repertório
dos

acontecirnentos
possiveis

e
as

regras
de

funcio
nam

ento
de

seus
elem

entos.
The

Sim
s,pot

exem
plo

é
urn

sim
ulador

de
acon

tecim
entos

narrativos
am

bientado
no

piano
dom

éstico.
Ele

perm
ite

que
interator

construa
urna

casa, providencie
a

respectiva
decoraçäo

interna
e

em
seguida

crie
os

personagens
(os

Sim
s)

que
irão

habitá-ia.
U

m
a

vez
definidos

os
personagens

e
o

am
biente,

a
acão

com
eça

a
acontecer

de
form

a
autônom

a
e

autornática,
de

certa
form

a
im

possivel
de

prever.
Tem

os
aI

então
situaçôes

narrativas
que,

em
cada

um
a

de
suas

ocorrências
singulares,

poderiam
fazer

pane
do

enredo
de

um
a

peca
de

teatro
ou

de
urn

fum
e

de
ficçao,

m
as

neste
caso

estão
ocorrendo

de
form

a
autônorna

e
im

previsfvel,
a

partir
de

certas
condiçO

es
iniciais

decididas
pelo

interator,
das

regras
e

lim
ites

irnpostos
pelo

program
a

e
das

com
binaçôes

aleatórias
que

o
cornputador

vai
operando

ao
longo

do
processo

de
geraçao

do
m

undo
dos

Sim
s. Poressa

razão,a
“história”

que
se

desenrola
na

tela
nunca

se
repete

exatam
ente

da
rnesrna

rnaneira,
m

as
tam

bém
jam

ais
pode

enveredar
por

cam
inhos

que
não

estão
previstos

no
p
r
o

gram
a.

C
om

o
num

jogo
de

xadrez,
o

interator
dornina

as
pecas

e
tern

auto
nom

ia
para

adotar
a

estratégia
que

ihe
parecer

m
ais

adequada
para

chegar
ao

xeque-m
ate,

rnas
so

pode
atuar

dentro
das

regras
determ

inadas
pelo

algorit
m

o
do

jogo.
Ja

nos
diversos

tipos
de

am
bientes

colaborativos,
corno

os
que

atual
m

ente
estão

disponibiizados
na

W
eb,

a
funçao

da
rnáquina

geradora
de

n
ar

rativas
aurom

áticas
consiste

basicarnente
em

adm
inistrar

a
entrada

e
salda

dos
diversos

interatores, bern
com

o
controlar

o
seu

com
portarnento,

a
sua

acão
e

a
com

unicação
entre

eles,
enquanto

estiverem
on-line.

E
m

geral,
os

usuários
reais

entrarn
ou

rnergulham
no

m
undo

virtualnão
exatam

ente
enquanto

tais,
m

as
corno

personagens
de

urna
ficçao

(utilizando
encarnaçôes

gráficas
ch

a
m

adas
avatares,de

que
tratarem

os
m

aisa
frente)

e
dentro

dde
agem

de
acor

do
corn

a
estrutura

de
funcionam

ento
disponibilizada

pelo
program

a
regula

dotdas
convençôes

narrativas.
N

os
video

garnes
m

ais
convencionais,

os
personagens

são
em

geralpar
tes

do
program

a
e

o
ünico

personagem
não

program
ado

é
o

interator,
que

com
parece

no
jogo

sob
a

form
a

de
urn

dos
personagens.Já

nos
am

bientes
co

laborativos
e

nos
video

gam
es

m
ultiusuários,

que
perm

item
que

dois
oum

ais
in

te
ra

to
re

s
jo

g
u

e
rn

entre
si,

todos
os

participantes
são

interatores.
M

as
pode

ser
que

urn
ou

vários
dos

personagens
corn

os
quais

nos
deparam

os
nos

chats
e

m
undos

virtuais
sejarn, na

verdade,
bats

(form
a

abreviada
de

robots),peque
nos

program
as

de
inteligencia

artificial
que

sim
ularn

urn
interator

real.
E

m
geral,eles

são
desenvolvidos

pelo
prO

prio
criador

do
sisterna,para

fazer
a

m
a

nutenção
do

site,
corrigir

pequenos
erros

e
as

vezes
tam

bém
para

atuar
com

o
um

a
espécie

de
“polIcia”

no
m

undo
virtual,

cuidando
de

que
as

regras
sejam

cum
pridas

e
de

que
todos

os
visitantes

estejam
registrados.

Eles
podem

tam
bern

set
colocados

no
sistem

a
por

algum
usuário,

funcionando
então

com
o

seu
alter

ego
nos

m
ornentos

em
que

ele
não

está
no

ciberespaco,
de

m
odo

a
perm

itir
m

anter
pequenas

conversacöes,
fazer

contatos
rápidos

e
responder

a
questôes

sirnples.
O

s
bats

podem
ainda

funcionar
com

o
verdadeiros

perso
nagens

na
cena,

dialogando
corn

os
interatores

as
vezes

corn
tal

eloquencia
que

estes
áltirnos

jam
ais

poderiam
irnaginar

estar
rnantendo

contato
corn

urna
peca

de
softw

are
em

lugar
de

urna
pessoal

real.

1.
M

o
D

o
s

D
E

A
G

E
N

C
IA

M
E

N
T

O

O
s

povos
de

lingua
inglesa

cham
am

de
agenciam

ento
(agency)

a
sensa

cáo
experim

entada
por

urn
interator

de
que

urna
ação

signifcante
é

resulta
do

de
sua

decisão
ou

escoiha
(M

urray
1997:

126).N
orrnalrnente,

quando
le

m
os

urn
rom

ance
ou

assistim
os

a
urn

fum
e,

nao
esperarnos

que
qualquer

de
nossas

açO
es

possarn
interferir

na
evolução

da
histO

ria,
ou

seja,
não

experi
rnentam

os
nenhum

sentim
ento

de
agenciam

ento.
Pot

m
ais

grave
ou

perigo
sa

que
seja

a
situacão

apresentada
em

um
fum

e,
sabem

os
que

nada
podem

os
fazer,

enquanto
espectadores,

para
a

ajudar
os

personagens.Já
nos

rneios
d

i
gitais,

nO
s

nos
defrontam

os
o

tem
po

todo
com

urn
rnundo

que
é

dinam
i

cam
ente

alterado
pela

nossa
participacão.

U
rn

am
biente

virtual
pode

set
explorado

da
form

a
com

o
o

interator
quiser.

0
cam

inho
a

seguir
não

está

L
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A
R

L
IN

D
O

M
A

C
N

A
D

O

determ
inado

a
priori.A

genciar
é,portanto,experim

entar
urn

evento
corno

o
seu

agente,
com

o
aquele

que
age

dentro
do

evento
e

com
o

o
elem

ento
em

função
do

quaio
próprio

evento
acontece.

O
bservernos

o
exem

plo
de

M
yst.A

o
entrar

no
jogo,

o
interator

depara
se

corn
algo

assim
com

o
urn

cenário
abandonado,ligeiram

ente
surrealista,no

qual
se

pode
ir

encontrando
pistas,

m
arcas,

evidências
de

que
ha

um
a

histó
na

por
detrás

daquela
paisagem

desolada
e

que,
por

essa
razão,

o
terreno

d
e

ye
serexplorado

com
o

um
a

história
de

detetive.0
enredo

oculto
na

paisagern
vairevelando-se

aos
poucos,m

as
apenas

ao
visitante

atento
e

esperto:
dois

ir
rnãos,Sirrus

e
A

chenar,encontram
-se

aprisionados
em

livros
m

ágicos, depois
de

terem
aprisionado

o
próprio

pai,A
trus.A

través
de

breves
e

fragm
entarias

aparicôes,
des

solicitam
a

ajuda
do

interator.
Para

conseguir
libertá-los,

o
in

terator
terá

de
percorrer

urn
cenário

com
posto

de
m

ilhares
de

paisagens
e

que
constituem

quatro
terras

ou
idades

m
agicas,

nas
quais

deverá
enfrentar

luga
res

labirinticos
e

sem
saida,reconhecer

e
negligenciar

pistas
falsas,escapar

de
perigos

de
toda

espécie,
resolver

um
a

série
de

enigm
as

e
sobretudo

encontrar
e

trazer
de

volta
as

paginas
que

faltarn
nos

livros
onde

se
encontram

aprisio
nados

o
pai

e
os

irm
ãos.

A
principaldiferenca

que
entre

a
situação

narrativa
colocada

por
M

yst
aquelas

praticadas
em

outras
rnodalidades

dram
atürgicas

reside
no

fato
de

não
existir

um
a

ünica
m

aneira
de

fazer
evoluir

os
acontecirnentos.

C
ada

v
i

sitante
ou

jogador
passa

por
carninhos

distintos,
resolve

de
form

a
diferente

Os
m

istérios
e

experim
enta

de
m

odo
personalizado

os
fatos

da
história.

A
lguns

poderao
encontrar

urn
cam

inho
m

ais
curto

para
chegar

ao
“final”,

outros
tam

bém
chegarao

ia,m
as

so
depois

de
seguir

percursos
m

ais
tortuosos

e
se

perder
nos

diversos
labirintos

do
jogo. A

lguns
lugares

serão
visitados

ape
nas

por
uns,

m
as

não
por

outros
interatores.

N
ão

h
urn

percurso
ünico,

d
e

finido,
que

se
possa

considerar
o

cam
inho

correto
de

chegar
ao

“firn”. T
odos

os
cam

inhos
são

legitim
os,

m
esm

o
que

não
levem

a
lugar

algurn,
ate

porque
nesse

tipo
de

dram
aturgia

o
prazer

encontra-se
m

enos
em

resolver
urna

in
tri

ga
e

chegar
a

catarse
final

do
que

em
experim

entar
as

suas
m

u
possibilidades

de
desenvolvim

ento.
U

m
a

histO
ria

que
pode

ter
m

uitos
desenvolvim

entos
possiveis

deve
ter

tam
bém

,
pela

sua
prO

pria
lógica

interna,
m

uitos
finals

possiveis.
A

própria
idéia

de
“fim

”
e

relativizada,
pois

o
interator

sem
pre

pode
retornar

a
algum

ponto
anterior

de
desenvolvim

ento,
tornar

outras
decisôes

e
ver

com
o,

a
p

ar
tir

dessas
novas

decisôes,
a

história
pode

term
inar

de
form

a
diferente.

N
as

propostas
narrativas

m
ais

ousadas
e

m
ais

distantes
dos

esquem
as

com
erciais

dos
video

gam
es,

a
idéia

de
finalizacão

pode
ser

de
fato

abolida,
com

o
a

co
n

firm
ar

a
m

axim
a

de
Jorge

Luls
B

orges
(1986:

72)
segundo

a
qual

“o
conceito

A

M
ooos

D
E

A
G

E
N

C
IA

M
E

N
T

O
E

R
E

G
IM

E
N

S
D

E
IM

E
R

S
A

O
N

O
C

IB
E

R
E

S
P

A
O

&
texto

definitivo
näo

corresponde
senão

a
religido

ou
ao

cansaço”.
N

um
a

das
obras

m
ais

influentes
da

literatura
hipertextual

para
com

putadores
—

A
fter

noon,
a

Story
—

o
autor

M
ichaelJoyce

recusa-se
a

construir
qualquer

idéia
de

fecham
ento

para
sua

histO
ria.

D
este

rnodo,
nunca

fica
claro

para
o

leitor/in
teratorse

a
histO

ria
ja

acabou
ou

nao
e

se
algum

a
parte

de
seu

desenvolvim
en

to
fragm

entario
ainda

resta
para

serlida.N
a

verdade,o
autordeixa

que
o

prO
prio

leitor
decida

por
si

m
esm

o
quando

a
histO

ria
está

term
inada.

Em
geral,

o
leitor

para
de

ler
por

cansaco,por
falta

de
interesse

em
continuar,

ou
p
o
r

que
sente

que
a

história
ja

não
m

ais
progride,

voltando
constantem

ente
aos

rnesm
os

pontos
ja

percorridos,
o

que
pode

ser
urn

indIcio
(todavia

não
con

firm
ado)

de
que

o
seu

conteildo
inteiro

ja
foiesgotado.Toda

navegacão,toda
im

ersão
em

am
bientes

digitais
envolve

sem
pre

um
a

certa
dose

de
frustracao

e
fascInio,

na
rnedida

em
que

o
universo

ficcional
nunca

pode
ser

conhecido
em

sua
inteireza,a

não
serpelo

seu
criador,e

portanto
sem

pre
fica

a
sensação

que
se

pode
voltar

a
ele

outras
vezes

e
conhecé-lo

de
form

a
diferente,

com
o

se
fosse

um
a

histO
ria

nova.

2
.

R
E

G
IM

E
N

S
D

E
IM

E
R

SA
O

O
s

atuais
am

bientes
tecnolO

gicos
de

im
ersão

e
de

agenciam
ento

estão
prornovendo

a
ocorréncia

de
urn

fenôm
eno

novo,que
poderiarnos

definir
co

rno
sendo

a
hipérbole

do
sujeito,

um
a

espécie
de

narcisism
o

radicale
auto-re

ferenciado,
em

que
a

ilnica
identificacao

possIvel
é

a
do

sujeito
corn

ele
m

es
m

o.
0

interator
quase

sem
pre

se
insere

nesses
am

bientes
corno

o
seu

sujeito
e,na

m
aioria

dos
casos,é

im
possivelvivenciar

as
narrativas

interativas
senão

encarnando
o

seu
personagem

principal,
aquele

em
funçao

da
qual

os
even

tos
acontecem

.
Em

grande
parte

dos
video

gam
es,

o
jogador

se
insere

no
jo

go
com

o
o

seu
agente

visualizador.N
as

sim
ulaçoes

de
corridas

de
autom

O
veis

ou
de

vôos
de

aviO
es,por

exernplo,
essa

inserção
se

d
através

da
m

odalidade
clássica

da
cam

era
subjetiva,

corn
o

jogador
assum

indo
o

assento
do

piloto
e

observando
na

tela
do

vIdeo
o

percurso
que

ele
prO

prio
deterrnina

através
do

m
anejo

dos
instrum

entos
de

bordo.
N

este
caso,

as
im

agens
são

rnostradas
sem

pre
a

partir
desse

ponto
de

vista
cativo

do
jogador

confundido
visual

e
acusticam

ente
corn

o
personagem

principalda
intriga.M

as
h

tam
bém

aque
les

casos
em

que
o

jogo
não

é
dado

em
cam

era
subjetiva

e
em

que
o

persona-
gem

controlado
pelo

jogadoraparece
objetivado

na
tela.A

inda
aquipodem

os
falar

de
agenciarnento,

se
bern

que
se

trata
de

urn
agenciam

ento
sern

repre
sentação

da
subjetividade,

pois
o

personagern
que

age
na

tela
e

que
enfrenta

os
inirnigos

e
obstáculos

é
urna

espécie
de

alter
ego

do
prO

prio
jogador

que
o

m
anipula

corn
seu

joystick.

170
IdeSignis

5
deSignis

51
171



A
R

U
N

D
O

M
A

C
H

A
D

O
M

o
o
o
s

D
E

A
G

E
N

C
IA

M
E

N
T

O
E

R
E

G
IM

E
N

S
D

E
IM

E
R

S
A

O
N

O
C

IB
E

R
E

S
P

A
O

H
,

portanto,
nos

m
eios

digitais,
dois

tipos
principais

de
irnersão,

ou
seja,de

representacão
do

interator
no

interior
da

cena.
Podem

os
acom

panhar
as

peripécias
da

ação
de

urn
ponto

de
vista

externo, corno
urn

observador, en
quanto

dirigim
os

o
personagem

que
nos

representa
no

interior
da

cena,
tal

com
o

acontece, por
exernplo, num

video
gam

e
corno

M
ortalK

om
bat. O

u
en

tao,
de

form
a

m
ais

irnersiva,
podem

os
visualizar

a
ação

de
urn

ponto
de

v
is

ta
interno,

através
de

urn
efeito

de
cam

era
subjetiva,

corno
acontece

em
D

oom
,

em
que

os
m

eus
opositores

se
dirigem

a
m

im
(isto

é,a
tela

que
estou

visualizando,
corno

se
eu

estivesse
realm

ente
presente

na
cena).

E
m

alguns
video

gam
es,

corno
no

sirnulador
de

corridas
Indianopolis,

o
interator

pode
decidir

se
quer

adotar
urn

ponto
de

vista
externo

(corno
o

de
urna

cam
era

de
televisão

que
transm

ite
a

corrida)
ou

interno
(corno

o
do

piloto
de

urn
carro).

2.1
0

A
vatar

A
expressão

ciberespaco
designa

nao
propriam

ente
urn

lugar
fIsico

para
onde

possam
os

nos
dirigir

enquanto
corpos

m
atéricos.

E
m

ais
propriarnente

urna
figura

de
linguagem

para
designar

aquilo
que

ocorre
num

lugar
“vir

tual”, tornado
possivel pelas

redes
de

com
unicação.

D
iversas

pessoas
localiza

das
ern

pontos
diferentes

do
planeta

podem
se

“encontrar”
virtualm

ente
atra

yes
de

dispositivos
de

com
unicação

e
conversar,

trocar
experiências,

com
o

se
estivessem

a
m

esa
de

urn
café.

Esses
lugares,

esses
cafes,

essas
salas

“virtuais”
onde

pessoas
de

várias
partes

do
m

undo
se

encontram
sem

se
deslocarem

fi
sicam

ente
constituem

o
que

charnam
os

de
ciberespaco.

O
s

M
U

D
s

(M
ulti

U
ser

D
om

ains)
am

pliaram
essa

rnetáfora
do

lugar
virtual

e
a

transform
ararn

em
arnbientes

on
line

construfdos
de

form
a

colaborativa
e

em
larga

escala,
verdadeiras

cidades
virtuais, a

que
os

participantes
iam

acrescentando
objetos,

cenarios,
casas, côm

odos,
nos

quais
e

corn
os

quais
era

possivel
desernpenhar

papéis,
contracenar

açôes
e

construir
ficçôes

coletivas.
M

as
os

M
U

D
s

eram
ainda

am
bientes

literários:
neles

so
havia

textos
escritos

que
descreviam

esses
am

bientes,
as

caracteristicas
de

seus
personagens,

as
açöes

que
desernpenha

yam
e

o
s

diálogos
que

trocavam
entre

si.
A

partir
de

finais
dos

anos
1980,

corn
a

criação
da

W
orld

W
ide

W
eb

e
o

surgirnento
de

navegadores
graficos

com
o

o
M

osaic,
essas

cidades
virtuais

passaram
a

ganhar
irnagens

e
sons,

os
personagens

que
nelas

transitam
ganharam

corpo
e

as
acôes

se
converteram

em
verdadeiras

sequências
cinernatográfIcas.

T
anto

nos
antigos

M
U

D
s

literários,
q
u
a
n
to

nos
novos

cenários
sonoros,

gnlficos
e

tridim
ensionais,

o
que

se ye
e

se
ouve

(eventualm
ente

tarnbérn
se

lê)
não

são
diretam

ente
os

participantes
ou

jogadores,rnas
as

identidades
por

des
assum

idas
e

colocadas
na

rede.A
o

entrar
nurn

desses
am

bientes
colabo

rativos,o
usuisio

deve
designar-se

urn
norne, urn

sexo
e

urna
descricão

fIsica,

4

que
podem

tornar
diretarnente

a
form

a
de

um
a

figura
(hum

ana
ou

não)
esti

lizada,
portanto

urn
avatar.

0
anonim

ato
desses

am
bientes

“dá
as

pessoas
a

chance
de

explorar
rnültiplas

personalidades
e

experim
entar

diferentes
aspec

to
s

da
subjetividade,jogar

corn
sua

própria
identidade

e
tentar

outras”
(T

ur
Ide

1995:
12).

M
uitos

desses
“m

undos”
atribuern

a
cada

participante
certas

qualidades
ou

capacidades
que

podem
serincrem

entadas
ou

dirninuldas,co
n

forrne
as

experiências
(boas

ou
m

is)
acum

uladas,
ou

conform
e

o
desem

pe
nho

dernonstrado.0
resultado

é
sem

pre
urn

processo
de

negociação
entre,de

urn
lado,

as
iniciativas,

as
fantasias

e
o

s
desejos

de
urn

jogador
realprojetado

nurn
avatar

e,de
outro, as

convençôes,
atributos

e
possibiidades

previstos
no

p
ro

g
ra

rn
a
.

O
term

o
avatar

veio
originalm

ente
da

m
itologia

indu,
onde

designava
O

corpo
tem

porário
utilizado

por
urn

deus
quando

visitava
a

terra.
0

antigo
term

o
sânscrito

avatara
significava,ao

pe
da

letra,
“passagem

para
baixo”. Foi

utilizado
pela

prirneira
vez

para
designara

representaçao
visual

(eventuaL
m

en
te

tarnbérn
sonora)

do
usuário

no
ciberespaco

por
C

hip
M

orningstar
em

1985,
em

seu
H

abitat,
o

prirneiro
m

undo
virtual

dotado
de

avatares.
0

ter
m

o
se

universalizou
apO

s
ter

sido
utilizado

nessa
m

esrna
acepcao

por
N

eal
Stephenson

(1992),
num

bestsellerde
ficçao

cientifica
(M

itchell
1999:

117).
O

sucesso
de

H
abitatincentivou

o
surgirnento

de
várias

dezenas
de

outras
e

esse
nám

ero
não

pára
de

m
ultiplicar-se

no
atual

panoram
a

da
W

eb:
The

P
a

lace, A
lpha

W
orld,

W
ordcA

w
ay,

Traveler,
V

irtual Places,
B

rave
N

ew
W

orlds
m

uitas
outras

exaustivam
ente

descritas
por

B
ruce

D
arner

em
seu

livro
A

va
tars!(1998).

O
avatar

pode
servisto

com
o

um
a

espécie
de

m
dscara,

que
se

pode
por

e
tirar,

com
o

no
carnaval,

para
com

por
identidades

m
iltiplas

e
assum

ir
n
o

vos
papéis,

m
uitos

deles
não

aceitos
seja

pela
sociedade,

seja
pelo

prO
prio

m
ascarado.T

oda
a

idéia
de

travestism
o,

de
inversão

de
papéis,

que
possibili

ta
efetuarperrnutacôes

entre
o

elevado
e

o
baixo,o

sagrado
e

o
profano,o

n
o

bre
e

o
plebeu,

o
m

asculino
e

o
fem

inino
e

que
está

por
detris

do
tem

a
da

m
ascara

na
teoria

de
M

ikhail
B

akhtin
(1970)

pode
set

aplicada
tam

bém
ao

a
v
a
ta

r,Se
bern

que
corn

algum
cuidado.

Para
B

akhtin,a
m

ascara
tem

urn
sen

tido
politico

desm
istificador

na
cultura

carnavalesca,
perm

itindo
jogar

urn
offiar

divergente
sobre

o
m

undo,
urn

olhar
ainda

não
enquadrado

pelo
ca

bresto
da

civilizacao,
de

rnodo
a

tornar
senslvel

a
relatividade

dos
valores

e
a

circunstancialidade
dos

poderes
e

saberes.
N

o
rnundo

dos
com

putadores,
a

m
iscara

representada
pelo

avatar
curnpre

urn
papelm

ais
propriarnente

psica
nalItico

do
que

politico:
cia

exprirne
urna

crise
de

identidades
que

não
tornou

ainda
a

forrna
de

urna
crItica

dos
costum

es,
m

as
que

se
dissim

ula
em

proje
çöes

e
rnetáforas

de
natureza

freudiana.
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A
R

L
IN

D
O

M
A

C
H

A
D

O
M

O
D

O
S

D
E

A
G

E
N

C
IA

M
E

N
T

O
E

R
E

G
IM

E
N

S
D

E
IM

E
R

S
A

O
N

O
C

IB
E

R
E

S
P

A
cO

2
.2

A
C

am
era

Subjetiva
A

cam
era

subjetiva
é

aquele
tip

o
de

construção
cinernatográfIca

em
que

ha
urna

coincidência
entre

a
visão

dada
pela

cam
era

ao
espectador

e
a

visão
de

urn
personagem

particular.
Em

outras
palavras,

eu
—

espectador
—

vejo
na

tela
exatam

ente
o

que
o

personagem
ye

no
seu

carnpo
visual.N

o
cinem

a
con

vencional, o
uso

da
cârnera

subjetiva e,na
rnaioria

das vezes, contrabalançado
corn

cenas
nâo

subjetivas,ou
seja, corn

cenas
visualizadas

por
um

observador
externo,

cenas
em

que
o

personagem
vidente

aparece
tam

bém
visualizado

dentro
do

quadro.Ja
nos

am
bientes

em
que

se
visa

produzir
urn

efeito
de

im
ersão,a

cam
era

subjetiva
costum

a
set

urn
dos

recursos
m

ais
utilizados, pois

é
a

m
aneira

m
ais

poderosa
de

fazer
corn

que
o

espectador
se

sinta
“dentro”

do
fllrne,

incorporando
u

rn
olharja

presente
e

previsto
na

im
agern,

o
olhar

de
urn

personagem
virtual

ou
potencial

que
ele

próprio,
o

interator,
assum

e
ao

penetrar
no

sistem
a.

A
técnica

da
cam

era
subjetiva,

m
arginal

na
história

do
cinem

a, converte-se
agora

em
regra

e
princfpio

absoluto
de

um
a

nova
d

ra
m

aturgia
que

faz
do

lugar
do

espectador
a

força
centripeta

da
im

agern.
N

os
m

eios
baseados

em
efeitos

de
irnerso,

a
cam

era
subjetiva

exclusiva
e

exaustiva
produz

resultados
estruturais

rnenos
com

plexos
do

que
no

cine
m

a.
C

om
o

no
teatro,

o
ponto

de
vista

já
não

é
m

ais
nern

de
urn

“narrador”
externo,

nern
de

urn
personagern

internalizado
na

história,
m

as
o

de
urn

es
pectador

que
“atravessou

o
espelho”

e
que

assiste
ao

film
e

(m
as

tarnbérn
inte

rage
corn

ele)
conservando

seu
próprio

ponto
de

vista.
E

ssa
coerência,

to
d
a

via,
tern

a
sua

contraparte
corrosiva.

A
m

ultiplicidade
de

pontos
de

vista
no

cinem
a

produzia
com

o
resultado

um
a

experiencia
estética

de
indefiniçao

e
de

arnbiguidade
de

um
a

riqueza
e

de
um

a
com

plexidade
extraordinárias

e
tudo

isso
agora

se
estreita

terrivelrnente
na

experiência
de

urna
cam

era
subjetiva

ex
clusiva, m

onótona
e

sem
variação.

D
c

fato,no
cinem

a,contarnos
sem

pre
corn

distintos
rnodos

de
agencia

m
ento

que
se

opôern,
que

se
cornpletam

e
se

confundern
em

graus
distintos

ao
longo

da
projecão.

Essa
riqueza,

essa
cornplexidade

no
m

anejo
do

ponto
de

vista
constituia

grande
perda

dos
m

eios
digitais,ou

seja, do
cinerna

basea
do

no
ponto

de
vista

ünico,
o

do
interator.

N
ão

se
tern,

nos
video

gam
es

e
nos

m
ódulos

de
realidade

virtual,
a

m
esm

a
arnbiguidade

de
posicionam

ento
do

sujeito
que

se
tern

por
exernplo

no
sonho, rnodelo

e
rnatriz

do
cinem

a, em
que

o
sonhador

é
sem

pre
urna

presenca
indefinida

dentro
da

“realidade”
que

a
rnáquina

sonhadora
elabora.

V
ide

a
análise

que
faz

Freud
do

enunciado
“B

ate-se
num

a
criança”,

em
que

o
sujeito

sonhador
ora

se
encontra

na
posi

ção
daquele

que
bate,

ora
na

posiçao
do

que
apanha

e
outras

vezes
ainda

ele
aparece

com
o

urn
observador

externo,
que

assistea
cena

(Freud
1970:

225-
253).

N
as

m
áquinas

de
producao

de
realidade

virtual,
toda

am
biguidade

se

reduz
a

urna
certeza

deterrninista:aquiestou
eu,im

erso
neste

rnundo
de

cria
turas

virtuais
alienIgenas,e

tenho
quinze

m
inutos

para
destrul-los,

antes
que

soe
o

alarm
e

de
“gam

e
over”.

M
as

talvez
estejarnos

tentando
enquadrar

urn
fenôm

eno
novo

(os
rneios

digitais)
dentro

de
rnodelos

de
análise

convencionais,
inadequados

para
dar

conta
dos

novos
problernas

e
novos

desafios
que

ele
lanca.

0
sujeito

im
plica

do
nos

dispositivos
de

realidade
virtuale

agora
um

sujeito
agenciador,

urn
su

jeito
que

dialoga,
que

interage
corn

as
irnagens

(e
corn

sons
e

corn
estIrnulos

táteis)
do

prograrna.
Se

ele
perde

parte
do

estatuto
clássico

dado
pelos

rnode
los

da
narrativa

oitocentista
e

da
figuraçao

renascentista,ele
ganha,por

outro
lado,

potencialidades
novas,

ainda
pouco

conhecidas
e

m
al

utilizadas.
Se

ele
perde

arnbiguidade
enquanto

instância
irnaginária

dentro
do

universo
virtual

das
irnagens

e
dos

sons,ele
ganha,paradoxalrnente,urn

universo
de

aconteci
m

entos
rnuito

rnais
com

plexo,
urn

universo
que

passa
a

dernandar
do

sujeito
respostas

problernatizadoras,
respostas

não
inteirarnente

previstas
pelo

enre
do

e
que

podern
resultarem

soluçöes
drarnatárgicas

inéditas
em

toda
a

histé
na

da
cultura.

R
E

F
E

R
N

C
1A

S
B

IB
L

IO
G

R
A

FIC
A

S

B
A

K
H

TIN
,

M
.

(1970)
L’oeuvre

de
François

R
abelais

etla
culture

populaire
au

M
oyen

A
ge

etsous
Ia

R
enaissance.

Paris:
G

allim
ard.

BO
RG

ES,J.
L

.
(1986)

D
iscussão.

São
Paulo:

D
ifel.

C
O

U
C

H
O

T
,

E
.

(1998)
La

technologie
a’ànsl’art.

N
im

es:
Jacqueline

C
ham

bon.
DAM

ER,
B.

(1998)
A

vatars!Exploring
and

B
uilding

V
irtual

W
orlds

on
the

Internet.
B

erkeley:
P

eachpit.

FR
EU

D
,

S.
(1970)

“U
m

a
C

riança
E

E
spancada’,

em
Ediçdo

Standard
c/as

O
bras

de
Sigm

und
Freud,

vol.
X

V
II.

R
io

de
Janeiro:

Im
ago.

M
URRAY,J.

(1997)
H

am
leton

the
H

olodeck.
The

Future
ofN

arrative
in

Cyberspace.
C

am
bridge:

T
he

M
IT

Press.

ST
E

PH
E

N
SO

N
,

N
.

(1992)
Snow

Crash.
N

ew
Y

ork:
B

antam
.

T
U

R
K

L
E

,
5.

(1995)
L

fè
on

the
Screen.Identity

in
theAge

of the
Internet.

N
ew

Y
ork:

T
ouchstone.

A
B

ST
R

A
C

T

Irnrnersion
is

a
w

ord,
used

in
the

virtual
reality

and
videogam

e
fields,

to
refer

to
the

acto
fentering

ordiving
into

the
im

ages
and

soundsgenerated
by

the
com

puter.
A

gency,
according

to
Janet

M
urray,

is
the

satisfring
pow

er
to

take
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A
R

L
iN

D
O

M
A

C
H

A
D

O

C
O

N
S

T
R

U
C

C
IÔ

N
D

E
ID

E
N

T
ID

A
D

E
S

E
N

LA
R

E
D

m
eaningfid

action
and

see
the

results
ofour

decisions
and

choices.
This

article
aim

s
to

investigate
the

dffèrentw
aysofthe

dynam
icparticipation

ofthe
in

terac
tor

in
new

m
edia

like
videogam

es,
hyperm

edia,
virtualreality

and
collaborative

environm
ents

on
the

N
et.

A
rlindo

M
achado

é
professor

do
Program

a
de

Estudos
Pos-graduados

em
C

om
unicaçao

EL
P

A
P

E
L

D
E

L
V

I
D

E
O

J
U

E
G

O
E

N
E

L
P

R
O

C
E

S
O

e
Sem

iótica
da

Pontificia
U

niversidade
C

atólica
de

São
Paulo.

E
autor,

entre
outros,

dos
D

E
C

O
N

S
T

R
U

C
C

IO
N

D
E

ID
E

N
T

I
D

A
D

E
S

livros
A

Ilusâo
Especular:um

a
Teoria

d
iFotografia

(São
Paulo:

Brasiliense),A
A

rte
do

V
ideo

A
N

T
O

F
A

G
A

S
T

A
V

T
E

M
U

C
O

(C
H

IL
E

)

(São
Paulo:

Brasiliense),
M

aquina
e

Im
agindrio:

o
D

esaflo
das

Poiticas
Tecnológicas

(São
Paulo:Edusp),

Pré-cinem
as

dP
ds-cinem

as
(C

am
pinas:

Papirus),A
Televisdo

Levada
a

Sério
R

IC
A

R
D

O
C

A
SA

S
T

E
JE

D
A

(São
Paulo:

Senac),
0

Q
uarto

Iconoclasm
o

(Rio
de

Janeiro:
C

ontracapa)
V

ideo
C

uadernos
Luis

P
E

R
IL

L
A

N
T

O
R

R
E

S

(B
uenos

A
ires:

N
ueva),E

lim
aginario

num
érico

(V
alencia:Eutopias)

e
E

lpaisaje
m

edidtico
(B

uenos
A

ires:
Rojas).E-m

ail:
arlim

ach@
uol.com

.br

1.
IN

T
R

O
D

U
C

C
IO

N

L
a

in
v

estig
ació

n
sem

ió
tica

recien
te

señala
que

Ia
videoanim

ación
jap

o
nesa

es
hoy

en
C

hile
un

objeto
de

alto
consum

o
entre

los
jóvenes,y

que
fu

n
ciona

com
o

un
consum

o
asociado

a
otros

objetos
de

las
videoculturas

de
Ia

“japoanim
ación”:

m
anga,’

an
im

é,
2

juguetes,
m

erchandising,
C

D
-R

O
M

,
v

i

deojuegos,
cartas

coleccionables,
etc.

(D
el

V
illar

2000).
Para

entender
elpapel

de
los

dibujos
anim

ados
y

de
los

videojuegos
en

los
procesos

de
construcción

de
identidades,

la
investigaci6n

sociosem
iótica

reciente
(D

el
V

illar
et

al.
2001)

nos
perm

itió
conocer

los
protocolos

percep
-

tivos
presupuestos

en
Ia

videoanim
ación

norteam
ericana

y
japonesa

y
en

los

videojuegos.
E

l
equipo

de
esta

investigación
aplicó

una
encuesta

a
180

jo
v

e

nes
de

estrato
alto,

m
edio

y
bajo,

y
segm

ento
de

edades
10

a
11

años,
12

a

15,
y

16
a

19,
segm

entándola
por

gdnero
m

asculino/fem
enino,

en
las

ciu
d

a

des
de

A
ntofagasta

y
T

em
uco,

que
fueron

com
plem

entadas
por

entrevistas
en

profundidad
y

grupos
focales,

lo
que

resultO
ütil

para
detectar

las
categorias

interpretativas
em

pIricas
del

videojuego
y

el
contexto

desde
el

cual
se

gene-

ran
dichas

categorlas.
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La
ciudad

de
Tem

uco
está

situada
en

elinterior
de

la
N

ovena
R

egión
de

Ia
A

raucanla.V
ive

principalm
ente

de
Ia

explotación
forestal,

tiene
clim

a
frfo

y
está

rodeada
de

frondosos
bosques

y
de

com
unidades

indfgenas;
elpuerto

de
A

ntofagasta,
por

Clcontrario,
está

situado
en

el
none

de
C

hile,
que

vive
de

la
exportación

de
m

inerales,
sobre

todo
cobre,

extraldos
de

los
yacim

ien
tos

cordilleranos;
posee

un
clim

a
desértico,

con
altas

tem
peraturas

y
escasa

Iluvia.Pero
m

ás
allá

delclim
a

lo
im

portante
es

que
la

actividad
económ

ica
de

ios
padres

im
plica

distintos
escenarios,m

is
o

m
enos

propicios
para

la
ausen

cia
paterna

en
la

vida
cotidiana,lo

que
observam

os
m

ucho
m

is
en

A
ntofagas

ta
que

en
Tem

uco.
La

actividad
m

inera
en

A
ntofagasta

hace
que

gran
pane

de
los

jefes
de

fam
ilia

de
clase

baja
y

aim
,ligados

a
la

m
inerla

(m
ineros,

ingenieros,
etc.)

ausenten
de

sus
hogares

por
largos

perlodos,
lo

que
deriva

en
que

los
jove

nes
de

la
ciudad

socializan
m

ucho
m

ás
con

el
grupo

de
pares

que
con

sus
padres.En

la
clase

m
edia

esdonde
se

registra
m

enos
ausentism

o
paterno,p

o
r

que
los

padres
trabajan

en
el

area
de

servicios
y

de
com

ercio
de

Ia
ciudad.

A
dem

ás,
las

m
adres

de
clase

alta
usualm

ente
son

profesionales
que

trabajan;
en

cam
bio

las
de

clase
baja

son
m

ayoritariam
ente

am
as

de
casa,m

ientras
que

las
de

clase
m

edia
viven

una
situaciO

n
m

ixta.
Los

habitantes
de

Tem
uco

se
desem

peflan
sobre

todo
en

elcom
ercio,los

servicios
y

Ia
industria

local,
relacionada

con
la

explotación
forestal,

por
lo

que
casi

no
existe

ausentism
o

de
los

padres
en

su
vida

cotidiana
fam

iliar.
El

entorno
natural

de
bosques

y
rIos

sirve
com

o
pasatiem

po
accesible

para
los

habitantes
de

la
ciudad,

estableciéndose
com

o
una

alternativa
de

uso
del

tiem
po

libre
(recordem

os
que

pese
a

que
se

trata
de

una
ciudad

de
unos

ocho
cientos

m
il

habitantes
es

bastante
pequefia

desde
elpunto

de
vista

geográfI
co,pues

sOlo
abarca

treinta
y

dos
kilO

m
etros

cuadrados,
por

lo
cualse

puede
llegar

cam
inando

desde
elcentro

de
la

ciudad
hasta

una
reserva

natural
que

queda
a

un
costado

de
Ia

m
ism

a).

2
.

LA
S

C
A

T
E

G
O

PJA
S

E
PIST

E
M

IC
A

S
PR

E
SU

PU
E

ST
A

S
E

N
LA

W
D

E
O

A
N

IM
A

C
IO

N

Y
E

N
L

O
S

V
ID

E
O

JU
E

G
O

S
JA

PO
N

E
SE

S

L
a

videoanim
ación

japonesa
presupone

estructuras
narrativas

com
plejas.

En
series

de
anim

aciO
n

com
o

Pokém
on

o
D

ragon
B

allno
existe

una
estructu

ra
actancialfija:hay

heroes
que

se
vuelven

m
alignos

y
enem

igos
que

se
trans

form
an

en
aliados

con
eltranscurso

de
los

capitulos,
los

protagonistas
suelen

adquirir
nuevas

facultades
segün

avanza
Ia

serie.
Se

presupone
un

espectador
perm

anentem
ente

atento
al

devenir
de

la

serie, capItulo
tras

capItulo,aI contrario
de

la
anim

ación
norteam

ericana,
re

gida
por

una
estructura

actancial occidentaldonde
los

roles
de

los
personajes

perm
anecen

estables
a

lo
largo

de
los

capItulos.
Los

videojuegos japonesespresuponen
estructuras

narrativas
com

plejas.
En

videojuegos
com

o
Pokém

on
o

FinalFantasy
JX

los
num

erosos
personajes

que
surgen

a
lo

largo
delvideojuego

van
asum

iendo
distintos

roles,los
escenarios

cam
bian,

se
presentan

diferentes
cam

inos
a

seguir
que

a
su

vez
abren

nuevas
etapas. A

lgunos
enem

igos
se

transform
an

en
aliados

segãn
las

circunstancias
de

Ia
acciO

n,y
la

superaciO
n

de
ciertas

pruebas
o

etapas
brinda

nuevas
habi

lidades
y

poderes
al jugador.

Se
presupone

un
jugador

dispuesto
a

reform
ular

sus
estrategias

de
ju

e
go,de

acuerdo
con

nuevos
desafios

y
correlaciones

de
fuerza.

E
n

Ia
anim

ación
japonesa

Ia
sintaxis

audiovisualno
estd

supeditada
altex

to
narrativo.

Si concentram
os

Ia
m

irada
sem

iO
tica

en
cipapel

que
cum

ple
ci

texto
narrativo

en
la

organizaciO
n

de
Ia

sintaxis
audiovisual,

vem
os

que
no

m
odaliza

Ia
“inteligibilizaciO

n”
de

la
historia.

A
diferencia

de
Ia

anim
aciO

n
norteam

ericana,donde
el relato

ofrece
una

pauta
para

leer
la

im
agen,

en
la

anim
aciO

n
japonesa

no
se

puede
entender

separadam
ente

ci
contenido

narrativo
de

Ia
com

posiciO
n

de
la

im
agen

(re
cordem

os
que

la
gestualidad,

Ia
iconografla

y
el

ritm
o

narrativo
son

fu
n

dam
entales

en
Ia

narraciO
n

japonesa),
la

m
üsica,

la
superposiciO

n
de

los
pIa

nos,
etcetera.
E

n
los

videojuegosjaponeses
Ia

sintaxis
audiovisuales m

od4izadaporelju
gador.

Eltiem
po

en
los

videojuegos
japoneses

no
desem

pena
un

papelm
oda

lizante
sino

que
está

integrado
al relato

y
a

Ia
sintaxis

audiovisual
com

o
una

dim
ensiO

n
de

im
portancia

relativa
de

acuerdo
con

cada
etapa

deljuego
y

ca
da

etapa
delrelato;

esto
significa

que
Cl jugador

no
está

som
etido

a
un

ritm
o

preestablecido.
El

jugador
perm

anece
inserto

en
una

cotidianidad
recreada

por
el videojuego,

donde
la

secuencia
espacialy

tem
poraldepende

de
Ia

inte
racciO

n
a

través
del

control
o

joystick.
E

n
Ia

anim
ación

japonesa
no

existe
unafocalizacion

en
Ia

noción
de

sujeto
sino

en
redesenactivas com

plejas.Lo
que

está
en

juego
al dism

inuirel papeldel
sujeto

que
realiza

la
acciO

n
en

Ia
videoanim

aciO
n

japonesa
no

es
sOlo

el
des-

carte
de

una
intencionalidad,sino

tam
bién

la
construcciO

n
de

un
hacera

p
ar

tir
de

Ia
interrelaciO

n
de

conjuntos
com

plejos,
m

ãltiples
acciones

posibles,
donde

el cierre
de

Ia
m

ultiplicidad
no

está
dado

por
una

historia
sino

por
lo

que
es

real.Y
lo

que
es

realde
Ia

ficciO
n

se
hace

reala
partir

de
una

m
ultipli

cidad
de

subconjuntos
que

deben
interpretarse.

La
ciencia

cognitiva
(V

arela
1989,

1992,
1996)

reconoce
que

en
la

epistem
e

budista
nos

encontram
os

con
estructuras

conectivas
y

enactivas,donde
Ia

acciO
n

deltem
a

es
redefinida

por

R
IC

A
R

D
O

C
A

S
A

S
T

E
JE

D
A

V
L

uis
P

E
R

IL
L

A
N

T
O

R
R

E
S

r
E

i
P

A
P

E
L

D
E

L
V

ID
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O
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E
G

O
E

N
E

L
P

R
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C
E

S
O

G
E

C
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T
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U
C

C
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N
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E
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E
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T
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A
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R
IC

A
R

D
O

C
A

S
A

S
T

E
JE

D
A

y
L

u
is

P
E

R
IL

L
A

N
T

O
R

R
E

S
E

i
P

A
P

E
L

D
E

L
V

D
E

O
JU

E
G

O
E

N
E

L
P

R
O

C
E

S
O

D
E

C
O

N
S

T
R

U
C

C
I6

N
D

E
ID

E
N

T
ID

A
D

E
S

la
serie

de
vlnculos

de
los

com
plejos

en
los

cuales
se

vive.
Pues

se
concentra

una
red

de
vInculos,

donde
están

incluidos
Ia

m
ateria,

ci
espIritu,

Ia
n
atu

ra

leza,
el

cuerpo:
no

hay
una

separación,
todo

hace
y

tiene
interacción

con
to

do.
L

o
que

obviam
ente

convierte
a

Ia
tarea

intelectiva
en

un
hacer

com
plejo:

todo
es

cam
bio

(enacción),
todo

es
interactivo

(conexionism
o);

de
auh

d
ev

ie

ne
Ia

transgresión
de

la
reiación

figura/fondo.
E

n
los

videojuegos japoneses
no

existe
una

focalizacion
en

ki
noción

de
su

jeto
sino

en
rees

enactivas
com

plejas. E
n

ci videojuego
la

subjetividad
de

la
cx

periencia
lüdica

se
construye

desde
una

red
de

relaciones
sociales

y
no

desde
un

sujeto
que

juega
aisiado

de
su

entom
b.

N
i

F
inalFantasy

niPokém
on

fu
n

cionan
com

o
videojuegos

donde
la

acción
de

un
personaje

es
Ia

que
constru

ye
cihacer

del
videojuego,

sino
que

este
hacer

Se
construye

a
partir

de
Ia

in
terreiación

de
com

plejos
y

m
ultiples

niveles
de

juego
posibles.

Lo
que

es
real

en
ci

videojuego
se

hace
real

a
partir

de
una

m
ultiplicidad

de
subconjuntos

que
deben

interpretarse.
E

sto
presupone

el conocim
iento

externo
a

los
video

juegos,
Ia

Internet,
el

m
anga,

el
anim

é,
las

cartas
de

rol,
las

habilidades
cog

nitivas
y

m
otoras

del
videojugador,

su
saber

acum
ulado

en
la

interrclación
con

otros
videojugadores

yb
consum

idores
de

videoanim
ación.

E
n

elanim
é

no
hay

focalizacion
de

lafigura/fbndo.
El

observador
presu

puesto
por

la
anim

ación
japonesa

estará
abierto

a
percibir

toda
la

inform
a

ción
entregada

en
Ia

pantaila,
lo

que
tiene

un
correlato

con
Ia

noción
orien

talde
“presencia

plena”,en
Ia

cual no
hay

intención
de

lograralgo, por
lo

cual
ci sujeto

está
perceptivo

a
todo

y
nada

a
la

vez.
E

n
elvideojuego

no
hayfocalizacidn

figura/fondo.
Eljugador

presupuesto
por

ci videojuego
japonés

integra
todos

los
elem

entos
de

la
pantalia

a
su

es
trategia

de
juego. Los

escenarios
se

integran
a

la
acción

al igualque
personajes,

m
ensajes

escripturales,
sonidos,

variaciones
crom

áticas,
etc.

El
espacio

visual
y

auditivo
del

videojuego
se

abre
com

o
un

trayecto
donde

ci jugador
entra,

sale
y

accede
a

nuevas
dim

ensiones.
N

o
se

trata
de

un
fondo

o
un

sim
ple

d
c

corado,
sino

m
is

bien
de

un
espacio

iaberIntico
donde

Ia
“vida”

tienc
lugar.

E
n

el anim
é

hay
relaciones

de
interconexión

entre
códigos

internosy
exter

nos
a

Ia
anim

ación.
Talcom

o
afIrm

a
la

investigación
en

japoanim
ación

(D
el

V
illar

2000,
2001;

Fajnzylber
2002;

Perillán
2004)

existe
una

red
de

interac
ciones

sociales
con

respecto
a

las
m

icroculturas
de

la
anim

ación
japonesa,

lo
que

a
su

vez
presupone

una
interconcxión

“códica”
en

ei anim
é,que

presupo
ne

los
codigos

de
lectura

dci
m

anga,
a

nivel
dcl

codigo
de

organizacion
de

Ia
im

agen,
del

texto
narrativo,

m
usical,

crom
ático,

escriptural,
etcetera.

E
n

elvideojuegojaponés
hay

relaciones
de

interconexión
entre

cddigosinter-
nosy

externos
al

videojuego.
Elvideojuego

japonés
presupone

una
intercone

xión
entre

los
codigos

de
lectura

del
texto

m
ultim

edia
(com

putadoras
y

tec

nologla
digital),

de
las

cartas
de

roi,
delm

anga,
dcianim

é
y, por

lo
tanto,

una
articuiación

cntrc
los

codigos
de

la
gráfIca,

Ia
gestualidad,

Ia
estética,lo

sono
ro

y
Ia

sintaxis
visual,

todos
ellos

presentes
en

ios
“textos”

enum
crados.

Existe
una

hom
ologla

intelectiva
entre

elanim
éy

elm
anga.

Elanim
é

y
ci

m
anga

presuponen
una

epistem
ologha

com
ün

quc
perm

ite
Ia

“intcligibiliza
cion”

de
Ia

im
agcn,

una
cstructura

narrativa
com

pieja
y

una
grafica

especIficas.
Existe

una
hom

ologIa
intelectiva

entre
elvideojuego

y
las

m
icroculturas

de
lajapoanim

acion.
Elvideojuego

y
Ia

interacción
socialen

las
m

icrocuituras
dc

Ia
japoanim

ación
presuponcn

una
epistem

ologla
com

tm
n,

donde
la

intervcn
ción

del
lector

en
ci

intercam
bio

de
inform

ación
sim

bólica
e

im
aginaria

lo
convierte

en
escritor.

L
a

anim
acidn

japonesaflinciona
com

o
hzertexto

con
las

m
icroculturas

de
Ia

japoanim
ación.

E
xisten

m
anifestaciones

del
anim

é,
que

conscrvan
cierta

correspondcncia
narrativa

y
estética

con
civideojuego

y
con

otros
soportes,

lo
que

perm
itc

a
cada

uno
de

ellos
reproducir

ciesquem
a

lógico
dclotro.

Por
ejem

plo,
sici

objctivo
delvideojuego

de
Pokém

on
es

tener
a

todos
los

P
oke

m
ones

que
existen,

en
la

serie
de

anim
é

se
pucden

obtencr
ciaves

para
lograr

lo,
ciaves

que
tam

bién
sc

pueden
apiicar

en
cijuego

de
cartas

coleccionables
“PokC

m
on”.

E
lvideojuegojaponésfiinciona

com
o

hiertexto
con

las
m

icroculturas
de

Ia
japoanim

ación.
E

n
el

videojuego
existe

correspondencia
narrativa

y
estética

con
las

pclIculas,
las

series
de

anim
é

y
los

juegos
dc

cartas
dc

rol.
Sien

Ia
sa

ga
de

vidcojuegos
Final

Fantasy
existc

un
m

undo
pobiado

por
pcrsonajcs

divcrsos,
donde

sc
dcbc

rccorrcr
un

cam
ino

para
dat

cum
plim

iento
a

una
m

isión
o

aventura,
talvcz

la
pclicuia

no
com

parta
ci

argum
ento,

pero
corn

parte
escenarios,

personajes
y

una
estética

hipcrrcalista.
A

su
vcz

cijuego
de

rolcxhibe
una

form
a

de
operar

sim
ilar

a
la

delvidcojucgo
y

proporciona
a

su
vez

ciertas
ciaves

para
desenvolverse

en
este.

Existe
una

im
plicación

corporaldel espectador
en

elanim
é.

Finalm
cnte,

constatam
os

quc
ci

anim
é

transm
ite

inforrnación
de

carácter
irnaginario

y
sim

bólico
a

través
de

una
estructura

“rnuiticódica”
quc

intcgra
im

agen
en

m
o

virniento,
narración,

crom
as,

sonidos,
etc.

Sc
im

plica
al

sujcto,
sim

bólica
y

pulsionaim
ente,

logrando
una

continua
condensación

y
desplazarniento

energético.
La

im
plicación

pulsional
es

com
prom

iso
corporal,

experiencia
de

placer
y

displacer
que

se
alterna,

generando
trazas

dc
condensación

y
expan

sión
de

la
energia,

dcl
cuerpo.

Existe
una

im
plicación

corporaldel jugador
en

elvideojuego.
La

inform
a

ción
de

carácter
im

aginario
y

sim
bólico

se
transm

itc
a

través
de

una
estructu

ra
“m

uiticódica”
en

civideojuego.
La

im
plicación

pulsionai
dcl

sujeto
se

lo
gra

a
través

dcl
codigo

de
organizacion

de
la

im
agcn.

Es
ci

cuerpo
ci

quc
se
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R
IcA

R
D

O
C

A
S

A
S

T
E

JE
D

A
y

L
uis

P
E

R
IL

L
A

N
T

O
R

R
E

S

im
plica

en
eljuego

a
través

del
controlo

joystick
que,

adem
is

de
m

odalizar
Ia

organización
de

la
im

agen
en

m
ovim

iento,
entrega

una
vibración

corporal
que

es
correlativa

a
las

acciones
que

tienen
lugar

en
Ia

pantalla.
La

estructura
interactiva

del
control

de
videojuego

está
ergonóm

icam
ente

diseflada
para

im
plicar

al sujeto,
sim

bólica
y

pulsionalm
ente,

logrando
una

tension
energé

rica,
y

esta
se

puede
alcanzar

por
ci

papel
de

m
odalizador

de
Ia

im
agen

que
posee

el
m

ando
de

dirección
o

palanca,
o

bien
por

la
im

plicaciO
n

sensorial
em

pfrica
en

dicha
m

odalizaciO
n,

que
incluso

produce
reflejos

corporales
o
b

servables
en

cualquier
jugador.

4
.

L
A

S
C

A
T

E
G

O
R

IA
S

E
M

PfR
IC

A
S

IN
T

E
R

PR
E

T
A

T
IV

A
S

D
E

L
O

S
C

O
N

S
U

M
ID

O
R

E
S

D
E

V
ID

E
O

JU
E

G
O

S

La
investigaciO

n
realizada

en
A

ntofagasta
y

T
em

uco
sobre

ciconsum
o

de
japoanim

aciO
n

(D
el V

illar
etal.2001)

arrojó
inform

aciO
n

sobre
las

categorfas
em

pfricas
interpretativas

de
los

consum
idores

de
videojuegos

a
nivelde

estra
to

socioeconóm
ico,

etario
y

de
género.

4.1
C

ategorIas
em

pIricaJ
interpretativas

a
nivelde

genero
V

ideojuegos
de

com
bate.

E
n

A
ntofagasta,

los
varones

enfrentan
este

tipo
de

videojuego
desde

la
categorla

de
Ia

entretención
y

las
m

ujeres
desde

las
C

a
tegorlas

de
Ia

entretención
y

Ia
violencia/catarsis.

E
n

T
em

uco,
en

am
bos

gene—
ros,

la
categorla

interpretativa
m

ayoritaria
es

la
entretención

y
en

un
porcen—

taje
m

enor
Ia

violencia/catarsis.
V

ideojuegosde
estrategia.

E
n

A
ntofagasta

no
hay

inform
aciO

n
estadistica

relevante
para

este
tipo

de
videojuegos,

por
lo

tanto
no

será
considerado

en
cianálisis

com
parativo

entre
ciudades.

V
ideojuegosde

aventura
grafica.E

n
A

ntofagasta,
para

varones
y

m
ujeres,

interpretan
m

ayoritariam
ente

desde
la

entretención
y

en
segundo

térm
ino

desde
Ia

inserción
en

un
fum

e.
E

n
T

em
uco,

entre
los

varones
la

categorla
in

terpretativa
m

ayoritaria
es

Ia
entretención

y
lo

intelectivo,
que

junto
con

Ia
in

serción
en

unfilm
e

son
categorfas

relativam
ente

im
portantes,m

ientras
que

p
a

ra
las

m
ujeres

Ia
categorla

m
ayoritaria

es
la

entretención.
V

ideojuegos
de

sim
uladores.

E
n

A
ntofagasta,los

varones
adoptan

Ia
care

gorla
del

dispositivo
audiovisual-realism

o
y

el
de

Ia
entretención,

y
las

m
ujeres

la
entretención

y
Ia

inserción
en

un
fum

e.
E

n
T

em
uco,

entre
los

varones
Ia

tegorfa
interpretativa

m
ayoritaria

es
ci

dispositivo
audiovisual-realism

o
y

entre
las

m
ujeres

es
la

entretención
y

Ia
violencia.

Por
lo

tanto
constatam

os
tanto

en
A

ntofagasta
com

o
en

T
em

uco
que

Ia

I
EL

P
A

P
E

L
D

E
L

V
ID

E
O

JU
E

G
O

E
N

E
L

p
R

o
c
E

so
D

E
c
o
N

sT
R

u
c
c
io

N
D

E
ID

E
N

T
ID

A
D

E
S

variable
de

género
tiene

incidencia
en

las
categorlas

interpretativas
em

pfricas

de
los

videojuegos
de

sim
uladores.

E
n

ci caso
de

los
videojuegos

de
aventura

gráfIca,
sOlo

en
T

em
uco

Ia
variable

género
presenta

una
incidencia

significa

tiva.
E

n
los

dem
as

tipos
de

videojuegos
esta

variable
parece

no
tener

m
ayor

incidencia.

4.2
C

ategorIas
em

piricas
interpretativas

a
nivel socioeconóm

ico

V
ideojuegos

de
com

bate.
E

n
ci

estrato
alto

de
A

ntofagasta
y

T
em

uco
Ia

categorfa
interpretativa

m
ayoritaria

es
la

entretención;
en

el
estrato

m
edio

de

A
ntofagasta

es
Ia

violencia/catarsis
y

en
el m

edio
de

T
em

uco
es

la
entretención

y
ci

dispositivo
audiovisual;

en
ci

estrato
bajo

de
A

ntofagasta
Ia

categorIa
in

terpretativa
m

ayoritaria
es

Ia
entretención

m
ientras

que
en

ci
estrato

bajo
de

T
em

uco
las

categorlas
se

reparten
entre

Ia
violencia/catarsis

y
Ia

entretención.

V
ideojuegos

de
aventura

grdfica.
Para

A
ntofagasta

la
categorfa

interpre

tativa
m

ayoritaria
en

todos
los

estratos
es

la
entretención,

y
sO

lo
en

ci
estrato

alto
y

en
ci

bajo
Ia

categorfa
de

inserción
en

un
film

e
obtiene

porcentajes
re

lativam
ente

significativos.
Para

T
em

uco,
en

el
estrato

alto
y

en
el

m
edio

ias

categorfas
interpretativas

son
la

entretención
y

lo
intelectivo

y
en

ci
bajo

es
ia

entretención
y

la
inserción

en
un

fum
e.

V
ideojuegos

de
sim

uladores.
E

n
A

ntofagasta
son

categorlas
relevantes

Ia

entretención
y

el dispositivo
audiovisual-realism

o
en

todos
los

estratos. Para
T

e

m
uco,

en
el estrato

alto
Ia

categorla
es

ci dispositivo
audiovisual-realism

o, en
el

m
edio

es
ia

entretención
y

ci dispositivo
audiovisual-realism

o
y

en
ci bajo

Ia
vio—

lencia/catarsis.
Tal com

o
se

aprecia
en

todos
los

tipos
de

videojuegos
la

variable
socioe

conO
m

ica
es

reievante
al

m
om

ento
de

establecer
las

categorfas
interpretativas

em
piricas,

ya
sean

estas
m

ayoritarias
o

em
ergentes,

tanto
en

A
ntofagasta

co

m
o

en
T

em
uco.

4.3
C

ategorIas
em

pIricas
interpretativas

a
nivel etario

V
ideojuegos

de
com

bate.
Para

A
ntofagasta,

hasta
ios

11
años

la
categorla

interpretativa
m

ayoritaria
es

la
entretención;

entre
los

12
y

los
15

años
es

ia
en

tretencidn
y

la
violencia/catarsis,

en
un

porcentaje
m

enor
pero

significativo,
y

entre
los

16
y

los
19

años
las

categorlas
interpretativas

m
ayoritarias

son
la

vio

lencia/catarsis
y

ci dispositivo
audiovisual-realism

o. Para
T

em
uco

entre
los

m
e

nores
de

12
años

las
categorlas

interpretativas
m

ayoritarias
son

Ia
entretención

y
la

violencia/catarsis,
entre

los
12

y
15

es
la

entretención
al igual que

entre
los

16
y

19
altos.

V
ideojuegos

de
aventura

grafica.
Para

A
ntofagasta,

en
todos

los
segm

en

tos
etarios

la
categorfa

interpretativa
m

ayoritaria
es

la
entretención

y
en

un
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porcentaje
significativo

la
categorla

inserción
en

un
fum

e
se

valora
a

m
edida

que
aum

enta
Ia

edad.
Para

T
em

uco,
entre

los
m

enores
de

12
años

las
catego

rIas
interpretativas

son
Ia

entretencidn
y

lo
intelectivo,

entre
los

12
y

15
años

Ia
entretención,la

inserción
en

unfilm
e

yb
intelectivo,al igualque

entre
los

16
ylos

19
anos.

V
ideojuegos

de
sim

uladores.
Para

A
ntofagasta

las
categorlas

interpretati
vas

m
ayoritarias

en
todos

los
estratos

son
el dispositivo

audiovisual-realism
o

y
Ia

entretención. Para
T

em
uco,

entre
los

m
enores

de
12

afios
la

categorfa
in

ter
pretativa

m
ayoritaria

es
la

entretención
y

la
violencia/catarsis, entre

los
12

y
los

15
anos

es
exciusivam

ente
lo

intelectivo
y

entre
los

16
y

los
19

años
es

ci dis
positivo

audiovisual-realism
o.

Es
particularm

ente
notorio

que
categorfas

com
o

Ia
violencia/catarsis

es
tan

m
ucho

m
is

m
arcadas

por
Ia

variable
etaria

en
videojuegos

de
com

bate
y

sim
uladores,

particularm
ente

en
T

em
uco,

m
is

que
en

A
ntofagasta.

5.
LA

C
O

N
S

T
R

U
C

C
IO

N
D

E
ID

E
N

T
ID

A
D

Y
EL

V
ID

E
O

JU
E

G
O

E
N

A
N

T
O

FA
G

A
ST

A
Y

T
E

M
U

C
O

A
partir

de
los

datos
entregados

por
la

encuesta
detectam

os
que

en
A

n
tofagasta

un
56,5%

señaló
que

Ia
relación

con
sus

padres
era

m
uy

buena,
34,1%

buena,
8,2%

regular
y

1,2%
m

uy
m

ala;
en

T
em

uco
un

64,4%
dijo

que
era

m
uy

buena,
un

24,4%
buena,

un
5,6%

regular,
un

2,2%
m

ala
y

un
1,1%

m
uy

m
ala.E

n
am

bas
ciudades

Ia
m

ayorIa
de

los
jóvenes

y
nifios

se
sien

te
parte

de
un

am
biente

fam
iliar

positivo.
Sin

em
bargo

al
m

om
ento

de
consultarles

cuáles
eran

las
personas

con
las

que
tenlan

sus
conflictos

m
is

graves,
en

A
ntofagasta

tin
31,2%

señaló
a

sus
padres,

ci
22,1%

a
sim

ism
o,

ci
18,2%

a
sus

am
igos,

ci
13%

a
sus

corn
pañeros

de
estudio,ci7,8%

a
sus

profesores, el
3,9%

a
su

novio(a)
y

el 2,6%
a

sus
herm

anos(as);
m

ientras
que

en
T

em
uco

un
32,2%

m
encionó

a
sus

p
a

dres,
un

22,2%
a

sus
am

igos,
ci

17,8%
a

sI
m

ism
o,

el
6,7%

a
sus

profesores
y

ci
3,3%

a
sus

com
paneros

de
estudio.

E
stos

datos
nos

hicieron
indagar

m
is

profundam
ente

sobre
la

corres
pondencia

entre
esta

“aparente”
buena

relación
entre

padres
e

hijos
y

ci
alto

grado
de

conflictividad
seflalado

para
con

sus
padres

y
ellos

rnism
os,

tanto
en

A
ntofagasta

com
o

en
T

em
uco.

Fue
a

partir
de

esta
constatación

que
retom

a
m

os
Ia

problem
ática

de
la

identificación
sim

bólica
e

im
aginaria

tratada
en

ci
m

arco
teórico

de
nuestra

investigación
(D

el V
illar

et
al.

2001).
Elconsum

o
de

videojuegos
y

de
anim

ación
japonesa

es
ocultado

conti
nuam

ente
a

los
adultos, segiin

consta
en

las
entrevistas,

debido
a

que
ciadul

E
i

P
A

P
E

L
D

E
L

V
ID

E
O

JU
E

G
O

E
N

E
L

P
R

O
C

E
S

O
D

E
C

O
N

S
T

R
U

C
C

IÔ
N

D
E

ID
E

N
T

ID
A

D
E

S

to
no

siem
pre

com
prende

estas
nuevas

m
anifestaciones

cuiturales
y

opta
por

prohibirlas
cuando

sus
contenidos

no
se

ajustan
a

Ia
icy

parental.
Es

asi com
o

nos
encontram

os
frente

a
un

proceso
donde

los
jóvenes

construyen
identida

des
fragm

entadas:
por

un
lado,

identidades
funcionales

a
su

grupo
de

pares
y,

por
otro,

identidades
funcionales

a
su

relación
con

padres
y

profesores,
p

o
r

que
eldeseo

de
seraceptado

se
com

parte
entre

dos
fuentes,

a
saber,los

padres
y

los
pares

etarios.
La

“operacionaiización”
de

Ia
identificación

im
aginaria

m
ediante

ci an
á

lisis
sem

antico
puisional

ya
habla

sido
propuesta

a
rafz

de
un

no
ver

detecta
do

en
La

teorla
psicoanaiItica

lacaniana
(D

el
V

illar
1997).

Fue
esta

operacio
nalizacion

Ia
que

nos
perm

itió
detectar

una
im

plicación
con

los
videojuegos

ligada
a

Ia
identidad

de
los

sujetos:
para

aigunos
se

constituyen
en

un
espacio

de
evasion

respecto
del

m
undo

externo,
de

negación
a

resolver
su

probiem
a

de
identifIcaciO

n,
perm

aneciendo
en

la
ensoñaciO

n
de

un
m

undo
paralebo.

Esta
estructura

fue
detectada

en
entrevistas

donde
Ia

m
enciO

n
dci

conflicto
con

los
padres

estaba
a

asociada
a

una
traza

puisional
condensada

y
elconsu

m
o

de
videojuegos,

prohibido
por

los
padres,

asociado
a

un
trazo

pulsional
desplazado.

Para
otros

se
constitula

en
espacio

de
catarsis,

especialm
ente

en
los

videojuegos
de

com
bate

y
de

sim
uladores,

aiconstruirse
una

identidad
im

aginaria
agresiva.

A
sim

ism
o

considerarnos
que

ci
proceso

de
identifica

ciO
n

im
aginaria

tendria
un

particular
rcfiicrzo

en
elcaso

delvideojuego,debi
do

a
la

interacciO
n

corporal
particular

entre
ser

hum
ano

y
m

áquina,
puesto

que
es

affi’donde
se

registra
un

intercam
bio

pulsional
y

sim
bO

lico
de

infor
m

aciO
n,

a
travs

dcl
control

o
joystick.

Este
intercam

bio
serIa

aigo
asf

com
o

un
acopiam

iento
estructural

entre
eljugador

y
Ia

m
ultipiicidad

“cO
dica”

que
caracteriza

ci
discurso

delvideojuego.T
iem

po
y

espacio
de

intercam
bio

sim
bO

lico-puisional
son

hom
oiogables

a
Ia

interacciO
n

social
de

las
m

icrocultu
ras

de
Ia

videoanim
aciO

n.
Este

m
odelo

transaccional,
a

veces
de

aceptaciO
n

y
otras

veces
de

re
chazo

a
Ia

Icy
parental,

constituirfa
un

proceso
de

construcciO
n

de
identidad

enfrentado
a

un
punto

caO
tico

en
cuanto

a
Ia

construcciO
n

del
sim

bO
lico

del
sujeto

que,
habiendo

encontrando
ci

equilibrio
a

nivel
dci

im
aginario

m
e

diante
ci consum

o
dclvideojuego

y
Ia

videoanim
aciO

n
en

general
(ci cuerpo,

Ia
pulsiO

n),
debe

ocultar
sus

gustos, lo
que

origina
una

catástrofe
no

prevista:
la

construcci6n
(o

rcconstrucciórl?)
sim

bólica
de

un
m

odelo
transaccional,

quc
no

necesariam
entc

representa
una

ruptura
con

ci
m

odebo
parental,

pero
si

una
aiternativa

posible
frente

a
un

desequilibrio
de

saber
respecto

del
uso

dc
la

tccnobogfa
entre

los
adultos,

alternativa
quc

sc
m

anifiesta
en

ci
espacio

virtual
delvidcojuego.
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1.
M

anga:
vocablo

japonés
utilizado

actualm
ente

para
designar

a!
cóm

ic
japonés;

fue
ideado,en

a!
aflo

1814,pore!
pintor

H
okusaiK

atsuhika
(1760-1849),

m
aestro

de
Ia

xilografia
de

estilo
ukiyo-e,

partiendo
de

los
térm

inos
“m

an”
(involuntario,

cóm
ico)

y
“ga”

(dibujo
o

pintura).
Es

decir
que

se
creó

ci
térm

ino
para

describir
la

caricatura
o

cidibujo
hum

oristico
en

genera!.
2.A

nim
é:

esta
es

Ia
palabra

usada
en

Japon
para

nom
brar

a
Ia

anim
ación,

y
los

o
c

cidentales
Ia

em
pleaxnos

para
referirnos

a
Ia

anim
ación

que
tiene

sus
origenes

in
te

lectuales
y

técnicos
en

ese
pals.

Elanim
é

no
es

un
género

especIfico,
sino

que
p
u
e

de
incluir

y
m

ezc!ar
com

edia,
dram

a,
acción,

terror,
ciencia

ficción,
crftica

social,
tem

as
para

niflos
e

inclusive
anim

ación
para

adultos.

R
E

FE
R

E
N

C
IA

S
B

IL
IO

G
R

A
F

IC
A

S

D
E

L
V

IL
IA

R
,

R
.

(1997)
Trayectos

en
sem

ioticafilm
ico-televisiva.

Santiago:
D

olm
en.

(2000)
“V

ideocukuras
de

Ia
japoanim

ación”,
C

om
unicacidny

m
edios

12
(12),

134-146.

(2001)
“V

ideoculturas
de

fin
de

m
iIenio:

globalizacion,
japoanim

acion
y

re
sem

antización
local”,

O
pcion

17
(36),

86-101.

D
E

L
V

IL
Ip

,
R

.,
FA

JN
ZY

LB
ER

,V
.,

C
A

SA
S,R

.
y

PER
ILLA

N
,L.

(2001)
Info

rm
e

Proyecto
ar

Investigacidn
FondecytM

1000954.
Santiago:

Fondecyt.
FA

JN
ZY

LB
ER

,V.
(2002)

“V
ideoanim

ación
en

C
hile:

im
agen,

globalizacion
y

m
icro

culturas”,
C

om
unicaciónyM

edios
13

(13).Santiago:
D

epartam
ento

de
Investigacio

nes
M

ediáticas
y

de
Ia

C
om

unicación,
U

niversidad
de

C
hile.

PE
R

IL
IA

N
,L.

(2004)
“V

ideoanim
ación

y
construcción

de
identidades

en
A

ntofagas
ta”

en
Sem

ióticas
de

Ia
vida

cotidiana,
A

ctas
C

ongreso
FELS

en
C

D
,

B
uenos

A
ires.

V
A

R
ELA

,
F.

(1989)
A

utonom
ie

etconnaissance.
ParIs:

Seuil.
(1992)

D
e

cuerpopresente.
B

arcelona:
G

edisa.
—

(1996)
Conocer.

B
arcelona:

G
edisa.

A
B

S
T

R
A

C
T

R
icardo

C
asas

T
ejeda

es
licenciado

en
C

om
unicación

Social
de

Ia
U

niversidad
de

C
o
n

cepción,
y

m
agister

en
C

om
unicación

Social
de

Ia
U

niversidad
de

C
hile.

Se
desem

pefla

com
o

investigador
en

el
D

epartam
ento

de
Investigaciones

M
ediáticas

y
de

Ia
C

om
unica

ción,
U

niversidad
de

C
hile

(Santiago),
y

com
o

profesor
de

Ia
U

niversidad
de

Los
Lagos

(O
sorno).

Posee
pubiicaciones

en
Ia

R
evista

C
hilena

de
Sem

iótica
6-7, U

niversidad
de

C
h
i

le:
http://w

w
w

.bibliotecas.uchile.cl/revistas/sem
iotica/

E-m
ail:

rcasastejeda@
hotm

ail.com

Luis
Perillán

T
orres

es
licenciado

en
A

ntropologla
Social,

U
niversidad

de
C

hile,y
se

d
e

sem
peña

com
o

investigador
en

el
D

epartam
ento

de
Investigaciones

M
ediáticas

y
de

la

C
om

unicación,
de

Ia
U

niversidad
de

C
hile.

Sus
publicaciones

se
encuentran

en
A

ctas
V

C
ongreso

Internacional
de

Ia
Federación

L
atinoam

ericana
de

Sem
iótica

(FELS),
B

uenos

A
ires,

2002,
y

en
R

evista
C

hilena
de

Sem
idtica

6-7,
U

niversidad
de

C
hile:

http://w
w

w
.

bibiiotecas.uchile.cl/revistas/sem
ioticaJ

E-m
ail:

luis_perilian@
hotm

ail.com

The
analysis

ofthe
presupposing

epistem
ic

categories
overJapanese

video
anim

ation
and

the
detection

ofdffi’rentem
piric

interpretativeprotocols
betw

een
children

and
young

peoplefrom
A

ntofagasta
and

Tem
uco

in
C

hile,
suggestchar

acteristics
in

the
identhy-construction

process,
w

hich
eventually

bring
evidence

of
a

new
m

odel,
the

transactional
identity

m
odel.
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N
U

E
V

A
S

T
E

C
N

O
L

O
G

1
A

S
V

C
O

N
S

T
R

U
C

C
IO

N
D

E
ID

E
N

T
ID

A
D

E
S

R
A

FA
E

L
D

E
L

V
IL

L
A

R

1.
C

O
N

S
U

M
O

M
U

L
T

IM
E

D
IA

L

Las
nuevas

tecnologIas
digitales

se
desarrollan

en
disIm

iles
form

atos
au

diovisuales
im

plicando
una

ruptura
epistém

ica
con

los
conceptos

clasicos
de

texto
cultural

cerrado,
desarrollando

espacios
m

ultim
ediales

polidialogicos:
ya

no
es

un
program

a
televisivo,

un
sitio

w
eb,

un
flum

e,
un

videojuego,
que

se
constituyen

con
una

referencia
cultural

autónom
a,

sino
que

esta
es

m
ill

tiple.
Los

espacios
de

los
géneros

yio
los

form
atos

audiovisuales
se

interco
nectan,

constituyendo
consum

idores
m

ultim
ediales

que
no

tienen
com

o
re

ferencia
un

solo
soporte

m
ediático

sino
una

pluralidad,
y

construyendo
protocolos

interpretativos
hipertextuales

que
se

citan
y

necesitan
de

Ia
in

terconexión
de

m
ultiples

soportes
para

su
“inteligibilización”,asIcom

o
extra

polando
lo

que
se

crefa
propio

de
lo

m
ultim

edial
y

de
los

sitios
w

eb,
a

toda
una

cultura
de

lazos
entre

soportes
disIm

iles.
Tal

es
el

caso
de

los
consu

m
idores

juveniles
e

infantiles,
que

constituyen,
adem

ás,
por

lo
m

enos
en

el
caso

chileno,
una

m
icrocultura

especifica
con

toda
una

red
de

interacciones
sociales

al
respecto,

lo
que

ha
sido

descripto
con

anterioridad
(D

el
V

illar
2001,

2003,
2004;

Fajnzylber
2002;

Perillán
2004).

N
o

solo
consum

en
tex

tos
culturales

sino
que

establecen
redes

de
intercam

bio
de

saberes,
de

objetos,
de

relaciones
sociales

en
espacios

ecolO
gicos

de
[a

ciudad
atm

argen
de

Ia
C

ul
tura

oficial.
El

objeto
de

este
artIculo

es
sintetizar

una
investigación

sobre
la

©
2003

E
D

IT
O

R
IA

L
G

E
D

IS
A

(B
A

R
C

E
L

O
N

A
)
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R
A

F
A

E
L

D
E

L
V

IL
L

A
R

N
L

,E
V

A
S

T
E

C
N

6L
O

G
1A

S
V

C
O

N
S

T
R

U
C

C
I6

N
D

E
ID

E
N

T
ID

A
D

E
S

descripción
de

las
relaciones

encontradas
entre

dicho
consum

o
y

sus
m

icro
culturas

y
los

procesos
de

identificación
de

los
sujetos

a
través

de
una

inves
tigación

sociosem
iótica

que
ligó

lo
cuantitativo

(300
encuestas

estratificadas
por

estrato
social,

edad
y

género,
en

Santiago, A
ntofagasta

y
T

em
uco)

con
lo

cualitativo
(80

entrevistas
en

profundidad,
200

análisis
sem

ióticos
de

dibujos
de

niños
m

enores
de

6
años

y
10

grupos
focaLes),

tratando
de

hacer
una

co
n

tribución
a

la
descripción

de
los

nuevos
procesos

de
identificación

que
esta

nueva
realidad

sociocultural
instala

(D
elV

illar
et

al.
2001).

2
.

C
o

N
su

M
o

M
U

L
T

IM
E

D
IA

L
Y

G
U

ST
O

A
través

de
una

m
uestra

estratificada
de

1176
niflos

entre
7

y
13

años,
en

la
ciudad

de
Santiago,

el
C

onsejo
N

acional
de

Television
de

C
hile

(1999)
detecta

que
lo

que
m

ás
yen

ellos
en

televisiO
n

son:
“dibujos

anim
ados”

53,6%
,

“teleseries”
14,1%

,
“fum

es”
6,7%

,
“program

as
culturales”

5,0%
,

“vi
deoclips”

4,9%
,

“program
as

infantiles”
3,9%

,
“program

as
deportivos”

2,9%
y

“series”
2,1%

.
E

sto
significa

que
hay

una
preferencia

hegem
onica

de
niflos

y
jO

venes
pot ver

televisiO
n

yio
videojuegos

pot
sobre

otras
actividades

cultu
tales,

incluido
el

deporte.
D

ebe
tenerse

en
cuenta,

para
inrerpretar

estas
ci

fras,
que

en
Ia

realidad
sociocultural

chilena
el

equipam
iento

de
videojuegos

—
en

una
m

uestra
de

2423
fam

ilias
realizada

pot
el

C
N

T
V

en
1999—

es
del

34%
en

elestrato
alto,

del
24,3%

en
el

m
edio

y
del

21,3%
en

el
estrato

b
a

jo;
el

equipam
iento

de
videograbadores

es
de

un
80%

en
el

estrato
alto,

un
62,5%

en
el

m
edio

y
un

32,1%
en

el
estrato

bajo.
El

equipam
iento

de
tele

visores
está

m
u

y
expandido:

en
elestrato

m
ás

m
arginal

(D
)

hay
pot

cada
tres

fam
iias

dos
que

tienen
m

ás
de

dos
televisores,en

consecuencia
nos

encontra
m

os
con

un
equipam

iento
audiovisual

que
posibilita

eluso
segm

entado
de

las
ofertas

culturales,a
raIz

de
lo

cualla
television

pierde
su

carácter
de

centro
de

referencia
sim

bólico
fam

iliar,
en

tanto
que

el
form

ato
cultural

de
los

dibujos
anim

ados
ocupa

el centro
hegem

O
nico

delgusto. A
hora

bien,los
dibujos

an
i

m
ados

no
im

plican
un

soporte
significante

especffico,
sino

que
se

m
anifies

tan
en

varios:
revistas

(C
om

ic/M
anga),

film
es,

series
televisivas,

videojuegos
(sea

en
consolas

de
videojuego

o
en

la
com

putadora),
Internet

(sitios
W

eb),
C

D
-R

O
M

Interactivos,
etc.;

a
su

vez
presuponen

un
consum

idor
m

ultim
e

dial
que

sO
lo

puede
interpretar

el
texto

sobre
Ia

base
de

un
saber

presente
en

otros,
que

casipor
regla

son
de

soportes
significantes

diferentes.

3.
V

I
D

E
o
c
I
O

N
Y

G
U

ST
O

La
videoanim

ación
es

entonces
una

denom
inaciO

n
am

plia
delgusto

por
los

dibujos
anim

ados
m

ás
allá

de
su

soporte
especIfico

(serialtelevisiva,flum
e,

videojuego,com
putadora,

etc.).
Es

potello
que

Ia
encuesta

preguntO
:Q

u
é

es
lo

m
ds

valorado
en

una
obra

audiovisual?,
entendiendo

por
obra

audiovisual
el

espacio
m

ultim
edialseflalado

talcom
o

lo
especificaron

los
encuestadores.

Las
respuestas

llam
an

Ia
atenciO

n
sobre

el
hecho

de
que

no
son

Los
personajes

lo
que

se
valora

de
un

texto
m

ultim
edial

(salvo
en

elestrato
bajo),

sino
la

corn
binaciO

n
de

im
agen,

crom
as,

m
üsica,

personajes
y

tem
a

(44,1%
);

esto
es,

se
valora

m
ás

una
interrelaciO

n
entre

lo
que

M
etz

(1977
[1979]),

K
risteva

(1974)
yA

um
ont

(1983
[1985],

1990
[1992])

llam
arfan

una
identiflcación

im
aginaria

y
una

sim
bO

lica.
Incluso

en
el

estrato
alto,

donde
Ia

im
plicaciO

n
sim

bO
lica

de
tem

a
y

personajes
construye

un
67,7%

,se
enfrenta

a
un

no
des

preciable
32,2%

antitético.

L
a

M
é
sv

a
la

ra
d
o

S
a
g

ü
n

S
e
a
n

(IC
L

II,,,
0
0
1
3•
s
.
,
,

Figura
1.

Lo
m

s
valorado

de
una

obra,

segün
sexo.

R
especto

de
la

edad,
sies

posible
encontrar

diferencias
claras

en
las

res
puestas:los

personajes
interesan

m
ás

a
los

m
ás

pequenos
ylos

tem
as

a
los

suje
tos

de
12

a
15

anos.
Salvo

en
elsegm

ento
etario

de
m

enos
de

11
aflos

y
en

el
estrato

bajo,
las

identificaciones
narrativas

con
los

personajes
son

débiles.
O

tra
categorfa

im
portante

de
gusto

es
Ia

procedencia
de

las
videoani

m
aciones

preferidas,segim
n

estrato
social, segm

ento
etario

y
género.

Potestra
to

social
las

videoanim
acionesjaponesas

son
preferidas

en
un

71,4%
en

el
es

trato
bajo,

un
56,6%

en
el

m
edio

bajo,
un

48,6%
en

elestrato
m

edio
alto

y
en

un
32,3%

en
elestrato

alto.Las
videoanim

aciones
norteam

ericanas
son

p
re

feridas
en

un
54,8%

en
el

alto,
un

45,9%
en

el
m

edio
alto,

un
40,7%

en
el

m
edio

bajo,
y

un
20%

en
el

bajo.
R

especto
delgénero,

los
varones

prefleren
las

anim
aciones

japonesas
m

ás
que

las
m

ujeres.
Las

razones
de

gusto
asociadas

a
la

“japoanirnaciO
n”

son:
“su

dispositi

0
0
0
%

0
0
0
%

1
0

0
0

0
%

‘5
0
0
0
%
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R
A

F
A

E
L

D
E

L
V

IL
L

A
R

N
U

E
V

A
S

T
E

C
N

O
L

O
G

IA
S

V
C

O
N

S
T

R
U

C
C

I6
N

D
E

ID
E

N
T

ID
A

O
E

S

vo
audiovisual”

(27,2%
),

“entretenidos”
(23%

),
“su

com
ponente

narrativo”

(18,8%
),

“son
violentos”

(8,3%
),

“son
buenos”

(4,2%
),

“otros”
(2,1%

).
Las

razones
de

gusto
asociadas

a
la

videoanim
ación

norteam
ericana

son:
“entrete

nidos”
(38,7%

),
“el

com
ponente

narrativo”
(16,1%

)
y

“Ia
aceptación

de
los

padres”
(12,8%

).
Luego,

no
existe

una
hom

ogeneidad
del consum

o
cultural

infantil-juvenil,
ni

de
protocolos

interpretativos
sim

ilares.
Pero,

tam
bién

es

claro
que

los
com

ponentes
narrativos

del
consum

o
m

ultim
edial

de
esta

m
i

crocuitura
no

tienen
una

hegem
onfa,

salvo
en

el
segm

ento
etario

de
m

enos

11
asios

y
en

ci estrato
bajo,

donde
las

identificaciones
narrativas

con
los

p
er

sonajes
son

fliertes, lo
que

entra
en

conflicto
con

la
“inteligibilización”

sem
ió

tica
clásica

que
da

al com
ponente

narrativo
un

papel descriptivo
m

odalizador.

3.
V

ID
E

O
JU

E
G

O
Y

G
U

ST
O

H
ay

diferentes
form

atos
audiovisuales

de
videojuegos:

aventura
gralIca,

estrategia,
com

bate,
sim

ulación,
etc.

La
encuesta

en
Santiago

preguntó
co

n

cretam
ente

qué
tipo

de
videojuegos

se
prefieren.

Las
respuestas

fueron
dife

renciales
por

estrato
social,

segm
ento

etario
y

género.

El estrato
bajo

prefiere
los

videojuegos
de

com
bate

y
de

aventura
gräfi

C
a.

E
n

cam
bio

en
el

estrato
m

edio
alto

y
m

edio
bajo

se
prefieren

los
de

es

trategia.
Sin

em
bargo,

los
videojuegos

de
aventura

grifica
son

aceptados
pot

todos
los

estratos.
Pot

otra
parte

ci
gusto

por
los

videojuegos
de

com
bate

es

m
ayor

en
ci estrato

bajo
y

ci m
edio

bajo. V
éanse

figuras
2

(aventura
gráfica),

3
(com

bate)
y

4
(estrategia).

A
nalizando

ci
gusto

por
los

videojuegos
de

aventura
gráfica

por
tram

o

Figura
4.

El gusto
por

el videojuego

de
esrrategia

segün
el estraro

social.

de
edad,

observam
os

que
desciende

a
m

edida
que

se
avanza

en
edad:

es
m

e-
nor

de
12

a
16

años,m
ayor

en
12

a
15

y
m

ucho
m

ayor
(m

ás
del

50%
)

en
los

m
enores

de
11

años.Sianalizam
os

Ia
variable

género
vem

os
que

los
videojue

gos
de

aventura
gráfica

son
ciaram

ente
preferidos

por
las

m
ujeres,cuantitati

vam
ente

m
ucho

m
s

que
com

bate
(asociado

a
la

violencia)
y

que
estrategia

(asociado
a

io
intelectivo),lo

cual
m

aniflesta
em

pIricam
ente

Ia
dom

inación
de

la
sociedad

patriarcal
en

las
categorfas

de
“gusto

videocultural”.
La

variable
edad

no
es

signifIcativa
para

estabiecer
diferencias

entre
ci

gusto/no
gusto

potlos
videojuegos

de
com

bate. Sianalizam
os

cigusto
por

los
juegos

de
estrategia

segán
segm

entos
de

edad, encontram
os

que
quienes

m
ás

los
aprecian

son
cisegm

ento
de

16
a

19
aflos, en

un
porcentaje

(46,9%
)

m
uy

cercano
al

no
gusto

(53,1%
),

y
los

que
m

enos
gustan

de
ellos

corresponden
al tram

o
hasta

11
aim

s,
con

un
porcentaje

de
22,5%

.
Se

preguntó
acerca

de
las

razones
dadas

por
cigusto

im
plicado

en
cada

uno
de

los
tipos

de
videojuego;

las
respuestas

fueron:
V

ideojuegos de
com

bate:
categorias

asociadas
a

im
plicación

potla
vioien

cia
(46,5%

),
en

segunda
instancia

categorfas
asociadas

a
e
n

tre
te

n
c
ió

n

(26,6%
),

igual
en

todos
los

segm
entos

de
edad,

género
y

estrato.
V

ideojuegos
de

estrategia:
categorfas

asociadas
a

su
carácter

de
intelec

ción,en
todos

los
estratos

(salvo
estrato

bajo), en
todos

los
segm

entos
de

edad
y

de
género.
V

ideojuegos €k
aventura

grdJica:categorfas
asociadas

a
participar

en
ciflu

m
e

(“puedes
setelpersonaje, hay

etapas,
puedes

saltar
aigunas,te

im
plicas

en
una

aventura,
tienes

m
isiones,

en
definitiva,

participas
del

flum
e”)

en
un

45,7%
, en

todos
los

estratos
(m

enos
ci bajo),en

todos
los

segm
entos

de
edad.

A
partir

de
los

11
aflos,

se
incluye

otra
categorla

de
gusto:

la
entretención

(42,9%
),

y
en

segundo
lugar

“im
plicación

en
un

film
e”

33,4%
),

concreta
m

ente
en

un
45,5%

segm
ento

etario
12

a
15,y

75%
segm

ento
16

a
19

afios
y

en
los

dos
géneros

estudiados.

G
u
st,

do
V

id
eo

Ju
e
g
o
s

do
E

stru
teg

is
s
u
g
a
r
.
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Figura
2.

El gusto
por

ci videojuego
de

aventura
grafica, segô.n

el estrato
social.

F;gura
3.

El
gusto

por
el videojuego

de
com

bate
segdn

estrato
social.
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V
ideojuegos

de
sim

ulación:
categorlas

asociadas
a

la
verosim

ilitud
con

lo
real,

en
todos

los
estratos,

gnero
y

segm
ento

etario.
Las

categorfa
de

“im
plicación

por
la

violencia
en

las
seriales

de
televi

sión,
en

los
videojuegos

y
en

Ia
anim

ación
en

general”
decrece

a
m

edida
que

se
asciende

en
la

estratificación
social:

Ia
im

plicación
por

Ia
asociación

con
Ia

violencia
aum

enta
m

ás
en

los
estratos

bajos,
desciende

un
poco

en
el

m
edio

bajo
y

decrece
m

ás
en

el
alto

y
m

edio
alto.

4
.

C
O

N
S

U
M

O
M

U
L

T
IM

E
D

IA
L

Y
C

O
G

N
IC

IO
N

H
asta

el
m

om
ento

hem
os

descripto
diferentes

objetos
m

ultim
ediales

desde
el

punto
de

vista
de

su
consum

o
cultural

descubriendo
que

ellos
no

sólo
im

plican
una

preferencia
hipersegm

entada,
en

el
interior

m
ism

o
de

la
m

icroctiltura
juvenil

e
infantil,

con
distintas

categorfas
de

valoración
y

de
gusto,

todas
ellas

regidas
por

variables
bastante

concretas
com

o
el estrato

so
cioeconóm

ico,
el segm

ento
etario

y
el género.

H
ay

diferencias
epistem

icas
cognitivas

entre
los

cuatro
tipos

de
video

juegos
descriptos,

com
o

en
la

oposición
videoanim

ación
norteam

ericanal
japoanim

ación.
N

o
podem

os
desarrollar

dichas
diferencias

epistém
icas

en

los
lim

ites
del

presente
artIculo.

N
um

erosas
investigaciones

sem
ióticas

(D
el

V
illar

2001,
2003,

2004;
Fajnzylber

2002;
Perillán

2004)
nos

perm
iten

afir

m
ar

que
tanto

en
los

videojuegos
japoneses

com
o

en
Ia

japoanim
ación

en
general

nos
encontram

os
con

La
presencia

de
estructuras

narrativas
com

ple

jas,
una

sintaxis
donde

el tiem
po

no
es

estructurador
m

odalizante,
la

focali

zación
de

redes
com

plejas
enactivas

(V
arela,

T
hom

pson
y

R
osch

1991
[1992]),

Ia
no

focalización
de

Ia
relación

figuralfondo,
redes

de
intercone

xión
“códica”

com
plejas;

hipertextualidad
en

m
ultiples

soportes,
e

interco

nexión
cuerpo-im

agen.
E

n
oposición

a
la

videoanim
ación

norteam
ericana

que
tiende

a
estructuras

sim
ples

m
odalizadas

por
lo

narrativo,
no

enactivas

sino
construidas

a
través

de
una

identidad
fija,

focalizadas
en

relación
figu

ra/fondo
y

sin
relación

de
interconexión

“cédica”,
ni

relación
de

hom
ologla

cuerpo-im
agen.

5.
C

O
N

S
U

M
O

M
U

L
T

IM
E

D
IA

L
Y

C
O

N
S

T
R

U
C

C
IO

N
D

E
ID

E
N

T
ID

A
D

E
S

A
hora

bien,
este

gusto
diferenciado

por
estrato

socialy
segm

ento
etario

con
respecto

a
Ia

videoanim
ación

está
asociado

en
todos

los
casos

estudiados
alproceso

identificatorio;
lo

que
varfa

es
Ia

sem
antización

y
los

procesos
con-

A

cretos
que

Se
construyen

a
partir

de
aIii.

Se
preguntó

acerca
de

Ia
enseflanza

que
deja

elanim
ado,

y
en

todas
las

respuestas
se

la
asoció

a
la

fuerza
interior

en
sus

relaciones
con

los
otros.

Las
otras

respuestas
flieron:

“educa
a

los
niflos

pequeflos”,
“m

e
relajan”,

“chistosos”
o

“entretención”.
Los

datos
detectados

en
la

encuesta
fueron

avalados
por

las
80

entrevistas
en

profundidad
realiza

das.
Sin

em
bargo,

Ia
relación

entre
identificación

y
videoanim

ación
varla

con
la

edad:
hasta

los
11

afios
se

privilegia
“dar

fuerza
en

sus
relaciones

en
elco

Iegio”
(41,9%

),en
eltram

o
etario

12
a

15
años

se
privilegia

“datfuerza
en

sus
relaciones

con
sus

am
igos”

(53,3%
)

y
en

el
tram

o
etario

16
a

19
años

se
p

ri
vilegia

“dar
fuerza

en
sus

relaciones
con

los
am

igos”
(55%

).
E

n
las

entrevistas
en

profundidad
y

en
los

grupos
focales

observam
os

que
en

el
segm

ento
eta-

rio
16

a
19

afios
Ia

identificación
decrece

con
La edad,

lo
que

estarfa
explican

do
que

solo
un

66,6%
del

segm
ento

etario
respondió

a
la

pregunta.
E

stafrerza
identificat-oria

detectada
se

basa
en

elsaberintelectivo
yio

en
el

caso
del

estrato
bajo

en
la

identificación
con

el
personaje.

Los
espacios

conflictivos
de

nihos
y

jóvenes,
en

todos
los

estratos,
son

los
referidos

a
los

padres
y

a
los

profesores;
esto

es,fam
ilia

y
colegio.Y

en
am

bos
espacios,cisa

ber
tecnológico

(operar
con

m
áquinas)

y
el

com
putacional

los
tienen

los
n

i
ños,

no
los

m
ayores

(D
elV

illar
2004).

Esto
rem

ite
a

Ia
necesidad

del
estudio

de
los

procesos
identificatorios

y
de

su
reiación

con
Ia

im
agen

audiovisual
en

secuencia,
del

cual
los

m
ultim

e
dios

form
an

parte;
sin

em
bargo,

la
teorfa

serniótica
y

psicoanalitica
con

res
pecto

a
dichos

procesos
adolece

de
carencias

teóricas
y

operacionales
que

han
oscurecjdo

cim
irar.

6
.

M
U

L
T

IM
E

D
IO

S
Y

PR
O

C
E

SO
S

ID
E

N
T

IFJC
A

T
O

PJO
S

E
N

LA
T

E
O

R
fA

SE
M

IO
T

IC
A

Para
A

um
ont

et
a!.

(1983
[1985:

264])
Ia

identificación
im

aginaria
en

elcine
“es

aquella
por

La
que

ciespectadorse
identifica

con
su

propia
m

irada
y

se
experim

enta
com

o
foco

de
Ia

representacion,
com

o
sujeto

privilegiado
central

y
trascendental

de
Ia

vision”.
La

identificaciO
n

im
aginaria

en
el

cine
reenvIa

a
la

pulsiO
n

escO
pica:

“esta
pulsiO

n
se

divide
en

un
fin

(ver),
una

flien
te

(ci
sistem

a
visual)

y,
finalm

ente,
un

objeto.
Este

áltim
o,

que
es,

recordé
m

oslo,
ci

m
edio

por
el

cual
Ia

fuente
alcanza

su
objetivo,

ha
sido

identifica
do

por
Jacques

Lacan
con

“la
m

irada
[...]

lo
que

im
plica

La
necesidad

de
ver

ye!
deseo

de
m

irar”
(A

um
ont

1990
[1992:

131]).
E

studiar
ciim

aginario
co

n
ileva

para
A

um
ont

“elestudio
de

las
m

iradas
representadas

en
Ia

im
agen

y
de

la
m

anera
en

que
im

ptican
Ia

del
espectador,y

ciestudio
de

Lam
irada

del
es
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R
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T
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C
N

O
L

O
G

1A
S

V
C

O
N

S
T

R
U

C
C

I6
N

D
E

ID
E

N
T

ID
A

D
E

S

pectador,
com

o
satisfacción

parcialde
su

voyeurism
o

fundam
ental”

(A
urnont

1990
[1992:

1321).
E

n
Ia

investigación
de

A
um

ont
et

a!.
(1983

[19851)
Ia

identificación
sim

bólica
en

el cine
es

Ia
identificación

con
los

personajes
del fum

e,
las

situa
clones,

en
definitiva

el
relato.

Esta
identificación

con
elrelato

com
o

tal surge
sin

duda,
en

gran
parte, de

la
analogla

m
uchas

veces
sefialada

entre
las

estructuras
fundam

entales
delrelato

y
la

estructura
edipica.

Se
puede

decir
que

todo
relato, en

cierto
m

odo,
fascina

por eso,revive
la

escena
del Edipo,el enfrentam

iento
deldeseo

y
de

Ia
icy.

Y
com

o
las

identfficaciones
edIpicas

son
contradictorias

ya
que

los
p
a

dres
prohiben

al
m

ism
o

tiem
po

que
dan,

Ia
identfficación

sim
bólica

es
siem

pre
am

bivalente:
a

veces
nos

identificam
os

con
unos,

otras
veces

con
otros,

al
m

ism
o

tiem
po

que
los

personajes
tom

an
sentido

por
las

redes
de

relaciones
que

establecen
entre

ellos.
Las

identificaciones
sim

bólicas
o

identificacio
nes

secundarias
tienen

com
o

centro,
el caso

de
los

m
ultim

edios,
los

tem
as,

Ia
argum

entación
lógica,

0
Sise

quiere
el

relato
argum

entativo
de

conflicto
m

l
cia!

(problem
a),

su
desarrollo

y
conclusion

final.
La

conceptualización
de

identzficación
sim

bólica
en

ci
cine

y
ci

espacio
m

ultim
edia!

está,
entonces,

caaram
ente

delim
itada;

sin
em

bargo,
no

ocurre
igual respecto

de
la

identiflcación
im

aginaria, pues
esta

üitim
a

se
delim

ita
co

m
o

esencialm
ente

ci
espacio

de
Ia

visiO
n,

de
Ia

puisiO
n

escO
pica,

com
o

una
identificaciO

n
del

m
undo

interior,
de

las
trazas

pulsionales
de

condensación
y

desplazam
iento,

definiciones
tom

adas
casi

literalm
ente

de
M

etz
(1977

[19791):
un

paso
en

definitiva
de

una
m

irada
a

otra,
de

una
im

agen
a

otra.
El

problem
a

de
fondo

radica
en

Ia
conceptualizaciO

n
de

identificación
im

agina
na

construida
con

referenda
a

Lacan.
Lacan

(1966,
1981

[1993])
nos

dm
a

que
el

im
aginario

se
opone

alsim
bólico

com
o

elorden
del significante

se
opone

al
orden

del
significado,

orden
que

es
estatuido

por
la

Ley,el T
riánguio

E
dipiano,

ios
R

oles
Sociales. Lo

im
a

glnanio,
entonces,

no
procesarfa

inform
aciO

n,
pues

faltarfa
elpunto

de
alm

o
hadillo*

entre
significante

y
significado,

dado
por

el orden
sim

bO
lico:

“el sig.
nificante,

en
cuanto

tal,
no

significa
nada”

(Lacan
1981

[1993:
2611).

U
na

perspectiva
radicaim

ente
opuesta

a
las

anteriores,
y

que
nosotros

hacem
os

nuestra,
es

Ia
de

Petitot-C
ocorda

(1985,
1986),

para
quien

“lo
sim

bO
lico”

es
del

orden
externo:

la
fase

de
lo

sim
bO

lico
es

la
fase

de
la

hegem
o

*Esta
expresión

de
Ia

term
inologla

lacaniana
alude

alhecho
de

que,en
razón

de
Ia

estructura
dellenguaje, Ia significacion

se
construye

siem
pre

a
posteriori.

(N
. delE.)

nIa
de

lo
externo

por
sobre

ci
orden

interno,
hegem

onfa
que

se
construyc

a
travds

de
una

catistrofe
de

funcionam
iento;

asf
ci

su
jeto

cree
q

u
e

asu
m

ien
d
o

un
rol

social
tendrá

una
identidad,

percliendo
la

suya
propia,

“siendo
Ia

refe
rencia

externalinterna
una

red
de

relaciones
sociales,

no
un

triángulo
edipia

no
trascendente”

(D
elV

illar
1997:

66).
El im

aginario,
entonces,estarla

lejos
de

ser
elprincipio

de
fuga

de
la

energia
que

transgredc
lo

sim
bólico,sino

que
serfa

la
predom

inancia
de

lo
interno,

de
los

trayectos
de

inform
aciO

n
pulsio

nal,
que

en
nuestra

investigacion
representarla

aquella
identificaciO

n
con

Ia
cm

ara,
con

la
posiciO

n
en

el
espacio,

con
las

vaniaciones
de

secuencias
de

im
ágenes

(fragm
entos

narrativos),
con

las
variaciones

de
tratam

iento
crom

á
tico,

con
los

procesos
de

condensaciO
n/desplazam

iento
de

m
ontaje

yb
cdi-

don,
etc.

Y
Ia

inform
aciO

n
sim

bO
lica

senia
la

identificaciO
n

con
los

conteni
dos

de
Ia

im
agen

y
con

los
roles

narrativos.
El

contenido
teO

rico
subyacente

de
esta

defniciO
n

de
im

aginario
tiene

im
plicaciones

analiticas.A
l otorgarse

ci
carácter

argum
entativo

a
los

flujos
de

energia
tenem

os
Ia

posibilidad
de

apre
hender

las
identificaciones

im
aginanias

de
los

sujetos
ante

Ia
im

agen
audiovi

sual
en

secuencia
y

a
su

vez
la

cultura
onfrica

de
lo

audiovisual
contem

porá
neo,

no
leyéndoia

com
o

un
espadlo

residual
de

lo
no

racionai.
La

T
eorfa

de
las

C
atistrofes

propuesta
en

m
atem

ática
por

R
ené

T
hom

1977
[(1987])

y
que

es
aplicable

a!
cam

po
de

Ia
sem

iO
tica,

tal
com

o
lo

hace
Petitot-C

ocorda
(1985,

1986),
es

ütil
para

este
análisis,

pues
no

es
Ia

cohe
rcncia

iO
gica

lo
que

articulan
las

form
as

de
funcionam

icnto
social.T

am
bién

es
necesaria

la
referenda

antropoiO
gica,

concretam
cntc

ctnográfIca,
que

vali
dc

los
codigos

audiovisualcs,
pucs

Ia
pcrccpdión

cs
un

fcnO
m

eno
cognitivo

quc
no

obedece
a

una
estructura

iógica
com

o
crcia

ci
cognitivism

o,
que

lo
pensaba

a
sem

ejanza
de

Ia
form

a
dc

funcionam
icnto

dc
la

com
putadora

con
una

sintaxis
especIfica. Por

ci contranio,com
o

lo
indica

V
arcia

(1991
[1992]),

hay
procesos

enactivos
donde

el
sujcto

reconstruye
su

percepción
no

por
Ia

lO
gica,

ni
por

lo
que

percibe
en

lo
real,

sino
que

ci
20%

de
lo

pcrcibiblc
sc

capta
por

los
sensores

cerebrales
y

ci80%
restantc

es
reconstruido

por
los

an
chivos

m
entales,

la
expeniencia

pasada
y

las
conexioncs

cntrc
variables.

Es
por

d
o

que
propusim

os,en
1992

y
1997,

una
teonización

y
una

p
ro

puesta
sobre

las
bases

ncccsarias
para

una
opcracionaiizaciO

n
de

Ia
idcntifica

ciO
n

im
aginaria,

desde
un

punto
de

vista
experim

ental
(D

cl
V

illar
1992,

1997),
lo

que
im

plicO
rom

an
Ia

“opcracionalizaciO
n”

dc
R

eich
(1947

[1970])
sobne

la
pulsión,

pero
dejando

de
lado

Ia
prcsuposiciO

n
dc

genitalidad,
vaIl

dando
teO

ricam
ente

Ia
conceptuaiizaciO

n
rcalizada

por
Lacan.

A
hora

bien,
Ia

operacionalización
dc

R
eich

de
Ia

puisión
cs

en
dcfiniti

va
ffsica,

aunque
su

m
anifestaciO

n
sea

de
corrclaciO

n
cntrc

lo
bioiO

gico,
lo

psIquico
y

lo
fisico.

La
transm

isiO
n

im
aginania

deriva
dc

la
ffsica

de
la

cner
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R
A

F
A

E
L

D
E

L
V

IL
L

A
R

N
U

E
V

A
S

T
E

C
N

O
L

O
G

IA
S

V
C

O
N

S
T

R
U

C
C

IO
N

D
E

ID
E

N
T

ID
A

D
E

S

gla,
próxim

a
a

la
ffsica

del
inconsciente

propuesta
por

D
eleuze

y
G

uattari
(1972).

FIsica
que

se
expresa

en
Ia

form
a

de
organizar

en
nuestro

caso,
cisi

tio
w

eb,
o

en
civideojuego

o
en

Ia
im

agen
en

secuencia
film

ica
televisiva,

en
las

variaciones
crom

áticas
de

m
atiz,

brillo
y

saturación,
en

la
gestualidad

y
proxém

ica
de

los
personajes

y/u
objetos,y

en
la

sonoridad
m

ism
a.

7
.

V
ID

E
O

JU
E

G
O

,
V

ID
E

O
A

N
IM

A
C

IO
N

E
ID

E
N

T
IF

IC
A

C
IO

N
IM

A
G

IN
A

R
IA

La
investigación

referida
realizó

en
Santiago

32
entrevistas

en
profun

didad
a

niños
y

jóvenes,
elegidos

por
su

carácter
polar

desde
elpunto

de
vis

ta
de

las
respuestas

que
se

dieron
en

las
120

encuestas
estratificadas.

A
los

niflos
de

m
enos

6
afios

no
se

les
apiicó

una
encuesta,

sino
que

se
los

hizo
d

i
bujar.

El
analisis

sem
i6tico

de
los

dibujos
y

el
estudio

cualitativo
de

las
res

puestas
a

los
cuestionarios

perm
itió

ilevar
a

cabo
entrevistas

en
profundidad

estructuradas
en

tom
b

a
tem

áticas
com

o:
m

anifestaciones
culturales

preferi
das;

criterios
de

valoración
de

una
obra

audiovisual,
y

tiem
po

de
exposición;

tipo
de

videoanim
ación

(y
sus

soportes)
m

is
consum

ido;
categorlas

de
gusto

asociadas;
quién

es
eldepositario

delsaber
con

respecto
a

Ia
com

putadora
y

las
m

áquinas
en

la
casa?;

lugares
de

com
pra,

relaciones
sociales

establecidas
a

partir
delconsum

o
de

la
videoanim

ación;
nudos

de
conflicto

con
los

padres,
los

profesores,
los

am
igos

y
consigo

m
ism

o;
videoanim

ación
y

m
undo

inte
rior;

videoanim
aciân

y
enseñanza.

En
todos

los
casos

estudiados
la

im
plicación

con
los

videojuegos,
y

la
anim

ación
en

general,
está

ligada
a

Ia
identidad

de
los

sujetos:
para

algunos
son

un
refugio

ante
ci m

undo
externo,

por
lo

cuaino
resuelven

su
problem

a
de

identificación;
elespacio

m
uitim

edial
les

perm
ite

habitar
una

ficción
que

les
desplaza

sus
conflictos

con
cim

undo
externo

en
elim

aginario,en
este

ca
so

el
dispositivo

pulsional
es

de
condensación

leve
a

un
tam

bién
tenue

des
plazam

iento
energético,donde

elsujeto
encuentra

su
refugio

ante
un

m
undo

conflictivo
(práctica

asociada
a

los
videojuegos

de
aventura

gráfica);
para

otros
constituyen

un
espacio

de
descarga

de
agresividad,

de
tensar

la
energfa

rápidam
ente

para
despues

expulsarla
con

fuerza
(práctica

asociada
a

los
v
i

deojuegos
de

com
bate),

generando
una

identificación
im

aginaria
agresiva;

y,
para

Ia
m

ayorfa,
se

trata
de

construir
aill

la
gran

fuente
de

identificación,
identificación

elaborada
en

torno
al

saber
y

ai
espacio

que
dichos

objetos
construyen,

lo
que

se
ye

reflejado
en

un
dispositivo

pulsionalque
va

aum
en

tando
su

fiierza
energética

con
Ia

carga
ascendente

de
condensación

y
despia

zam
iento

a
m

edida
que

se
habla

de
los

videojuegos
yb

de
Ia

videoanim
ación

en
general.

U
n

ejem
plo

de
esto

ültim
o

lo
podem

os
encontrar en

ci analizadorde
es

pectro
de

sonido
(figuras

5
y

6)
de

Ia
entrevista

a
una

joven
de

17
afios

del
segm

ento
m

edio
alto

de
Santiago, plenam

ente
identfficada

con
la

japoanim
a

ción
(videojuegos,

sitios
w

eb,
C

D
,

series
y

flum
es, revistas),donde

a
m

edida
que

com
ienza

a
hablar

del
tem

a
(figura

6)
vem

os
su

seguridad,
m

utando
ci

inicio
de

Ia
entrevista

(figura
5);

recordem
os

que
insertarse

en
dicho

espacio
im

plica
com

petencias
m

ultim
ediales

com
plejas,

lo
que

obviam
ente

retroali
m

enta
su

seguridad.

Figura
5

Figura
6

U
n

ejem
plo

del
prim

er
dispositivo

de
ensoflación,

de
refugio,

lo
pode

m
os

ver
en

una
nifla

de
6

años
de

estrato
m

edio
alto

de
Santiago

donde
ci

descriptor
pulsional vincula

ci cuerpo
a

la
palabra,

incluidos
los

silencios
(re

feridos
al

problem
a

de
no

alternar
m

ucho
con

su
padre),

para
ser

m
utados

cuando
habia

del
“m

undo
de

la
anim

ación”,
io

que
se

ye
reflejado

en
sus

d
i

bujos
(figura

7),
pues

tanto
sus

codigos
crom

áticos
com

o
iineales

y
de

corn
posición

de
la

im
agen

m
aniflestan

un
equilibrio.

En
ci

dibujo
aparece

Ia
m

adre, que
es

una
sustitución

de
ella

m
ism

a
entre

dos
conejos:

desearla
tener

conejos,
pero

sus
padres

no
Ic

com
pran,

aun
cuando

viven
en

una
casa.

‘
2

‘
-
C

Figura
7

1
_

U
j
L

4_
,

.±
f
W

1
.I

I
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La
obra

refleja,
entonces,

esta
falta

real
que

se
sustituye

a
nivel

onIrico,
en

elsueflo:
los

conejos
se

aproxim
an

a
ella

y
aparecen

com
o

sus
com

palieros
de

juegos.
El

soles
la

figura
dcl

padre
que

Ic
da

la
energia

y
está

ileno
de

co
razones.

Pero
se

trata
de

un
sueño

que
inscribe

la
ausencia

del
padre

durante
el dia,

lo
que

se
ye

reflejado
en

los
silencios

de
la

onda
ondulatoria

del
anali

zador
de

espectro. Y
ello

significa
que

elespacio
del

dibujo,
siendo

una
idea

lidad,
se

encuadra
en

elem
entos

reales,
porque

ci
padre

es
un

sol
que

ilum
i

na,
pero

no
está

en
la

realidad,
se

sitüa
en

ciespacio
de

lo
alto;

y
los

conejos
no

son
felices,

parecen
m

ás
sem

itristes,
porque

no
existen

en
Ia

realidad.
Le

gusta
la

videoanim
ación

japonesa,
concretam

ente
C

ard
C

lap
Sakura,y

todos
los

personajes
fem

eninos
que

tienen
poderes,

incluso
de

The
Pow

erspuff G
irls

norteam
ericana.

R
E

F
E

R
E

N
C

IA
S

B
IB

L
IO

G
R

A
F

IC
A

S

A
U

M
O

N
T

,J.
(1

9
9
0
)

La
im

agen.Barcelona: Paidós,
1992.

A
U

M
O

N
T

,J.,
B

ER
G

A
LA

,
A

.,
M

A
R

IE
,

M
.

y
V

E
R

N
E

T
,

M
.

(1
9

8
3

)
Estética

delcine.
B

ar

celona:
Paidós,

1985.

C
O

N
SE

JO
N

A
C

IO
N

A
L

D
E

T
E

L
E

V
ISIO

N
(1

9
9
9
)

Inform
e

Estadtstico
1999. w

w
cn

tcl.
D

E
L

V
IL

L
A

R
,R

.
(1

9
9
2
)

En
torno

a
Ia

identid.ad
latinoam

ericana.
M

exico:
Felafacs.

(1
9
9
7
)

Trayectosen
sem

ioticafilm
ico-televisiva.

Santiago:
D

olm
en.

(2001)
“V

ideoculturas
de

fin
de

m
ilenio:

globalizacion, japoanim
ación

y
re

sem
antización

local”,
O

pcibn
17

(36).
M

aracaibo:
U

niversidad
del

Z
ulia.

(2003)
“Consom

m
arion

de
la

video-anim
ation

japonaise:
redéfininon

de
Ia

notion
sém

iotique
et

psychanalyse
du

sujet”,
Visio

8
(2

-3
). Q

uébec:
U

niversité
du

1.aval,
IA

V
S-A

ISV
.

(2
0
0
4
)

“Japoanim
acion,

videojuegos
y

vida
cotidiana:

una
perspectiva

socio

sem
iötica”

en
Sem

ióticas
diIa

vials
cotidiana,

A
ctas

C
ongreso

FELS
en

C
D

,
B

uenos

A
ires.

D
E

L
V

IL
L

A
R

,
R

.,
FA

JN
ZY

LB
ER

,V
.,

C
A

SA
S,R

.
y

PER
ILLA

N
,L.

(2001)
Inform

e
Proyec

to
de

Investigación
Fondeyt1V-

1000954.
Santiago,

Fondecyt.

D
E

L
E

U
Z

E
,

G
.

y
G

U
A

T
rA

R
I,

F.
(1972)

L’A
nti-O

edzpe.
Paris:

M
inuit.

FA
JN

ZY
LB

ER
,V.

(2
0
0
2
)

“V
ideoanim

ación
en

C
hile:

im
agen,

globalizacion
y

m
icro

culturas”,
C

om
unicacióny

M
edios

13.
Santiago:

U
niversidad

de
C

hile.

K
R

ISTEV
A

,J.
(1974)

La
revolution

du
Iangagepoetique. Paris:

Scull.

L
A

C
A

N
,J.

(1966)
Ecrits.

Paris:
Scull.

—
(1981)

Les psychoses.Buenos
A

ires:
Paldós,

1993.

M
rz

,
C

.
(1

9
7
7
)

Psicoandlisisy
cine. Elsignf1cante

im
aginario. Barcelona: G

ustavo
G

ill,
1979.

I-S
’n

is

PER
ILLA

N
,L.

(2004)
“V

ideoanim
ación

y
construcción

de
identidades

en
A

ntofagas
ta”

en
Sem

idticas
de

Ia
vids

cotidiana,
A

cras
C

ongreso
FELS

en
C

D
,

B
uenos

A
ires.

P
E

T
IT

O
T

-C
O

C
O

R
D

A
,J.

(1985)
M

orphogenese
du

sens.
Paris:

PU
F.

P
E

T
IT

O
T

-C
O

C
O

R
D

A
,J.,

L
E

vi-ST
R

A
uss,

C
.

et
al.

(1986)
L

a
identidad.

B
arcelona:

G
edisa.

R
E

IC
H

,W
.

(1947)
Lafonction

dii’orgasm
e.

Paris:
U

A
rche,

1970.
T

H
O

M
,

R
.

(1977)
Estabilidad

estructuraly
m

orfogenesis.
B

arcelona:
G

edisa,
1987.

V
A

R
EI.A

,
F.,

T
H

O
M

PSO
N

,
E.y

R
O

SC
H

,
E.

(1991)
D

e
cuerpopresente.

B
arcelona:

G
e

dlsa,
1992.

A
B

ST
R

A
C

T

This
article

is
a

socio-sem
iotic

investigation
about

children’s
and

teenagers’
m

icro-cultures
consum

ption
ofm

ultim
edia

in
Santiago

de
C

hile
—

thepreferred
categoriesassociated

to
this

consum
ption

and
the

identity
construction

process
that

com
efrom

it.
The

results
ofthe

investigation
prove

thatthere
do

notexistinter
pretative

protocols
that

are
cognitively

and
perceptively

shared.
These

protocols
depend

on
dff’reni-factors:socialstratf’1cation,genre,

and
age.

Forexam
ple,

the
m

iddle
classprivileges

the
im

age
overthe

content.
This

article
synthetically

show
s

how
the

im
aginary

and
sym

bolic
identification

process
w

orks
in

the
m

ultim
edia

spaces.

R
afael

delV
illar

M
ufloz

es
licenciado

en
SociologIa

de
Ia

Pontificia
U

nlversidad
C

atólica
de

C
hile.

R
ealizó

un
D

E
A

en
Sem

iolinguIstica
en

Ia
École

des
H

autes
E

tudes
en

Sciences
Sociales

de
Paris.A

ctualm
ente

es
profesor

investigador
de

Ia
Facultad

de
C

iencias
Sociales

de
Ia

U
niversidad

de
C

hile
y

director
delProgram

a
de

m
aestria

en
C

om
unicación.

M
iem

bro
fundador

del
C

om
ité

D
irectivo

de
Ia

Federación
L

atinoam
ericana

de
Sem

iótica
y

de
Ia

A
ISS/IA

S.
E

ntre
sus

publicaciones:
Trayectos

en
sem

idtica
film

ico-televisiva
(Santiago:

D
olm

en,
1997);

“V
ideoculturas

de
Ia

japoanirnación”,en
C

om
unicacióny

M
edios

12
(1

2
),

2000;
“Inform

ación
pulsional

y
teoria

de
los

codigos”,
en

C
uadernos

17/ Sem
idtica

2001.
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P
0
s
Ic

I0
N

A
M

IE
N

T
0

V
IS

U
A

L
E

N
W

E
B

:
G

R
A

N
D

E
S

T
IE

N
D

A
S

,

B
A

N
C

O
S

V
R

E
V

IS
T

A
S

E
R

IK
A

C
O

R
T

S
B

A
Z

A
E

S

I
1.

IN
T

R
O

D
U

C
C

R
N

Elsentido
de

este
articulo

es
sintetizar

una
investigación

sem
iótica

que
pretende

describir
si

Ia
construcción

de
páginas

w
eb

de
las

grandes
tiendas,

bancos
y

revistas
tiene

un
correlato

en
ci

posicionainiento
visual

publicitario
dado

por
sus

afiches,
logos,

la
im

agen
visual

del
local,

y
en

cicaso
de

las
re

vistas,
por

sus
portadas

m
ism

as.
C

oncretam
ente

se
estudia,

entonces,
si

hay
un

uso
propiarnente

publicitario
de

Ia
W

eb, entendiendo
por

propiam
ente

si
es

coherente
con

una
estrategia

v
isu

a
l

p
e
rs

u
a
s
iv

a
u
n
ita

ria
.

Ya
la

prim
era

sem
iótica

de
la

publicidad
(Péninou

1972
[1976])

descri
bla

la
organización

distintiva
del

discurso
publicitario

com
o

Ia
organización

de
dos

grandes
ejes:

Ia
identidad

(nom
bre)

y
una

predicación
ligada

a
dicha

identidad
(atributo).

Péninou
establecla

tipos
de

predicación:
Ia

sola
exposi

ción
del

producto,
Ia

im
plicación

a
través

de
una

persona
(o

fragm
entos

de
ella),y

la
atribución

de
un

valor
o

predicación
propiam

ente
tal

(esencia,
m

e
táfora,

sinecdoque
y

m
etonim

ia).
O

bviam
ente,

los
protocolos

descriptivos
de

Péninou
correspondlan

a
Ia

descripción
de

una
época,

la
que

ha
variado

significativam
ente, talcom

o
lo

describe
C

alabrese
en

1994: Ia
estética

posm
o

derna
o

neobarroca
no

corresponde
a

la
realidad

delim
itada

por
Péninou

com
o

objeto
de

estudio.

@
2003

E
D

IT
O

R
IA

L
G

E
D
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A

(B
A

R
C

E
L

O
N

A
)

203-212
deSignis

5
203



E
R

IK
A

C
O

R
T

S
B

A
Z

A
E

S
P

O
S

IC
IO

N
A

M
W

N
T

O
V

IS
U

A
L

E
N

W
E

B
:

G
R

A
N

D
E

S
T

IE
N

D
A

S
,

B
A

N
C

O
S

V
R

E
V

IS
T

A
S

Investigadores
contem

poráneos
agregan

nuevos
descriptores

a
los

ejes
precedentes.

Jesás
G

onzalez
y

A
m

aya
O

rtiz
(1999)

establecen
siguiendo,

en
definitiva,

a
M

etz
(1979),

K
risteva

(1974)
y

A
um

ont
(1990),

dos
tipos

de
atribución

de
una

predicación:
su

grado
cero,

donde
no

se
argum

enta,
y

el
spot,

es
decir,eltodo

de
lo

que
se

ofrece,
es

lo
que

los
autores

citados
liam

an
“publicidad

seductora”,y
que

corresponde
a! im

aginario
teorizado

por
Lacan;

y
Ia

“publicidad
retórica”,

donde
el

nudo
serIa

la
argum

entación
iógica,

Ia
propia

predicación.
D

icha
publicidad

retórica
corresponderia

plenam
ente

a
los

descriptores
de

publicidad
referencial, im

plicativa
y

“valórica”, propuestos
potPéninou

hace
ya

m
is

de
30

afios;y
corresponderla

a
lo

que
Lacan

(1996),
M

etz
(1979),

K
risteva

(1974)
y

A
um

ont
(1990)

ilam
aron

inform
ación

yb
identificación

sim
bólica.

E
sto

es,
existen

varias
vias

en
ci

desarrollo
de

un
posicionam

iento
p

u
blicitario,

pero
siem

pre
se

trata
de

reiterar
una

im
agen

distintiva
del

produc
to,

tanto
a

nivelde
su

denom
inación,com

o
a

nivei
de

la
predicación

ligada
a

dicha
identidad

(incluso
el grado

cero
de

Ia
predicacion,

donde
se

trata
de

rei
terar

un
im

aginario,lo
onfrico,

0
Sise

quiere
una

publicidad
seductora).

L
ue

go, la
investigación

sem
iótica

que
aqul sintetizo

pretende
describir

sila
cons

trucción
de

páginas
w

eb
de

las
grandes

tiendas,
bancos

y
revistas

tiene
un

correlato
con

su
posicionam

iento
visual

publicitario,
cualquiera

que
sea

eSte.

2
.

G
R

A
N

D
E

S
T

IE
N

D
A

S
Y

W
E

B

Se
estudiaron

las
cuatro

grandes
tiendas

de
Ia

ciudad
de

Santiago,
en

tendiendo
por

grandes
tiendas

aquellas
que

tienen
varias

sucursales,
adem

ás
de

una
variedad

extensa
de

productos,
desde

ropa
a

m
uebles,

com
putadoras

y
electrodom

esticos.
D

ichas
grandes

tiendas
son:

-Falabella
(su

consum
idor

objetivo
son

los
estratos

m
edio

altoy
m

edio)
- A

lm
acenes

ParIs
(consum

idor
objetivo:

estratos
m

edio
alto

y
m

edio)
-

R
ipley

(su
consum

idor
objetivo

es
el estrato

m
edio)

-
La

Polar
(su

consum
idor

objetivo
son

los
estratos

m
edio

bajo
y

bajo).
Se

estudió
el

posicionam
iento

visual
transm

itido
pot

los
afiches

y
se

descubrió
que

coinciden
con

las
gulas

de
com

pras
que

se
regalan

con
la

yen
ta

de
algunos

diarios
los

dom
ingos.

E
sto

es,
se

utiliza
Ia

m
ism

a
portada

de
Ia

gula
de

com
pras

para
reproducirla

en
ios

afIches
del

m
etro.

Los
logos

son
distintivos

crom
áticam

ente:
Falabella

=
V

erde;A
lm

acenes
Paris

=
A

zul;
R

ipley
=

N
egro; La

Polar
=

A
zul-R

ojo-A
m

arillo. A
l m

ism
o

tiem
po

distintivos
pot

sus
caracteres

graficos:
La

Polar
y

A
lm

acenes
Paris

rem
iten

a
significados

reales,
FaLabeila

y
R

ipley
son

abstractos.
U

n
ejem

plo
del

anali

H
ay,entonces,

una
correspondencia

entre
el logo

de
la

tienda
y

las
gulas

de
com

pras,y
Ia

im
agen

dellocal, pues
en

todos
ellos

aparece,crom
áticam

en
te,

el
verde

con
carácter

distintivo.
H

ay,
tam

bién,
una

correspondencia
m

ás
profunda:

predom
ina

io
im

aginario.
Se

trata
de

una
propuesta

seductora,
de

ensoflación,
m

is
que

de
referencia

a
Ia

realidad
o

a
valores.

La
gula

de
com

pras
referida

a
la

m
ujer

dice
sim

bólicam
ente

que
hay

productos
de

belleza
en

Falabella;
pero

eso
es

sélo
una

m
anifestación

linguIstica:
en

ci
piano

visual,
ella

nos
m

ira
piácidam

ente
m

is
que

invitarnos
a

com
prar.

La
gula

“electroho
gar”,sibien

es
cierto

que
m

uestra
productos

y
su

uso
concreto,

articula
frag

m
entos

situando
en

un
piano

central
un

C
D

Portátil,
alterando

Ia
idea

de
consum

o
dcl

producto.
Por

lo
que

en
Ia

conjunción
con

una
serie

de
im

age
nes

oniricas,
tendem

os
a

asim
ilarias

a
ese

eje.
Si analizam

os
Ia

w
eb

de
Falabella,nos

encontram
os

con
una

correspon
dencia

clara
a

niveldel
logo

y
ellugar

preponderante
que

tiene
elverde

en
su

posicionam
iento

visual
(figura

3).
Sin

em
bargo,

el
posicionam

iento
de

afi
ches-gulas

de
com

pras
es

fundam
entalm

ente
seductor,

o
im

aginario,
lo

que
no

se
corresponde

con
Ia

prim
era

página
de

la
w

eb,
donde

prim
a

lo
referen

cia!:
se

especifican
ofertas

y
productos

reales,por
lo

que
se

detecta
un

uso
p

u
blicitario

no
coherente

con
la

estrategia
persuasiva

de
Ia

G
ran

T
ienda.

E
n

cicaso
de

A
lm

acenes
Paris

existe
correspondencia

ernie
ellogo

de
ia

tienda
y

las
guIas

de
com

pras,
y

ia
im

agen
del

local,
pues

en
todos

elios
apa

rece,crom
áticam

ente,el azulcom
o

rasgo
distintivo, a!tiem

po
que

toda
la

p
u

blicidad
es

fundam
entaIm

ente
im

aginaria.
Se

trata
de

una
propuesta

seduc
tora,

de
ensoñación,

m
is

que
de

referencia
a

Ia
realidad

o
de

presencia
de

un
sim

bólico
(en

cisentido
de

Lacan,
K

risteva,A
um

ont,y
G

onzalez
y

O
rtiz).

La
gula

de
com

pras
referida

a
la

m
ujer

establece
una

relación
entre

un
objeto

de
arte

(acuarela)
y

un
objeto

real
(vestido),planteando

m
is

una
ensoñación

que

sis
realizado

lo
vem

os
en

la
G

ran
T

ienda
Falabelia. Ellogo

se
observa

en
ci lo

cal
(figura

1)
y

tam
bién

se
m

anifiesta
en

Ia
G

ula
de

C
om

pras
de

Ia
figura

2.

Figura
2
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S

una
realidad,

pues
todos

sabem
os

que
com

prarem
os

un
vestido

y
no

un
o
b

jeto
de

arte,de
alilelpredom

inio
de

Ia
ensoñación.La

gula
de

com
pras

“m
ue

bles”
se

enm
arca

dentro
de

lo
m

ism
o:

un
plum

ón
blanco

no
se

coloca
sobre

an
taburete,

lo
que

prim
a

es
el

sueflo,
Ia

belleza
estética

de
la

im
agen.

Se
debe

tener
en

cuenta
que

A
lm

acenes
Paris

y
Falabella

no
son

absolu
tam

ente
distintivas,puesto

que
am

bas
se

insertan
dentro

del m
ism

o
dom

inio
de

la
ensoñación;Ia

singularidad
está

m
arcada

m
is

bien
porlos

colores
dello

go
y

del
local

(azulla
prim

era,verde
Ia

segunda).
Si

analizam
os

la
w

eb
de

A
hnacenes

Paris
encontram

os
una

correspon
dencia

clara
a

nivel
del

logo
y

el
lugar

preponderante
que

tiene
el

azul
en

el
posiciortam

iento
visualde

la
tienda.

La
w

eb
de

A
lm

acenes
ParIs

es
em

inente
m

ente
referencial:se

m
uestran

objetos,y
sus

precios
com

o
dom

inante;
lo

que
significa

que
la

prim
era

página
de

Ia
w

eb
de

A
lm

acenes
Paris

no
está

en
co

rrespondencia
con

el
posicionam

iento
publicitario

de
sus

gulas
de

com
pras

e
im

agen-local.
Sin

em
bargo,

si
hacem

os
tm

d
c

en
“m

oda”,
pasarem

os
a

Ia
segunda

pagina,
yalli

nos
encontrarem

os
con

Ia
G

ula
de

C
om

pras
A

cuarella
que,adem

is,se
ye

com
o

afIche
en

el m
etro;

esto
eS

,nos
insertam

os
en

el u
n
i

verso
de

ensoñación
de

las
gulas

de
com

pras-afiches.
Esto

significa
que

hay
incoherencia,

pues
la

ensoñación
deberIa

haber
estado

en
la

prim
era

pagina,
no

en
las

q
u

e
siguen,

pues
Ia

prim
era

página
ancla

al lector
en

la
dave

in
ter

pretativa
de

Ia
referencialidad.

E
n

la
G

ran
T

ienda
R

ipley
encontram

os
que

hay
una

correspondencia
entre

ci
logo

de
la

tienda
y

las
gufas

de
com

pras,
y

Ia
im

agen
del

local,
pues

en
todos

eRos
aparece,

crom
áticam

ente,
el

n
e
g

ro
com

o
rasgo

distintivo.
La

publicidad
de

R
ipley,

a
nivelde

contenidos, está
m

is
referida

a
Ia

gente
joven,

y
a

fiv
e

1
visual, se

inserta
m

is
próxim

o
a

Ia
predicación

del atributo
“gente

jo
yen”,

que
a

lo
onfrico.

H
ay

evidentem
ente

una
ensoñación,

en
Ia

m
edida

en
que

se
dice

linguIsticam
ente

que
se

trata
de

jeans
y

no
v
e
m

o
s

tales
je

a
n

s
p
o
r

ninguna
p
a
rte

.
Lo

que
se

detecta
es

una
reiteración

de
atributos

de
lo

juvenil,
por

sobre
ci m

arco
interpretativo

de
vender

unos
jeans

por
la

polera
y

el cuer
p

o
de

la
m

odelo.
Si

insertam
os

Ia
guIa

de
com

pras
“electrohogar”,

tam
bién

aparece
la

predicación
de

la
m

odernidad,
de

Ia
juventud.

Si analizam
os

Ia
w

eb
de

R
ipley

se
detecta

una
form

a
de

funcionam
iento

coherente
con

elnuevo
p

o
sicionam

iento
visualde

la
tienda.

La
w

eb
no

hace
m

is
que

reiterarlos
m

ism
os

colores
del

logo
(n

e
g
ro

)
y

adem
ás

plantea
una

predicación
de

adulto-joven
y

jóvenes.
N

o
hay

referencia
explicita

a
precios

en
la

prim
era

página.
M

is
bien

referencia
a

jóvenes
(PC

Shop),
y

adulto
joven

(lavadora,
loza

tosca).
Luego,

hay
una

correspondencia
entre

pägina
w

eb
y

posicionam
iento

visual:
se

trata
de

u
n

posicionam
iento

visual sim
bólico

y
dentro

de
él, de

una
atribución

p
re

dicativa
de

valor:R
ipley

es
la

tienda
m

oderna
de

los
jóvenes

y
el adulto-joven.

O
tra

gran
tienda

es
La

Polar.
E

stá
dirigida

a
los

segm
entos

socioeconó
m

icos
bajo

y
m

edio
bajo,y

no
tiene

gufas
de

com
pras

que
se

distribuyan
g

ra
tuitam

ente
con

el
diario

los
dom

ingos;
pero

si
tiene

spots
publicitarios

y
afiches

en
elm

etro.
E

n
todos

d
o

s
hay

un
posicionam

iento
visual

reiterativo,
que

no
ha

cam
biado

y
que

se
centra

en
la

im
plicación

a
través

de
la

im
agen

de
la

an
i

m
adora

de
Television

N
acional

de
C

hile,
K

aren
D

ogenw
eiler.

El
posiciona

m
ie

n
to

visual
serIa

sim
bO

lico,
pues

no
es

lo
onfrico

lo
que

im
plica,

no
es

la
ensoñaciO

n,
sino

que
Ia

anim
adora

C
s

q
u
ie

n
n
o
s

aconseja.
Publicidad

que
d
o

rresponderIa
a

una
publicidad

im
plicativa

segün
Péninou.

K
aren

y
la

tienda
nos

dicen:
“La

Polar,
llegar

y
ilevar”.

La
w

eb
de

La
Polar

es
coherente

con
ci

posicionam
iento

visual
de

Ia
gran

tienda,
pues

en
la

página
principal,

com
o

en
las

siguientes,
s
ie

m
p

re
s
a

len
im

ágenes
de

K
aren

D
ogenw

eiler.
Incluso,

sivem
os

ci
m

enti
de

los
dife

rentes
m

O
dulos,

encontram
os

que
Ia

m
ism

a
anim

adora
tiene

un
m

O
dulo,

donde
nos

habla
de

sus
experiencias

en
Ia

vida.A
dem

ás,
ci logo

de
Ia

página
w

eb
es

el
m

ism
o

que
aparece

en
Ia

im
agen

visual
de

la
tienda,

en
afiches

y
spots

publicitarios.
D

e
la

totalidad
de

las
grandes

tiendas,la
m

itad
tiene

un
posicionam

ien
to

visual
coherente

entre
w

eb
y

afiches-gufas
de

com
pras

e
im

agen
de

loca
les:

R
ipley

y
La

Polar,
am

bos
curiosam

ente
no

dirigidos
a

los
segm

entos
alto

y
m

edio
alto. A

m
bos

son
una

publicidad
sim

bO
iica,

predicación
de

un
valor

(R
ipley),e

im
plicativa

Ia
otra

(La
Polar).

Esto
es,

la
publicidad

m
is

tradicio
nal

tiene
un

principio
puesto

en
acto

de
coherencia,

lo
cual

no
se

da
en

Ia
publicidad

onfrica
m

ás
innovadora.

Luego,eluso
de

la
W

eb
en

Lapublicidad
de

las
grandes

tiendas
no

reitera
generalizadam

ente
un

m
ism

o
posiciona

m
iento

visual.

A
R

r

Figura
4

Figura
5
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B

c
o

s
Y

P
O

S
IC

IO
N

A
M

IE
N

T
O

V
ISU

A
L

D
c

los
logos

de
los

bancos
es

posible
deducir

que
6

tienen
los

m
ism

os
colores

corporativos:
azul;

a
saber:

B
anco

de
C

hile,
B

anco
B

ice,B
anco

B
H

IF,
C

itibank,
B

anco
del

D
esarrollo

y
B

anco
de

B
oston

(con
segm

ento
verde);

2
m

ezcian
ciazuly

el
am

arillo
(C

orpB
anca),y

Sudam
ericano

(azulcon
naran

ja);
1

es
verde

azulado
(B

anco
E

dw
ards),

1
es

rojo
(B

anco
E

stado);
2

rojo
con

negro
y

rojo
con

gris
(B

anco
de

Santiago),y
1

con
am

arillo,
rojo,

negro,
azul

y
verde

(B
anco

B
C

I).
Luego,

no
hay

singularidad
crom

ática
reconocible

con
respecto

a
los

colores
de

los
logos,

com
o

si
sucedla

en
el

caso
de

las
grandes

tiendas.
Lo

que
m

as
se

repite
es

ciazui,
en

prim
era

opción,
y

en
segunda

o
p

ción
am

arillo
y

azul,y
rojo,

negro
con

gris.
E

n
cuanto

alestilo
gráfIco

las
d

i
ferenciaciones

no
guardan

reiación
con

los
cam

pos
crom

áricos
constituidos

anteriorm
ente,tam

poco
los

ejes:concreto/abstracto/siglas,lo
que

perm
ite

o
r

denarlos
com

o
dos

bancos
que

usan
siglas:E

dw
ards,B

H
IF;

cuatro
concretos:

C
hile,

E
stado,

Sudam
ericano,

B
oston,y

siete
abstractos:

B
C

I,
B

anco
S

antia
go,

B
anco

del
D

esarrollo,
Santander,

B
ice,

C
itibank

y
C

orpB
anca.

Luego,
cualquiera

sea
elcriterio

anailtico
para

describir
los

logos,
siem

pre
es

posibie
detectar

que
no

hay
una

gran
diferenciación

de
d

o
s.

Sien
las

grandes
tiendas

se
estudió

un
corpus

constituido
por

todas
las

grandes
tiendas

del
G

ran
Santiago,

respecto
de

los
bancos

no
se

contem
plaron

bancos
que

tuvieran
m

enos
de

tres
sucursales,

generaim
ente

m
uy

cx
clusivos.

E
specificam

ente
no

Se
estudiaron:

C
hase

M
anhatan

B
ank,

H
SC

(cx
B

anco
de

N
ew

Y
ork),B

anco
Sudam

eris,B
anco

Internacional,B
anco

Security;
B

anco
do

B
rasil,

B
anco

D
resden,

B
anco

de
T

okio
y

C
itibank.

E
n

elcaso
del

B
anco

de
C

hile
(figuras

6
y

7),
hay

una
correspondencia

entre
ellogo

dcl
banco,

la
im

agen
de

los
locales

y
la

construcción
de

la
pági

na
w

eb
desde

ci
punto

de
vista

crom
ático,

destacándose
ci

azul
com

o
color

corporativo
(figura

6).
El

posicionam
iento

visual
del

banco
en

sus
aR

ches
y

spots
plantea

una
publicidad

de
Indole

sim
bóiica,donde

se
argum

enta
Ia

m
o

dernidad
y

eficiencia
tecnológica

del
banco,

a
través

de
una

predicación
de

atributos
com

o
un

m
odo

de
vida

de
profesiones

de
exito,

ai
tiem

po
que

se
im

plica,esta
vex,no

porm
edio

de
anim

adores
de

television
com

o
hace

La
P

o
lar,sino

de
ejecutivos

(m
ujeres

y
hom

bres,
adultos

jóvenes)
en

un
entorno

be-
lb

y
exitoso,m

ás
m

oderno
que

sofisticado.
Luego,

se
deduce

una
correspon

dencia
ernie

página
w

eb
(figura

7)
y

posicionam
iento

visual.
C

on
respecto

a
los

bancos
B

C
I,

E
stado,

Santander,
B

oston,
B

H
IF/

B
B

V
A

y
E

dw
ards,

se
detectO

que
hay

una
correspondencia

entre
ellogo

de
la

instituciO
n,

Ia
im

agen
de

los
locales

y
la

construcciO
n

de
sus

sitios
w

eb,
sim

i
lares

a
las

descriptas
precedentem

ente
respecto

del
B

anco
de

C
hile.

Todas

ellas
ataflen

a
un

posicionam
iento

visual
sim

bO
lico

y
de

predicación
de

un
atributo

en
la

conceptualizaciO
n

de
Péninou.

Los
atributos

son
distintivos,

salvo
en

ci
caso

B
anco

de
B

oston
y

B
anco

E
dw

ards
que

se
asem

ejan
en

ci
concepto

de
“alto

estatus
socialy

exciusividad”.
El

caso
del

B
anco

Sudam
ericano

es
un

caso
particular

porquc
en

ci
m

om
ento

de
Ia

investigación
fue

com
prado

por
ci

Scotiabank,
C

anada;
y

trata
de

fusionar
am

bas
im

ágenes
corporativas

visuales,
aunque

poniendo
énfasis

en
lo

canadiense
del

banco,
y

no
se

observa
en

ese
m

om
ento

una
co

herencia
visual.

E
n

ci
caso

del
B

anco
de

Santiago
hay

correspondencia
ernie

ci
logo

de
Ia

w
eb

y
ci

logo
del

edificio,
destacándose

las
tonalidades

azuies
en

Ia
cons

trucciO
n

de
Ia

página.El posicionam
iento

visualen
aR

ches
y

spots
da

a
enten

der
que

se
trata

de
un

“banco
de

personas”,
pues

aparece
en

entornos
clegan

tes
y

sobrios,
por

lo
que

ci posicionam
iento

visual
resulta

sim
bóiico, con

una
atribuciO

n
de

valor
de

banco
de

personas
y

elegancia.
N

o
hay

correlato
entre

ci sitio
w

eb
y

ci posicionam
iento

visualdel
banco,

pues
ci sitio

solo
hacc

una
referencia

a
los

distintos
productos

que
ofrece

(sim
bólico

refcrencial),
y

ia
im

agcn
de

afiches-papelerla-spot es
sim

bO
lica,

de
atribución

de
un

valor.
S

i
tuaciO

n
sim

ilar
ocurre

con
B

anco
del

D
esarrollo

y
B

anco
C

orpB
anca.

C
onsideraciones

entre
W

eb
y

bancos.
D

c
los

11
bancos

analizados,
7

m
uestran

correlaciO
n

entre
página

w
eb

y
posicionam

iento
visual,

y
en

4
no

Ia
hay.E

sto
significa

que
es

m
ayoritario,en

un
63,6%

, ciuso
de

los
sitios

w
eb

de
los

bancos
en

correlación
con

Ia
im

agen
de

los
bancos;

lo
que

se
detecta,

entonces,
es

una
regia

de
construcción

real
existente

en
ci

m
edio

chileno,
pero

debe
tenersc

en
cuenta

que
una

cantidad
no

despreciabie
(36,4%

)
no

lo
realiza.

y
.I.h

hI
::L

Figura
6

Figura
7
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E
R

IK
A

C
O

R
T

S
B

A
Z

A
E

S

4.
R

E
V

IST
A

S
Y

P
O

S
IC

IO
N

A
M

IE
N

T
O

V
ISU

A
L

Se
tom

aron
com

o
objeto

de
estudio

todas
las

revistas
chilenas

que
tu

vieran
sitios

w
eb.

D
ichas

revistas
Se

refieren
a

ios
siguientes

espacios
sociocul—

turales:
Politica

(politica
y

sociedad,
poiftica

cultural,
etc.):

Q
ué

Pasa
(D

ere
cha),

E
rcilla

(C
entro),

R
ocinante

(Izquierda),
E

l
Siglo

(Izquierda),
M

ensaje
(C

entro
Izquierda);

Sociedad,
m

edios
y

cotidianidad:
Cosas,

C
aras;

C
ultura

de
Ia

pantalla
referida

a
la

television
abierta:

Vea,
T

V
-G

ram
a,

T
l7y

N
ovelas,

C
ine-G

ram
a;

C
ultura

de
Ia

pantalla
juvenil:

M
iss

17,
Tz;

E
conom

la:
C

apital,
Publim

ark;
D

ecoraciO
n:E

D
D

ecoración;
D

ivulgaciO
n

cientifica:
C

onozca
m

ets.
Procederem

os
por

espacio
sociocultural,

analizando
Ia

repeticiO
n

de
los

m
is

m
os

principios
constitutivos

visuales
en

las
portadas,

para
después

detectar
si

dichos
principios

de
identidad

visual
se

reiteran
en

Ia
prim

era
página

del
si

tio
w

eb
de

las
m

encionadas
revistas:

1.R
evistaspolIticas.Existe

sO
lo

una
revista

de
las

cuatro
que

constituyen
la

totalidad
de

revistas
referidas

al
cam

po
de

lo
politico

que
construyen

una
identidad

visualclara
entre

su
sitio

w
eb

y
sus

portadas:
E

rcilla.
Identidad

ex
presada

en
elfondo

de
color

azuly
el titulo

en
color

rojo,donde
se

reitera
una

identidad
referencial

argum
entativa.

E
n

las
cuatro

revistas
todas

las
portadas

son
argum

entativas,retO
rico-referenciales, salvo

R
ocinante

que
im

plica
im

agi
nariam

ente
a

sus
lectores,

en
una

estructura
m

ás
posm

oderna,
a

diferencia
de

lo
clásico

argum
entativo

del
resto.

Ella
es

la
ünica

que
argum

enta
visualm

en
te

y
que

no
utiliza

Ia
im

agen
com

o
un

sim
ple

anclaje
referencial

de
Ia

noticia
descripta

por
m

edios
linguIsticos.

2.R
evistas

sociedad-m
edios.

Cosasy
C

aras
tienen

un
posicionam

iento
v
i

sual
coherente

entre
portadas

y
sitio

w
eb.

Cosas
se

construye
desde

una
pers

pectiva
de

argum
entaciO

n
sim

bO
lica

de
identificación

referencialcon
los

p
er

sonajes;
C

aras,
desde

una
perspectiva

m
ás

im
aginaria,

donde
los

personajes
se

acercan
a

una
estructura

m
ás

dialogica
con

el lector.
3. R

evistas
sobre

television
abierta.

D
e

las
cuatro

revistas
de

este
espacio

sociocultural
sOlo

una
tiene

coherencia
de

identidad
visual

entre
el

sitio
w

eb
y

las
portadas:

T
V

y
N

ovelas. Todas
las

revistas
de

este
tipo

privilegian
Ia

argu
m

entaciO
n

retórica
sim

bO
lica

de
im

plicar
a

su
lector

por
Ia

presencia
de

p
er

sonajes
y

todas
tienen

una
estructura

fragm
entaria

en
su

articulaciO
n

visual,al
reunir

fragm
entos

de
la

vida
cotidiana

de
sus

personajes.
Esto

hace
que

todo
el carnpo

sociocultural constituido
por

ellas
se

haga
poco

distintivo.
4.R

evistas
juveniles.

M
iss

17
(argum

entaciO
n

retO
rica

fragm
entada);

y
Th

(im
plicaciO

n
im

aginaria
totalizadora)

reiteran
cada

una
su

propio
posicio

nam
iento

visual
tanto

en
portadas

com
o

en
sitios

w
eb.

5.
R

evistas
&

econom
la.

C
apitalpresenta

un
posicionam

iento
visual

co

P
0

S
Ic

I0
N

A
M

IE
N

ro
V

IS
U

A
L

E
N

LA
W

E
B

:
G

R
A

N
D

E
S

T
IE

N
D

A
S

,
B

A
N

C
O

S
V

R
E

V
IS

T
A

S

herente
entre

portadas
y

w
eb,

reiterando
una

identidad
referencial

argum
en

tativa.
Publim

ark
establece

una
identidad

referencialclásica
en

sus
portadas

y
no

enfatiza
lo

m
ism

o
en

el
sitio

w
eb.

6. R
evistas

de
decoraciO

n.
E

n
E

D
no

hay
una

correlaciO
n

entre
la

identi—
dad

visual
(referencial argum

entativa)
de

sus
portadas

con
la

identidad
visual

de
su

sitio
w

eb.
7. R

evistas
cientIficas.

Existe
un

posicionam
iento

visual
m

ás
im

aginario
que

sim
bO

lico
en

las
portadas

de
la

revista
C

onozca
m

ets; su
sitio

w
eb

no
cu

m
pie

este
principio

siendo
m

ás
referencial

que
im

aginario.
C

onsideraciones
revistas.D

e
Ia

totalidad
de

las
portadas

de
revistas

chile
nas

que
poseen

sitio
w

eb
(17)

vem
os

que
sO

lo
5

m
uestran

una
clara

correla
ciO

n
entre

la
identidad

visual de
las

portadas
y

la
de

los
sitios

w
eb

(el 29,4%
).

A
dem

is,
están

a
m

edio
cam

ino
de

su
correlaciO

n,esto
es,

a
veces

dos
revistas

no
tienen

una
correlaciO

n
de

identidad
clara,lo

que
significa

un
11,8%

. L
ue

go,
no

existe
una

clara
correlaciO

n
de

identidad
entre

el posicionam
iento

v
i

sual
de

revistas
y

sitios
w

eb
en

un
59%

de
los

casos
(en

10
revistas).

Por
lo

que
se

puede
concluir

que
no

hay
un

uso
pubiicitario

m
ayoritario

en
Ia

cons
trucciO

n
de

sitios
w

eb
en

lo
relativo

a
las

re
v

ista
s.

Si
lo

analizam
os

por
espacio

sociocultural
el

que
en

su
totalidad

tiene
una

correiaciO
n

de
identidad

visual
publicitaria

es
el

de
“sociedad,

m
edios

y
cotidianidad”

(revistas
C

osas
y

C
aras);

el
espacio

de
la

“econom
la”

lo
tie

ne
sO

lo
una

revista
de

las
dos

que
conform

an
dicho

cam
po

(C
apital);

en
elde

Ia
“polItica”

una
(Ercilla)

de
cinco,

esto
es,

un
20%

;
en

cuanto
aI

cam
po

de
Ia

“cultura
de

Ia
pantaila

referida
a

Ia
televisiO

n
abierta”,

encontram
os

que
sO

lo
una

de
cuatro

revistas
(un

25%
)

tiene
un

uso
pubiicitario

de
su

w
eb,

lo
que

se
agrava, pues

las
portadas

m
ism

as
de

este
cam

po
m

uestran
una

baja
sin

gularidad,dado
que

tienden
a

ser m
is

sem
ejantes

que
diferentes.Los

espacios
socioculturales

de
“divulgaciO

n
cientIfica”

y
“decoraciO

n”
no

tienen
una

co
rrelaciO

n
que

im
plique

un
uso

publicitario
del

sitio
w

eb.

5.
C

O
N

C
L

U
S

IO
N

E
n

resum
en,

Si
analizam

os
el

uso
de

sitios
w

eb
en

Ia
realidad

chilena
observam

os
que

m
ayoritariam

ente
no

existe
un

uso
coherente

de
él,

desde
el

punto
de

vista
de

una
sem

iO
tica

publicitaria;
esto

es,
no

se
desarrolla

una
co

herencia
de

im
agen

corporativa,
por

lo
que

salvo
las

excepciones
descriptas,

el nudo
que

las
articula

consiste
en

presentar,exponer
los

servicios
de

un
b
an

co,
los

productos
de

una
tienda

o
los

articulos
de

un
revista.
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E
R

IK
A

C
O

R
T

E
S

B
A

Z
A

E
S

R
EFER

EN
C

IA
S

B
IB

LIO
G

R
A

FIC
A

S

A
uM

0N
T

,1.
(1990)

L’im
age.

Paris:
N

athan.
CAI.ABRESE,

0
.

(1994)
La

era
neobarroca.

M
adrid:

C
átedra.

C
O

R
T

S,E.
(2001)

“V
ideo-C

ulturas
en

C
hile

de
Fin

de
Siglo”,R

evista
a’

C
ine

1(1).

U
niversidad

de
C

hile:
E

d.
Facultad

de
A

rtes.

(2002)
“R

elaciones
intertextuales

entre
las

nuevas
propuestas

teatrales
chile

nas,
la

publicidad
televisiva

y
las

portadas
de

diseflo
grafIco”,

Com
unicación

y
M

e

dios
12

(1).
U

niversidad
de

C
hile:Ed.D

epartam
ento

de
Investigaciones

M
ediáticas

y
de

Ia
C

om
unicación.

G
O

N
Z

A
L

E
ZJ. y

O
R

T
iz, A

.
(1999)

E
lspotpublicitario. La

m
etam

orfosisdel deseo.M
a

drid:
C

átedra.

K
R

ISTEV
A

,J.
(1974)

La
revolution

du
langagepoetique.

ParIs:
Seuil.

J.
(1966)

Ecrits.
Paris:

Seuil.

M
E

T
z,

C
.

(1979)
Psicoandlisisy

C
ine.

B
arcelona:

G
ustavo

G
ui.

P
N

IN
o
u

,
G

.
(1976)

Sem
iótica

de
lapublicidad.

B
arcelona:

G
ustavo

G
ui.

A
B

ST
R

A
C

T

Thisarticle
isa

sem
iotic

investzation
ofthe publicity

use
ofthe

w
eb

sites
of

the
big

stores,
banks,

and
m

agazinesfrom
the pointof view

ofthe
coherence

ofits
visualpersuasive

strategy.
W

e
can

detectthatonly
halfofthe

big
storeshave

visu
alcoherentposition

betw
een

theirow
n

w
ebpages

and
their advertisem

ents,shop
ping

guides,
and

the
design

ofthe
stores.

Sim
ilarprem

ises
can

be
stated

about
banks

and
m

agazine
covers.

E
rika

C
ortés

B
azaes

es
profesora

e
investigadora

de
Ia

U
niversidad

del
Pacffico

(Escuela

de
D

iseflo
G

aifico)
y

de
la

U
niversidad

de
C

hile
(Facultad

de
A

rquitectura
y

U
rbanism

o,
C

arrera
de

D
iseño

G
ráfico),

donde
dicta

Ia
cftedra

de
Sem

iótica
V

isual.
Es

licenciada
en

Lengua
y

Literatura,
de

Ia
Pontificia

U
niversidad

C
atólica

de
V

alparalso,
y

m
agister

ar

tium
,

de
Ia

U
niversidad

de
Santiago

de
C

hile
(U

SA
C

H
).T

iene
num

erosas
publicaciones

en
revistas

cientIficas
chilenas

y
extranjeras.

E-m
ail:

eacortes@
vtr.net

II.
P

U
N

T
O

S
D

E
V

IS
T

A
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LA
N

U
E

V
A

R
E

D
S

O
C

IA
L

E
N

T
R

E
V

IST
A

A
FA

U
ST

O
C

O
L

O
M

B
O

V
G

IA
N

FR
A

N
C

O
B

E
T

T
E

T
IN

I*

deSignis:
Su

libro
L

as
nuevas

tecnologIas
de

la
com

unicación
ha

sido
publica

do
en

1993.
E

n
tiem

pos
tecnológicos

parece
que

hubiera
pasado

por
lo

m
e

nos
un

siglo...
,C

uáles
capItulos

se
deberian

incluir
en

una
nueva

edición
de

ese
texto?

Fausto
C

olom
bolG

ianfranco
B

ettetini:
E

n
efecto,

nuestro
libro

puede
co

n
siderarse

en
algunos

aspectos
descriptivos

ciertam
ente

superado.
E

n
particu

lar,
ios

nuevos
tem

as
que

han
surgido

se
conectan

con
el

desarrollo
de

Inter
net,con

Ia
creciente

convergencia
tecnológica

—
y

m
ediática

en
general—

y
con

Ia
redefinición

de
la

relación
entre

las
funciones

de
los

m
edios,

que
en

ese
v
o

lum
en

hablam
os

claram
ente

distinguido
en

com
unicación,

representación
y

conocim
iento.

E
n

m
uchos

de
estos

tem
as,

los
diferentes

com
ponentes

de
nuestro

grupo
de

trabajo
han

continuado
sus

propias
reflexiones.

Podem
os

seflalar
a!

m
enos

tres
textos

que,
en

nuestra
opinion,

condensan
algunas

ad
quisiciones

significativas:
el trabajo

de
G

.
B

ettetini,
S.

G
arassini,

B.
G

aspari
ni,N

. V
ittadini

(2001)
sobre

los
nuevos

instrum
entos

de
la

com
unicaciO

n,el
texto

de
F.

Pasquali
(2003)

sobre
ios

new
m

edia
y

los
discursos

sociales,
y

la
introducciO

n
al

estudio
de

los
nuevos

m
edios

(C
olom

bo
2003).

*
Losentrevistados

han
contestado

porescrito
y

de
m

anera
conjunra

a
laspreguntasde

deStgnis.

©
2003

E
D

IT
O

R
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L
G

E
D
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A
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A

R
C

E
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O
N

A
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Sobre
ci tem

a
de

Internet nos
parece

im
portante

Ia
cuestión

de
una

nueva
d
i

m
ensión

de
Ia

reticularidad
social.

Q
uisieram

os
vincular

este
tem

a
m

ás
con

las
rakes

de
Ia

m
odernidad

y
sus

contradicciones
(con

Ia
construcción

de
un

individuo
dependiente

de
una

red
de

servicios
pero

tam
bién

de
control)

que
con

ci
desarrollo

tecnológico
en

cuanto
tal.

D
igam

os
que

nuestra
atención,

hoy, privilegia
el contexto

de
difusión

y
las

sinergias
m

ás
que

el
m

edio
“en

sI
m

ism
o”.

R
especto

de
la

convergencia
tecnológica,

trabajam
os

siguiendo
la

idea
de

que
no

debe
ser

enfatizada,
com

o
sucede

por
ejem

plo
a

propósito
de

la
hipótesis

de
un

term
inal m

óvila
disposición

de
cualquier

flujo
(telefónico,

televisivo,
m

usical,
etc.):

es
m

ás,
nos

parece
que

podem
os

afirm
ar

que
junto

a
la

convergencia
tecnológica

se
afirm

an
prácticas

divergentes
en

el consum
o;

por
ejem

plo
ci retorno

ai viejo
LP

de
vinilo

e
inclusive

alH
om

e
T

heater,
que

construye
un

cine
dentro

de
la

casa
en

vez
de

potenciar
su

consum
o

en
red.

C
on

respecto
a

la
distinción

entre
funciones,

estam
os

convencidos
de

que
se

diiuye
en

elconsum
o

m
ultitaskingy

en
Ia

creciente
actitud

del
usuario

a
reali

zar
prácticas

diversas
“alm

ism
o

tiem
po”. A

unque
quizá

no
es

necesario
enfa

tizar
dem

asiado
este

punto.
E

n
Internet

circula
una

historia
sobre

este
tem

a:
“hablan

tanto
de

m
ultitasking,

pero
yo

siem
pre

leo
un

libro
en

Ia
cam

a...”.

d:
La

“Escuela
de

M
ilan”

se
ha

caracterizado,
ya

desde
los

años
setenta,

por
lievar

adelante
un

análisis
exhaustivo

de
los

lenguajes
audiovisuales.

A
ctual

m
ente

Ia
producción

teórica
incluye

tam
bién

una
reflexión

sobre
lo

digital...
,C

óm
o

se
ha

verificado
el

pasaje
de

una
sem

iótica
del

lenguaje
audiovisual

a
una

sem
iótica

de
las

interfaces
y

de
las

interacciones?
,Q

ue
clem

entos
(pien

so
en

m
étodos,

m
odelos

teóricos,
categorlas

de
analisis,

etc.)
se

agregaron
en

este
pasajc?

Q
ue

ha
quedado

en
el cam

ino
en

elpaso
de

una
sem

iótica
a

otra?
FC

IG
B

:
E

n
prim

er
lugar,el

pasaje
a

una
sem

iótica
de

las
interfaces

ha
signi

ficado
eldeslizam

iento
de

un
estudio

de
los

productos
a

un
estudio

del in
ter

cam
bio,

alterando
de

esta
m

anera
profundam

ente
el

m
ism

o
concepto

de
pragm

ática
del

lenguajc
audiovisual.

E
n

efecto,
no

nos
encontram

os
m

ás
frente

a
un

saber
hacer

del
usuario

sino
a

un
verdadero

hacer
(piensen

por
ejem

plo
en

los
videojuegos),

inclusive
sisu

terreno
de

acción
es

una
form

a
de

textualidad.
E

n
general,

nos
parece

posible
decir

que
esta

atención
corre

p
a

ralela
al interés

creciente
por

los
procesos

de
recepción

de
los

m
edios,los

cu
a

les
están

a
su

vez
conectados

con
las

intuiciones
de

las
diferentes

teorlas
de

la
recepción

y
tam

bién
con

el
im

pulso
de

los
C

ultural
Studies.

Q
uisieram

os
subrayar aqulen

particular
la

dim
ension

actual de
la

discusión
a

proposito
del

Ilam
ado

“espectador
activo”,

que
parece

subrayar
justam

ente
la

necesidad
de

una
cierta

laicicidad
de

enfoque:
la

actividad
no

es
de

por
51

algo
m

ejor
que

la
pasividad;

Ia
dim

ensiO
n

de
hacer

no
debe

cubrir
con

su
som

bra
ci

papel

de
los

procesos
cognitivos

y
de

su
despliegue

en
la

recepción.
Sc

trata
de

fe
nO

m
enos

que
Ia

sem
iótica,justam

ente,
reivindica

com
o

su
propio

cam
po

de
estudio.
N

aturalm
ente

el
cam

bio
de

atenciO
n

desde
el

cam
po

preponderantem
ente

sintáctico
de

los
afios

sesenta
y

setenta
a

aquel
propiam

ente
sintáctico-prag

m
ático

de
los

aflos
ochenta

y
noventa,

y
de

este
alcam

po
práctico-pragm

áti
co

de
hoy

no
ha

dejado
de

tener
consecuencias.

Los
tem

as
de

Ia
narratividad,

por
un

lado,
y

del
autor

im
pilcito

por
otro,

parecen
pasar

a
segundo

piano
con

respecto
a

la
rcflcxiO

n
sobre

ci
hipertexto

que
cruza

ci
deconstruccionis

m
o

y
ci

enfoque
culturolO

gico.
Pensam

os
por

ejem
plo

en
Ia

segunda
edición

de
W

riting
Space

de
D

avid
B

olter
(2001

[2002]),
pero

inclusive
en

los
traba

jos
de

C
astells.

d:,Pero
estarlam

os
en

presencia
de

un
nuevo

m
odelo...?

F
C

/G
B

:
N

o
dirlam

os
que

estos
enfoques

ofrecen
nuevos

m
odelos.

Es
m

is,
nos

parece
que

desde
m

uchos
puntos

de
vista

ha
term

inado
el

tiem
po

de
los

m
odelos,

con
su

inevitable
rigidez.

Im
aginem

os
un

espacio
de

estudio
abier

to
y

fluido,
donde

la
cientificidad

csté
dada

por
la

autodisciplina
de

cada
in

vestigador,
de

la
puesta

en
com

án
entre

ios
investigadores

y
dc

la
correcta

cnunciaciO
n

dc
los

presupuestos...

d:
La

sem
iO

tica
sin

duda
sc

ha
enriquccido

con
Ia

llcgada
de

los
new

m
edia:

los
investigadores

han
dcbido

afrontar
nuevos

dcsaflos
y

problem
áticas.

Las
nucvas

categorlas
de

anáiisis
y

conceptos
quc

se
han

sum
ado

a
Ia

sem
iO

tica
con

esta
investigaciO

n...
pucdcn

ahora
scr

aplicados
a

los
cstudios

de
los

tcx
tos

audiovisuales
tradicionales,

por
cjcm

plo
al

cinc?
,!Q

ue
podria

decirse
del

lenguajc
cincm

atográfico
silo

m
iram

os
desde

elpunto
de

vista
dc

Ia
interfaz

y
del

hipertexto?
FC

/G
B

:
Si

se
evaláa

Ia
innovaciO

n
tccnolO

gica
aplicada

a
un

viejo
m

edium
com

o
ci

cine,
es

obvio
que

las
consccuencias

son
de

dos
tipos:

por
un

lado,
cfectivam

cnte,
el

cine
cam

bia
porquc

sc
contam

ina
con

las
nucvas

form
as

dc
representaciO

n;
picnsen

por
ejem

plo
en

ci
im

pacto
de

los
efectos

especia
les

de
la

com
puter

graphics.
Por

O
tto

iado,
Ia

existcncia
de

nuevos
m

edios
(videojucgos,

Internet,
D

V
D

)
cam

bia
Ia

relaciO
n

con
cicine

alcolocarla
d

c
c

ciO
n

de
un

determ
inado

consum
o

dentro
de

un
espcctro

m
is

vasto
de

o
p
c
io

nes.
Sin

em
bargo,

la
im

presiO
n

cs
que

cilenguajc
cinem

atográfico
—

entendi
do

com
b

fenO
m

eno
histO

rico
y

cultural—
perm

anece
en

Ia
base

de
cualquier

evoluciO
n

del
lenguaje

audiovisual.
Lo

que
cam

bia,
en

todo
caso,

cs
su

n
atu

raleza
textual.

U
n

fum
e

en
D

V
D

,
por

ejem
plo,

deja
de

set
sim

piem
ente

un
tcxto

de
prim

er
nivel

para
transform

arse
en

un
objeto

de
m

etavisiO
n

crftica,
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que
puedo

interrum
pir,

a!
cual

le
puedo

m
odificar

Ia
lengua,

agrandarle
los

encuadres,
escuchar

el com
entario

del
director

y
dem

ás
cosas.

d:
R

especto
de

diez
afios

atrás, cuando
Ia

gran
innovación

parecia
set Ia

reali
dad

virtualy
la

alta
definición,

ahora
la

utopia
digital

parece
ser

m
enos

efec
tista,

casi
austera:

ahora
la

nueva
frontera

es
el

“pervasive
com

puting”,
un

chip
en

cada
objeto, todos

conectados
entre

sI.E
n

su
artIculo

sobre
la

“com
u

nicación
sintética”

ustedes
hablaban

precisam
ente

de
la

com
putadora

com
o

“m
etaam

biente”.
Esta

nueva
realidad,

en
la

cual elteléfono
m

óvil
“habla”

con
Ia

television
y

el
lavarropas

“dialoga”
con

la
PC

,
,qué

tipo
de

desaflo
propo

ne
a! m

undo
teO

rico?
,Son

suficientes
las

teorias
hasta

ahora
desarrolladas

p
a

ra
dar

cuenta
de

una
red

de
“objetos

inteligentes
que

dialogan
entre

si”?
FC

IG
B

:
Eltem

a
del

objeto
inteligente

es
de

gran
interes,

a
partir

de
la

m
etá

fora
que

lo
sostiene.

E
n

qué
sentido

se
puede

hablar
de

“inteligencia”?
N

o
querem

os
abrir

el
debate

de
la

Inteligencia
A

rtificial.
N

os
basta

indicar
que

en
cualquier

m
odo

la
idea

de
inteligencia

que
estos

artefactos
sostienen

es
m

uy
diferente

de
aquella

que
ha

m
ovido

las
prim

eras
utopias

inform
áticas. La

inteligencia
es,

en
este

caso,
principalm

ente
una

habilidad
relacional

que
se

m
anifiesta

en
Ia

“usabilidad”.
M

ás
que

Ia
utilidad,

nos
interesa

Ia
sim

patIa
de

un
lavarropas.

Este
algün

dia
se

rom
perá

en
su

m
ecánica

y
sobre

todo
sus

com
ponentes

no
serán

reparables
(solo

sustituibles),
pero

al m
enos

dialogara
con

nosotros.
Estos

objetos
juguetoi&

s
son

inteligentes
desde

una
perspectiva

infantil.
Son

m
ás

que
nada

m
ágicos

y
sorprendentes.

Im
aginam

os
que

en
es

te
caso

Ia
antropologIa

puede
ayudar

a
Ia

sem
iO

tica.
Se

puede
decir

lo
m

ism
o

respecto
de

otros
tem

as,
pot

ejem
plo

el
uso

de
In

ternety
el

sharing
de

docum
entos.

Podem
os

aplicar
un

m
odelo

com
unicati

vo,
pero

lo
que

cuenta
es

esa
especie

de
econom

fa
del

don
que

sustituye
los

habituales
cálculos

de
eficiencia

y
eficacia.

U
na

econom
la

del
don

que,
no

es
casual,

se
m

anifiesta
en

fenóm
enos

no
tecnolO

gicos
pero

soportados
por

la
red

recnolO
gica

com
o

el
bookcrossing,

ese
intercam

bio
gratuito

y
anO

nim
o

de
libros

abandonados
cuyo

cam
ino

es
seguido

en
Internet

por
los

diferentes
donadores.

La
antropologfa

desem
peñará

un
papel

creciente
en

los
estudios

sobre
los

m
edios,

por
viejos

o
new

que
sean.

d:
La

investigaciO
n

en
el

cam
po

de
la

H
um

an-C
om

puter
Interaction

ha
sido

hegem
onizada

por
las

ciencias
cognitivas,las

cuales
han

term
inado

por
im

po
ner

una
visiO

n
instrum

ental
del

proceso
de

interacciO
n

(la
interfaz

com
b

prO
tesis

o
extensiO

n
de

nuestro
cuerpo).

,Puede
la

sem
iótica

oftecer
una

alterna
tiva

a
esta

visiO
n

bastante
superficial

del
proceso

de
interacciO

n?
FC

IG
B

:
E

n
efecto,

nuestra
referencia

a
Ia

antropologla
ayuda

a
aclarar

que

no
consideram

os
a

ninguna
ciencia

en
grado

de
m

onopolizar
eldebate

sobre
eltem

a.
N

os
parece

que
sOlo

una
correcta

interdisciplinariedad
puede

ayudar
a

los
estudiosos

—
y, sobre

todo,
a

los
equipos

de
investigadores—

a
encuadrar

algunos
fenO

m
enos

relacionados
con

Ia
convergencia. E

n
particular

la
sem

iO
tica,

la
sociologia,

la
psicologia

y
la

antropologia
están

destinadas
a

dialogar
siem

pre
m

is
estrecham

ente
entre

ellas,
no

con
el

objetivo
de

com
binar

sus
propios

m
odelos,sino

sobre
todo

para
ofrecerhorizontes

de
sentido

que
ad

a
ren

Ia
colocaciO

n
de

los
diferentes

problem
as.

Se
trata,

en
definitiva,

de
fo

r
m

ular
buenas

preguntas
en

vez
de

im
provisar

respuestas.

d:
,Pueden

indicarnos
las

principales
lIneas

de
investigaciO

n
que

se
siguen

en
su

instituciO
n?

E
n

qué
proyectos

están
trabajando

actualm
ente?

FC
:

G
ianftanco

B
ettetini

dirige
la

Escuela
Superior

de
M

edios,
C

om
unica

ciO
n

y
E

spectáculo
de

la
U

niversidad
C

atO
lica,

la
cual

ha
prom

ovido
en

esta
fase

una
serie

de
investigaciones

sobre
la

re!aciO
n

entre
la

digitalizaciO
n

y
las

identidades
culturales,

con
especial

énfasis
en

la
m

ulticulturalidad
desde

un
punto

de
vista

sociosem
iO

tico.
Y

yo,
adem

ás
de

dirigir
el

O
bservatorio

de
la

C
om

unicaciO
n,

siem
pre

en
Ia

U
niversidad

C
atólica

de
M

ilan,
represento

a
Italia

en
Ia

A
ction

2
0

de
Ia

red
europea

C
O

S
T

dedicada
a!

im
pacto

de
In

ter
net

sobre
los

old
m

edia.

R
E

F
E

R
E

N
C

IA
S

B
IB

L
IO

G
R

A
F

IC
A

S

Entrevista
realizad.apor

C
ariesA

.
Sco/tiri

B
E

T
rE

T
IN

I,
C

.,
G

A
JssIN

I,
S.,

G
A

SPA
R

IN
I,B.

y
V

IT
rIN

I,
N

.
(2001)

I
nuovi stru

m
enti delcom

unicare.M
ilan:

Bom
piani.

B
O

L
T

E
R

,
D

.
(2

0
0

2
)

Lo
spazio

delta
scrivere.

Com
puter,

ipertesto
eta

ri-m
ediazione

d
e

lie
stam

pa.
M

ilan:V
ita

e
Pensiero

(ed.
brig.

W
riting

Space.
C

om
puter,

hypertextand
the

rim
ediation

ofprint,
2

ed.,
2001).

C
O

L
O

M
B

O
,

F.
(2003)

Introduzione
alto

studio
dii

m
edia.

R
om

a:Carocci.
PA

SQ
U

A
LI,F

(2003)
I

nuovim
edia.

Tecnologie
ediscorsisociali. Rom

a:
C

arocci.

G
ianfranco

B
ettetini

es
director

de
Ia

Escuela
Superior

de
M

edios,
C

om
unicación

y
E

spectáculo
de

Ia
U

niversidad
C

atólica
de

M
ilan,

donde
ensefia

T
eoria

y
técnica

de
las

com
unicaciones

sociales.
A

utor
de

obras
de

referencia
en

la
sem

iótica
audiovisual

com
o

Tem
po

del
senso

(1979),
La

conversazione
audiovisiva

(1984),
II

segno
dell’inform

atica
(1987),La

sim
ulazioneaudiovisiva

(1991),Le
nuove

tecnologie
delta

com
unicazione

(1993)
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con
F.C

olom
bo,

y
G

lispazidell’q’ertesto
(1999)

con
N

.
V

ittadini
y

B.
G

asparini.

E-m
ail:

gianfranco.bettetini@
unicatt.it

Fausto
C

olom
bo

es
director

delO
bservatorio

de
la

C
om

unicación
de

Ia
U

niversidad
C

a

tólica
de

M
ilan,

en
Ia

cual
se

desem
pena

com
o

docente
e

investigador.
A

utor
de

G
lia

r

chivi im
perfetti(1986),

Ipersuasorinon
occulti

(1989),
O

m
bre

sintetiche
(1990),

Le
nuove

tecnologie
della

com
unicazione

(1993)
con

G
.

B
ettetini

e
11

testo
visibile

(1996)
con

R
.

E
ugeni.

E-m
ail:

fausto.colom
bo@

unicatt.it

C
arlos

A
.

Scolari
es

coordinador
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Ia
L

icenciatura
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Periodism
o

de
Ia

U
niversidad

de

V
ic,

donde
enseña

Teorfas
de

Ia
C

om
unicación

y
Fundam

entos
de

C
om

unicación
D

igi

tal.
D

octor
en

L
ingulstica

A
plicada

y
Lenguajes

de
Ia

C
om

unicación
por

Ia
U

niversidad

C
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de
M

ilan.
E-m

ail:
carlos.scolari@

uvic.es
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D
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EL
D

IS
C

U
R

S
O

E
Q

U
IV

O
C

A
D

O
.

S
E

M
Ió

T
IcA

D
E

LA
W

EB
U

N
U

SA
B

ILflY

D
A

N
IE

L
E

B
A

R
B

E
R

La
W

eb
es

una
arena

dem
ocrática

donde
cualquiera

que
posea

los
lim

i
tados

instrum
entos

de
hardw

are
y

softw
are

necesarios
puede

presentarse
al

m
undo

por
m

edio
de

un
sitio.La

variedad
que

es
posible

encontrar
en

la
W

eb
es

tan
am

plia
com

o
el

nüm
ero

de
sirs

autores;
y

extrem
adam

ente
diversifica

das
son

tam
bién

sus
finalidades.

E
n

cualquier
sitio

existe
un

sujeto
que

ofre
cc

una
com

unicación
dirigida

a
otros

sujetos;
o

sea,
la

coloca
ahf,

Iapublica,
para

que
otros

sujetos
puedariaprovecharla.Justam

ente
por

este
m

otivo,a
p
e

sar
de

Ia
inm

ensa
variedad

de
situaciones

que
la

R
ed

presenta,
se

ha
podido

forniar
una

especie
de

lengua
de

la
W

eb,
un

conjunto
de

convenciones
a

las
cuales

un
sitio

debe
inevitablem

ente
hacer

referencia,
ya

sea
para

respetarlas
o

para
violarlas.

C
om

o
es

obvio,
esta

lengua
no

se
ha

form
ado

de
la

nada,
sino

a
través

de
transiciones

m
ás

o
m

enos
directas

desde
otros

contextos
linguIsticos

p
re

existentes,
com

o
los

de
la

im
prenta,

el diseño
grafico,Ia

conversación
oral,

la
television.

E
n

tanto
se

trata
de

una
lengua

joven,
cr/ole

e
internacionalm

ente
difundida,

no
es

estable
ni

especIfica.
E

sta
naturaleza

m
utable

no
ha

im
pedi

do
que

investigadores
com

o
Jakob

N
ielsen

(2000)
escriban

libros
sobre

la
W

eb
U

sability,
o

sea
sobre

el
conjunto

de
convenciones

consolidadas
que

conveniente
respetar

para
crear

una
buena

com
unicaciO

n
en

la
W

eb.
Ellibro

de
N

ielsen
se

presenta
com

o
una

serie
de

instrucciones
prácticas,

de
com

en

©
2003

E
D

IT
O

R
IA

L
G

E
D

IS
A

(B
A

R
C

E
L

O
N

A
)

223-233
deSignis
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D
A

N
IE

L
E

B
A

R
B

IE
R

I
EL

D
IS

C
U

R
S

O
E

Q
U

IV
O

C
A

D
O

.
S

E
M

I6
T

IC
A

D
E

LA
W

EB
uN

U
SA

B
,L

Iry

tarios
y

sugerencias
de

uso
rápido

para
preparar

una
buena

com
unicación.

Su

éxito
y

su
m

ism
a

posibilidad
de

existencia
son

Ia
prueba

de
que

existe
un

n
il

cleo
suficientem

ente
duro

y
estable

en
esta

lengua
de

la
W

eb
que

perm
ite

d
is

tinguir
las

com
unicaciones

correctas
de

aquellas
que

no
lo

son.
A

ese
nücleo

duro
y

estable
querem

os
dirigirnos

en
este

articulo,
para

delinear
algunas

pistas
de

un
enfoque

sem
iótico

respecto
de

aquello
que

en
el

discurso
de

la W
eb

no
se

deberla
hacer,o

sea
a

los
errores:

aquello
que

podrIa

m
os

ilam
ar

Ia
W

eb
U

nusability.
El

sistem
a

de
reglas

de
una

lengua
define,

entre
otras

cosas,
los

lIm
ites

de
las

com
unicaciones

que
pueden

setconsideradas
correctas.

E
stam

os
tradi

cionalm
ente

acostum
brados,

al
hablar

la
lengua

natural,
a

distinguir
reglas

form
ales

(sintaxis,
o

gram
ática),

reglas
de

significado
(sem

ánticas),
reglas

de

com
portam

iento
(pragm

áticas).
Esta

distinción,
que

si
bien

es
artificiosa

re

sulta
ütil

para
la

lengua
natural,

es
difIcilde

aplicar
cuando

se
pasa

a
cam

pos

tan
diferentes

com
o

puede
set

elde
la

lengua
de

la
W

eb;
difIcily, creo,

tam
bién

poco
ütil.

La
distinción

entre
gram

atica
y

sem
ántica,

basada
en

Ia
convenciona

lidad
y

regularidad
de

Ia
estructura

linguIstica,
solo

con
m

ucho
esfuerzo

encuentra
sentido

en
la

pintura
o

en
Ia

m
üsica.

U
na

expresiO
n

desgram
atica

lizada
de

Ia
lengua

natural
com

o
“D

onna
è

bello”
es

considerada
com

o
tal

incluso
cuando

se
reconoce

su
legitim

idad
y

gran
eficacia

com
o

eslogan,

m
ientras

que
una

im
agen

es
eficaz

o
m

enos,
y

basta,y
su

eventual
no

gram
a

ticalidad
puede

ser
afirm

ada
sO

lo
a

cam
bio

de
confrontarla

con
un

subcon

junto
arbitrario

de
reglas

precisas,
tfpicam

ente
no

reconocidas
com

o
tales

pot
el püblico.

Porlo
tanto,dado

que
en

generalno
es

posible
ni correcto

establecer

glas
sintácticas

de
base

para
la W

eb,elanalisis
de

los
errores

podrá
ilegar

a
tra

yes
de

la
evaluaciO

n
de

algunos
aspectos

form
ales

delsignificado.
E

n
otras

p
a

labras,
no

puedo
definir

de
m

anera
absoluta

una
cierta

com
unicación

com
o

equivocada,
sino

siem
pre

y
solam

ente
con

respecto
a

finalidades
com

unicati

vas
suficientem

ente
determ

inadas,
o

sea,
en

reiaciO
n

con
el

discurso
que

ella

pretende
conducir.

R
esulta

fácil
adm

itir
que

existan
al

m
enos

algunas
finali

dades
com

unicativas
com

partidas
pot

todos
los

sitios
y, en

consecuencia,
que

existan
algunas

reglas
de

m
axim

a
que

deben
en

cada
caso

set
respetadas.

P
e

to
tam

bién
es

necesario
reconocer

que
esta

relativizaciO
n

del
error

a
la

finali

dad
com

unicativa
convierte

aI sistem
a

de
reglas

de
Ia

Iengua
en

un
sistem

a
de

referencia
m

as
que

en
un

sistem
a

norm
ativo.

0
sea

que
el

discurso
que

cual

quier
propuesta

para
Ia

W
eb

puede
hacer,

incluida
aquella

de
N

ielsen,
es

del

siguiente
tipo:

si
quieres

obtener
estos

objetivos,
entonces

debes
evitar

estas

m
odalidades

com
unicativas.

Por
lo

tanto
es

posible
encontrar

en
Ia

W
eb

m
uchas

excepciones
felices

a
las

reglas
de

la
W

eb
U

sability,junto
a

confirm
aciones

infelices
de

quienes
no

conocen
o

no
aplican

estas
reglas

por
ignorancia.

Soy
perfectam

ente
cons

ciente
de

que
es

posible
encontrar

excepciones
felices,

o
sea

casos
donde

ci
m

odo
de

com
portarse

estigm
atizado

Se
utiliza

intencionalm
ente

y
con

éxito
com

unicativo.
Esto

no
quita,

sin
em

bargo,
que

se
trate

de
desviaciones

res
pecto

de
Ia

lengua
estabilizada,

que
deben

su
propio

éxito
com

unicativo
justam

ente
alhecho

de
que

Ia
desviaciO

n
es

reconocible
potparte

del
usuario

e
interpretada

a
su

vez
com

o
significativa.

M
e

refiero,
en

otras
palabras,

a
reglas

sem
ánticas

m
ás

abstractas
y

generales
que

exigen
una

m
ayor

coopera
ciO

n
pot

parte
del

usuario,
y

que
Ic

prom
eten

per
lo

tanto
m

ayores
recom

pensas
com

unicativas.
Se

trata
de

una
via

tipica
de

la
innovaciO

n
linguIstica.

El
m

ejor
ejem

plo
de

sitio
en

este
sentido

desviacionista
es

probablem
ente

w
w

w
.yugop.com

,una
w

eb
em

presarial
que

viola
la

m
ayor

parte
de

las
reglas

de
una

buena
com

unicaciO
n

externa
de

em
presa,

y
que

basa
justam

ente
gran

parte
de

su
(enorm

e)
éxito

en
esta

violaciO
n

(B
arbieri2002).

A
ntes

de
observar

nuestro
pequefio

corpus
de

errores,
debem

os
adelan

tar
algunas

consideraciones
—

que
pueden

aparecer
obvias

alsem
iO

logo—
pero

lo
son

m
ucho

m
enos

cuando
su

objeto
de

aplicaciO
n

es
la

W
eb.

C
om

o
cud-

quiet
texto,

un
sitio

construye
im

pilcitam
ente

una
serie

de
figuras

enunciati
vas.

E
n

la
base

encontram
os

obviam
ente

un
E

nunciador
y

un
E

nunciatario,
sea

las
figuras

textuales
de

quien
produce

y
de

quien
usa

ci
sitio.

M
ientras

elE
nunciador

es
una

figura
unIvoca,

con
la

cual
el

usuario
em

pfrico
—

que
se

vera
dentro

de
poco—

Se
confronta,

el
E

nunciatario
es

en
cam

bio
una

figura
com

puesta,
inevitablem

ente
dividida

en
diferentes

com
ponentes

(Eco
1979;

G
reim

as-C
ous-tés

1979).
E

n
nuestra

cultura,
traclicionalm

ente,
el trabajo

de
escritura

aparece
se

parado
del

trabajo
de

com
paginaciO

n;
elperiodista

y
el

gráfIco
tienen

roles
y

com
petencias

diversas.
E

n
la

W
eb,para

no
descender

a
divisiones

m
ás

refina
das

y
m

enos
fáciles

de
defender,es

todavIa
clara

alusuario
Ia

distinciO
n

entre
la

instancia
que

produce
los

Ilam
ados

“contenidos”
y

aquella
que

produce
Ia

ilam
ada

“graflca”,
quizás

interactiya
y

m
ultim

edial.
El

m
ism

o
sitio,

asicom
o

ha
sido

construido,
soporta

esta
divisiO

n
de

roles
dentro

del
E

nunciador.
La

consecuencia,desde
elpunto

de
vista

del
usuario,

es
que

el E
nuncia

dot
es

visto
al

m
ism

o
tiem

po
com

o
uno

y
doble

(o
m

ejor,
tw

o
y

m
ultiple):

uno,
porque

en
ci

fondo
sobrevive

la
idea

de
una

ánica
responsabilidad

au
toral,

pero
al

m
ism

o
tiem

po
doble,

porque
nuestra

tradiciO
n

nos
ha

acos
tum

brado
a

separar
el

trabajo
de

escritura
y

organizaciO
n

de
los

contenidos
respecto

de
Ia

com
paginaciO

n
y

el
diseño

de
Ia

interfaz.
E

n
esta

divisiO
n

del
trabajo,

que
la

organizaciO
n

del
texto

a
veces

refleja
y

casi
nunca

niega
con

d
ig

n
is

5
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O
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O
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S
E

M
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T
IC

A
D

E
LA

W
EB

U
N

B
SA

B
tLB

Y

de
carácter

com
ercialo

publicitario
es

evidentem
ente

un
error

m
uy

grave.In
cluso

sitios
que

construyen
im

ágenes
aceptables

tanto
del

E
nunciador

com
o

del
E

nunciatario
pueden

revelarse
equivocados

cuando,
por

ejem
plo,

es
m

a
ceptable

la
relación

que
une

las
dos

figuras
y

que,
en

consecuencia,
las

rede
fine

en
su

propia
base.

T
am

bién
los

errores
relativos

a
Ia

construcción
del

E
nunciatario

tienen
un

eco
sobre

el
E

nunciador.
A

m
enudo

las
w

ebs
de

este
género

construyen
figuras

del
E

nunciatario
que

son
inciertas,

am
biguas,

ofreciendo
un

tipo
d
e

term
inado

de
rasgos

y
poco

después
los

opuestos.
El

usuario
no

totalm
ente

ingenuo
reconoce

fácilm
ente

en
esta

incerteza
los

sIntom
as

de
Ia

escasa
capa

cidad
com

unicativa
del

E
nunciador

y,
segün

los
casos,

la
atribuirá

a!
E

nun
ciador

ünico,
a!

E
nunciador

escritor
o

a!
E

nunciador
gráfico-tecnico.

La
página

w
eb

de
M

onte
dei

Paschi
di

Siena
(w

w
w

.m
ps.it),

un
im

por
tante

banco
italiano,

está
en

general
bien

realizada
pero

contiene
dos

errores
ejem

plares
relativos

a
Ia

construcción
del

E
nunciatario-E

nunciador.

decision,el responsable
de

Ia
escritura, que

aqul Ilam
arem

os
E

nunciador escri

tor, es
percibido

com
o

m
ás

cercano
a

la
instancia

delE
nunciador

unitario
con

respecto
al responsable

de
Ia

planificación
gráfica

y
técnica,

o
sea

de
Ia

inter
faz

de
navegaciO

n,
que

aqul
denom

inarem
os

(evidentem
ente

sim
plificando)

E
nunciador grafico-técnico.

E
sta

division
del

trabajo
es

m
ás

perceptible
cuanto

m
is

bajo
es

el
nivel

de
calidad

com
unicativa

delsitio. E
xisten

w
ebs

que, frente
a

una
organización

de
contenidos

verbales
sensata

y
aceptable,

exhiben
un

E
nunciador

graflco
técnico

absolutam
ente

ignorante
de

las
m

is
elem

entales
norm

as
de

com
u

nicaciO
n

gráfIca;
por

el
contrario,

hay
sitios

que
tratan

de
salvar

el
poco

contenido
inform

ativo
gracias

a
las

capacidades
exhibidas

por
el E

nunciador
gráflco-técnico.

R
esulta

evidente
que

en
am

bas
tipologlas

(que
representan

casos
ilm

ites)
es

la
figura

del E
nunciador

unitario
la

que
al fin

de
cuentas

apa
rece

com
o

poco
capaz.

Pero
porque

el
E

nunciador
escritor

se
percibe

com
o

m
is

cercano
al E

nunciador
grafico-técnico

que
a

Ia
instancia

autoral
unitaria,

las
w

ebs
del

prim
er

tipo
son

consideradas
m

enos
equivocadas

(o
m

ás
acep

tables)
que

aquellas
del

segundo
tipo.

E
n

otras
palabras,

para
una

cultura
fundam

entalm
ente

basada
en

la
com

unicación
verbal

com
o

lo
es

todavia
la

nuestra
(a

pesar
de

todo
lo

que
se

habla
de

la
civilización

de
Ia

im
agen),

un

defecto
en

la
organizaciO

n
de

los
contenidos

verbales
se

percibe
com

o
m

is
profundo

y
determ

inante
con

respecto
a

un
defecto

de
la

organizaciO
n

visual.
Pero,

de
todos

m
odos,

se
trata

de
defectos,

e
inclusive

si
el

usuario
es

tá
presum

iblem
ente

dispuesto
a

perdonar
m

is
una

carencia
grafica

que
una

verbal,
am

bas
influyen

sobre
Ia

capacidad
de

com
prensiO

n
del

texto
y

sobre

la
im

agen
que

el
texto

construye
del

E
nunciador

(uno
o

doble)
y

del
E

n
u

n

ciatario.
Los

errores
de

com
unicaciO

n
m

is
frecuentes

que
se

encuentran
en

la
W

eb
pueden

por
lo

tanto
ser

clasificados
com

o:
1)

relativos
a

Ia
instancia

de

la
E

nunciaciO
n

escrita
o

2)
relativos

a
la

E
nunciaciO

n
gráfico-técnica.

Los
se

gundos
pueden,

a
su

vez,
ser

organizados
en

errores
graficos

y
errores

técni

cos,y
en

am
bos

casos
Se

puede
reconocer

una
carencia

o
un

exceso
(de

grafi

ca
o

de
técnica).

D
esde

otro
punto

de
vista

es
posible

distinguir
los

errores
que

produce
im

agen
inaceptable

del
E

nunciador
con

respecto
a

los
que

produce
una

im
agen

inaceptable
del

E
nunciatario.

Para
lograr

el
éxito

del
acto

com
unica

tivo
es

necesario
que

el
usuario

em
pirico

pueda
reconocerse

en
el

E
nuncia

tario.
Siesto

no
se

verifica,
el

usuario
puede

de
todos

m
odos

com
prender

el
texto,

pero
no

lo
percibirá

com
o

dirigido
a

él.
Este

tipo
de

error
es

m
ás

o
m

enos
grave

segl’Ln
el interés

del
acto

com
u

nicativo
por

instaurar
una

com
unicaciO

n
directa

con
el

usuario.
E

n
las

w
ebs

Figura
1.W

eb
M

onte
dci

Paschi
di

Siena
(w

w
w

.m
p

s
.it).

Parte
superior

de
Ia

hom
e-page.

La
w

eb
de

M
PS

es
com

pleja,com
o

es
natural

en
una

instituciO
n

tan
ar

ticulada,
y

está
form

ada
por

num
erosas

secciones
a

las
cuales

se
accede

a
tra

yes
de

un
Indice

(véase
figura

1). E
n

todas
las

páginas,com
o

corresponde,es
tá

presente
—

en
alto

y
a

la
izquierda,

com
o

en
la

hom
e-page—

el
logotipo

del
banco,

elcual
sirve

tam
bién

com
o

“ancla”
para

volver
rápidam

ente
a

Ia
pági

na
inicial.

Sin
em

bargo,
en

la
secciO

n
Paschihom

e
ellogotipo

delservicio
tituye

a!
del

banco
en

Ia
m

ism
a

posiciO
n

(véase
figura

2).

(I
B

envenuto
in

P
asch

ihom
e

!i..L
’

P
asch

th
o

m
e

B
T

T
W

E
I
L

S
E

R
V

1
Z

I
O

_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_

L
eA

A
ccesso

al
serv

izio
H

E
L

P
SELFSER

V
IC

E

P
O

sch
ih

o
m

e
è

II
neM

olo
di

Internet
bnnkIn5

Eel
M

onte
del

P
asch

l
di

M
f
l0

lI
0I0e

neeviolo
rI

Sierra.A
ccedere

El
BBM

ZIB
ê

sem
p
lice

e
v

Io
c

telo
n
e

iM
eraw

ue
(solo

utenti

b
asta

UB
m

l
betione

In
b

asso
.

lIalodow
s)

e
Orn

ersl0
0
0

p
d

t

Figura
2.

W
eb

M
onte

dci
Paschi

di
Siena

(w
w

w
m

ps.it).
Parce

superior
de

Ia
paginaPaschihom

e.
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H
asta

hace
aigün

tiem
po,

el clic
sobre

el logo
Paschihom

e
no

daba
n
m

gun
resultado,

conducla
a

Ia
m

ism
a

página,
la

hom
e-page

del
subsitio

P
as

chihom
e.

Elcom
portam

iento
era

evidentem
ente

anóm
aio,

porque
ci usuario

estaba
acostum

brado
a

encontrar
en

esa
posición

ci
logotipo

del
banco

y
la

conexión
a

Ia
hom

e-page
principal.

Seguidam
ente

el link
ha

sido
corregido

y

ahora
conduce

efectivam
ente

a
Ia

hom
e-page

principal,
pero

Ia
im

agen
sigue

siendo
Ia

de
Paschihom

e.
A

dem
ás,

en
las

páginas
interiores

del
subsito

P
as

chihom
e

ci
m

ism
o

logotipo
en

alto
y

a
Ia

izquierda
conduce

a
la

hom
e-page

del
subsitio,

un
com

portam
iento

que
reunifica

la
función

con
aquello

que
se

ye,pero
alm

ism
o

tiem
po

lo
aleja

delcom
portam

iento
de

Ia
página

principal.

E
videntem

ente
quien

ha
proyectado

este
sitio

ha
considerado

que
la

sec

ción
Paschihom

e,
tratáridose

de
un

servicio
especifico

de
Internet

B
anking,

debia
poseer

La dignidad
de

un
am

biente
autónom

o
y

potlo
tanto

Laha
cons

truido
com

o
tal.

L
am

entablem
ente

ha
debido

tam
bién

m
antener

las
referen

cias
dcl

sitio
principal

dcl
banco

y
no

pudo
m

anejar
de

m
anera

sensata
las

posibles
contradicciones

entre
las

dos
exigencias.

La
nueva

solución
(logotipo

Paschihom
e,

link
M

PS)
es

m
enos

frustrante
con

respecto
a

la
anterior,

p
o
r

que
se

basa
en

Ia
m

em
oria

posicional
del

usuario
para

hacerle
encontrar

ci

link
a

Ia
hom

e-page
M

PS,
conexión

que
en

La version
inicialhabia

desapare

cido
totalm

ente,
m

ientras
quedaban

presentes
y

activos,
con

las
voces

del
In

dice,
todas

las
conexiones

secundarias.
E

n
la

m
ism

a
w

eb
M

PS
la

navegación
está

controlada
por

un
Indice

des

cendente,
del

cual vem
os

un
m

ená
abierto

en
Ia

figura
1

y
su

version
cerrada

en
la

figura
2.

El
m

ená
se

abre
con

un
sim

ple
pasaje

del
cursor

sobre
Ia

voz

del
Indice;

cuando
el cursor

se
coloca

en
las

voces
jerárquicam

ente
inferiores,

estas
se

ilum
inan

y
con

un
clic

conducen
a

la
página

principal
de

Ia
respecti

va
secciO

n.
Pareceria

un
funcionam

iento
estándar

para
un

m
enu

descenden

te
de

este
tipo,si no

se
tratase

de
una

excepción:
tam

bién
Ia

voz
de

Indice
que

perm
anece

siem
pre

visible,
cuya

funciO
n

parece
ser

Ia
de

abrir
el

m
cm

l,
p
u
e

de
cliquearse

y
conduce

a
la

página
principal

de
cada

sección.

Este
com

portam
iento

es
anóm

alo
por

dos
m

otivos:

1. N
orm

alm
ente

en
un

m
enu

descendente
la

voz
principal,

com
o

cual

quiet
usuario

de
com

putadora
sabe,

constituye
ci sim

ple
com

ando
“A

bre
m

e

nu”:
ci

navegante,
en

consecuencia,
ni

siquiera
prueba

a
cliquear

sobre
esta

voz,Ia
cualya

ha
ejecutado

su
funciO

n
de

abrir
ci m

enã
y

se
desplaza

hacia
las

otras.2. C
uando

ci
cursor

pasa
sobre

las
voces

abiertas
del

m
ená

descenden

te,
estas

cam
bian

de
color,

dem
ostrando

estar
activas

y
set

sensibles
al

even

tual
clic;

pero
esto

no
sucede

con
Ia

voz
principal,

confirm
ando

las
expecta

tivas
del

usuario
sobre

ci hecho
de

que
no

se
trata

de
un

com
ando.

D
c

este
m

odo
las

páginas
principales

de
cada

secciO
n

se
vuelven

virtual
m

ente
inaccesibles.

Es
necesario

que
ci

usuario
entre

en
una

sección
pasando

pot
una

subsección,
reconozca

a
Ia

izquierda
Ia

presencia
de

un
Indice

y
des

cubra
que

en
prim

erlugar
se

encuentra
Ia

m
ism

a
voz

(evidentem
ente

m
ás

im
portante

que
las

dem
ás)

tam
bin

presente
en

Ia
barra

del
m

enu
descendente,

para
poder

conjeturar
que

talvoz
delm

enu
está

activa:
un

proceso
inferencial

largo
e

im
probable

para
alguien

que
entra

buscando
inform

aciones
sobre

ci
banco

y
no

para
analizar

las
caracterIsticas

de
Ia

interfaz.
Los

dos
errores,

diversos
desde

cipunto
de

vista
de

los
com

portam
ien

tos
retO

ricos,
tienen

en
com

ün
la

construcciO
n

de
un

E
nunciador

dotado
de

caracterfstjcas
contradictorjas.

E
n

cicaso
delprim

er
error,

citexto
presum

e
que

su
usuario

es
capaz

de
descubrir

rápidam
ente

un
cam

bio
en

cicO
digo

linguistico.
Es

com
o

siun
h
a

blante
cam

biara
su

discurso
de

im
proviso

—
pasando

de
una

lengua
o

jerga
a

otra
en

Ia
cual

las
palabras

son
lo

suficientem
ente

parecidas
com

o
para

set
confundidas,

m
ientras

que
su

significado
es

diferente—
sin

advertir
al

inter
locutor

de
este

salto
dc

cO
digo.

U
n

com
portam

iento
tal

puede
tener

com
o

fin
confundir

alinterlocutor
(hipO

tesis
quc

podem
os

excluir
en

nuestro
caso)

o
lievarlo

—
com

o
un

guifio—
sobre

su
propio

cam
ino

con
Ia

tácita
propuesta

de
la

com
plicidad.

Im
pilcitam

ente,
se

hipotetiza
un

interlocutor
lingui’stica

m
ente

hábily
suficientem

ente
interesado

en
Ia

com
unicacjO

n
en

curso.
Pero

no
hay

nada
en

cicontexto
delsitio

M
PS

que
confirm

e
esta

hipO
tesis.

Elresto
del

sitio
no

apunta
a

construir
tin

E
nunciatario

que
posea

tales
caracterlsticas.

La
im

agen
global

del
E

nunciatario
es

pot
lo

tanto
contradic

toria,
o

m
ejor,

nos
encontram

os
frente

a
un

im
previsto

cam
bio

de
identidad

del
E

nunciatario.
Elusuario

em
pirico,

que
un

m
om

ento
antes

se
podia

reco
nocer

tranquilam
ente

en
ci

E
nunciatario,

ahora,
al

m
enos

por
un

instante,
deja

de
reconocerse.

Es
ciE

nunciador,
en

consecuencia,
cique

se
presenta

com
o

poco
corn

petente,
en

cuanto
es

incapaz
de

conducir
la

conversaciO
n

de
m

anera
fluida.

Pero
en

este
caso

Sc
trata,

evidenternente,
del

E
nunciador

grafico-técnico,
ci

que
se

encuentra
m

ás
lejos

de
Ia

instancia
E

nunciativa
ünica.

Elpcqueño
d
a

no
de

im
agen

que
ciM

PS
podrfa

sufrir
puede

ser
absorbido

pot
Ia

figura
in

term
edia;

y
Lacuipa

del
responsable

generalSc
lim

ita
alhaber

elegido
un

g
rá

fico-técnico
no

m
uy

habiidoso.
Elsegundo

error
es

m
ás

grave
porque

está
presente

en
todas

las
páginas

dclsitio,es
indefendible

y, sobre
todo,hace

referencia
a

una
com

petencia
lin

guistica
m

uy
difundida

(cifuncionam
iento

delm
enu

descendente).
ElE

n
u

n
ciador

gráfico-técnico
dem

uestra
ser

linguIsticam
ente

incom
petente.

Estc
error

es
grave

y
Las

consecuencias
sobre

Ia
im

agen
de

incom
petencia

dcl
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E
nunciador

gráfico-técnico
son

tan
fuertes

que
casise

Ilega
a

em
pañar

Ia
im

a

gen
del

E
nunciatario-E

nunciador
unitario.

Esto
vale,

en
general,

para
todos

los
errores

que
constituyen

una
dem

ostración
de

ignorancia
de

reglas
linguIs

ticas
difundidas

y
consolidadas

(ignorancia
o

poca
atención, que

es
lo

m
ism

o).

La
W

eb
está

liena
de

sitios
que

m
anfiestan

La
incom

petencia
gráfica

de

sus
autores.

Sin
em

bargo,
son

aceptables
soluciones

m
ás

bien
pobres

com
o

aquella
adoptada,

por
ejem

plo,
por

w
w

w
. m

edieval.org.
Se

trata
de

un
sitio

in

form
ativo

dedicado
a

la
m

t’isica
m

edieval
en

el
cual

la
inform

ación,
ánica

m
ente

textual,
está

organizada
visualm

ente
con

una
lógica

lo
m

is
cercana

posibie
a

Ia
linealidad

del
papel.

Elfondo
es

blanco
y

no
han

sido
realizadas

elecciones
con

respecto
a

los
caracteres, de

m
anera

tal que
el texto

aparece
con

ci tipo
de

letras
predispuesto

por
el

usuario
en

su
brow

ser.
D

adas
las

finalidades
com

unicativas
de

este
sitio,

la
neutraiización

de

los
com

ponentes
gráfIcos

es
aceptable,y

esta
pobreza

com
unicativa

no
apare

ce
com

o
un

error.
O

bviam
ente,

el
sitio

de
una

institución
pübiica

o
privada

no
deberla

perm
itirse

un
com

portam
iento

análogo,
ya

que
los

estándares
no

son
los

m
ism

os.
E

n
otras

palabras,
una

institución
que

hiciera
una

elección

de
este

tipo
no

estarfa
ostentando

un
com

portam
iento

grafico
neutral,

no

m
arcado, sino

—
al contrario—

una
elección

estilIstica
m

ay
fuerte,

la
cual debe

na,
en

consecuencia, ser
fisertem

ence
justificada.

Por
lo

general
esto

no
sucede,

y
m

uchas
instituciones

—
sobre

todo
las

pequenas—
son

vIctim
as

de
Ia

ignorancia
grafica

de
sus

responsables.
U

n
caso

ejem
piar

es
ci

del
C

olegio
de

Farm
acéuticos

de
la

Provincia
de

Siena
(w

w
w

.
com

une.siena. it/ordinefarm
acistz,

una
w

eb
de

pequeñas
dim

ensiones
destina

da
a

dar
a

su
püblico

una
baja

cantidad
de

inform
aciones

de
referencia

y
representación,

donde
la

organización
conceptual

de
los

contenidos
es

sufi

cientem
ente

neutral
para

no
hacerse

notar
(ni

para
alabanla

ni
despreciaria),

pero
cuya

organización
gráfica

puede
ser

considerara
un

tipico
resultado

de

incom
petencia.
E

n
esta

w
eb

aparecen
casi todos

los
errores

que
se

podrIan
com

eter:
una

eiección
de

colores
irracional,

Iconos
de

navegación
que

no
m

anifiestan
su

función
y

cam
bian

de
lugar

o
aspecto,

paginas
que

organizan
en

an
espacio

m
ay

am
plio

una
reducida

cantidad
de

contenidos,
relevancia

de
inform

acio

nes
estables

e
institucionales

en
detrim

ento
de

aquellas
de

uso
frecuente

o
ac

tualizadas
recientem

ente
(que

son
quizá

las
que

m
is

interesan),
im

ágenes
de

las
cuales

Se
hace

dificil
entender

la
pertinencia,

fondos
de

pagina
obtenidos

a
través

de
elaboraciones

de
im

ágenes
com

piejas
que

dificultan
la

lectura
del

texto;
todo

esto
encuadrado

en
una

elección
de

colores
y

de
relaciones

espa

ciales
que,

a
pnim

era
vista,

podem
os

definir
sim

plem
ente

com
o

poco
arm

o

niosa, pero
que

después
de

un
m

om
ento

de
reflexión

se
revelan

tam
bién

con-

traproducentes
para

cidescifram
iento

visualde
los

contenidos
de

Ia
página.

Presum
iblem

ente
quien

ha
realizado

visualm
ente

estas
páginas

no
posee

una
com

petencia
gráfica

superior
a

la
del

creador
de

las
paginas

de
w

w
w

.m
e

dieval. org,pero
sien

aquel
caso

ci sitio
declara

su
propia

neutralidad
gráfica,

aqul
ciE

nunciador
gräfico-técnico

evidencia
Ia

im
posibiidad

de
una

gráfIca
neutral

y
su

propia
incom

petencia
al

respecto.
E

sta
desastrosa

situación
co

m
unicacional

repercute
drásticam

ente
sobre

Ia
construcción

del
E

nunciador
tinico,

ci
cual

em
erge

a
su

vez
com

o
poco

interesado
en

la
claridad

visual
de

su
com

unicación,
configurando

contem
poráneam

ente
un

E
nunciatario

tam
bién

poco
interesado.

P
uede

ci
usuario

em
pfrico

identificarse
con

un
E

nunciatario
construi

do
de

esa
m

anera?
Tal vez

lo
pueden

hacer
los

farm
acéuticos

del
O

rden
de

Ia
Provincia

de
Siena, dado

que
Ia

w
eb

deberla
representarlos;

probablem
ente

es
tará

obligado
a

hacerlo
alguien

que
necesite

inform
aciones

sobre
los

horanios
de

apertura
de

las
farm

acias
de

esa
ciudad.

D
udo

m
ucho

de
que

existan
otros

usuanios
em

pIricos
que

puedan
identificarse

con
an

E
nunciatario

tan
subalter

no
a

un
E

nunciadorpoco
interesado

porél, por
no

habiar
delesfuerzo

que
cxi

ge
Ia

interpretación
de

an
discurso

dinigido
—

evidentem
ente—

a
otro.

Efectos
com

unicativos
de

este
tipo

son
generados

por
todas

las w
ebs

que
presentan

errores
evidentes

de
com

posición
grafica,

pero
tam

bién
errores

de
caráctertécnico.U

n
error

tipico
que

com
eten

los
gráficos

sin
expeniencia

co
n

siste,por
ejem

plo,
en

no
adecuar

Ia
longitud

de
Ia

página
w

eb
respecto

de
la

resoiución
estándar

dcl
m

onitor
del

usuanio
(800

x
600

pixels).
El

usuario
m

edio
tendrá

que
utiizar

Ia
barra

inferior
horizontal

(y,
presum

im
os,

tam
bién

Ia
barra

vertical)
para

poder
yen

toda
la

página;
y

si
la

pagina
contiene

texto,
ese

uso
se

transform
ará

en
un

m
ovim

iento
espasm

ódico
de

derecha
a

izquierda
para

poder
leenlo

integraim
ente.

Este
ejercicio

evidentem
ente

d
is

trae
al

usuanio
y

no
Ic

perm
ite

concentrarse
en

las
finalidades

com
unicacio

nales
de

Ia
página:

ci
texto

Ic
exige

un
esfuerzo

que
va

m
is

allá
de

Ia
intepre

tación,
ya

que
se

agrega
a

esta
una

habilidad
gim

nástica
óptico-m

anual.
El

E
nunciatanio

construido
por

ci
texto

se
presenta

m
is

tecnologizado
con

respecto
ai usuanio

em
pfrico

o,por
cicontranio,particularm

ente
dispues

to
a

tal ejercicio
para

poder
leer

citexto.
E

n
am

bos
casos

resulta
difIcilque

ci
usuario

em
pirico

pueda
identificarse

con
an

E
nunciatario

de
ese

tipo.
N

o
es

m
ay

diferente
Ia

ftustración
que

ci
usuario

em
plrico

siente
cuan

do
visita

un
sitio

que
exige

el
uso

de
tecnologIa

que
él

no
posee.

Es
ci

caso,
m

ay
frecuente,

de
la

falta
delplug-in

necesario
para

visualizar
correctam

ente
una

página.C
uando

cidam
nificado

es
un

usuanio
suficientem

ente
com

peten
te,reconocerá

su
m

om
entánea

falta
de

actuaiización
(norm

al
en

un
contexto

caractenizado
por

ia
rápida

evolución)
y

realizará
las

operaciones
necesarias
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para
adecuarse.

Pero
cuando

esto
le

sucede
a

un
usuario

que
no

posee
tal

com
petencia,

equivale
a

una
explIcita

expulsion
de

la
com

unidad
de

hablan
tes

que
tienen

ci
derecho

de
acceso

a
esa

pagina.
Es

com
o

si
flO

S
invitaran

a

una
conversación

que
después

se
desenvuelve

en
una

lengua
que

desconoce
m

os:
el E

nunciatario
posee

una
com

petencia
que

a
nosotros

n
o

s
falta.

E
n

general,
los

errores
que

hem
os

analizado
construyen

un
E

nunciador
grifico-técnico

poco
com

petente.
M

ás
graves,

si
bien

m
enos

espectaculares,
son

los
errores

que
afectan

Ia
figura

del
E

nunciador
escritor,

m
is

cercano
a

la
instancia

—
principal—

dcl E
nunciador

unitario.
Se

trata
fundam

entaim
ente

de
errores

relativos
a

la
claridad

conceptual
del

discurso,
para

nada
(o

poco)
im

putables
a

las
m

odalidades
de

su
puesta

on
line.

La
incapacidad

para
escribir

con
claridad,

definir
rápidam

entc
cuáles

son
ios

objetivos
com

unicacionales
de

un
sitio

o
construir

una
buena

articu
laciO

n
de

los
contenidos

que
se

refleje
en

su
organizacion

conceptual,
ha

sido
devastadora

para
Ia

construcciO
n

de
Ia

im
agen

del
E

nunciador.
E

n
principio

ci E
nunciatario,

en
cada

situación,
deberla

ser
capaz

de
reconocer

las
m

otiva
ciones

conceptuales
quc

sostienen
la

organizaciO
n

de
la

navegaciO
n

del
sitio.

C
uando

esto
no

sucede,
el E

nunciador
escritor

aparece
com

o
incapaz

de
ju

s
tificar

sus
propias

elecciones
com

unicativas,
com

o
si,

durante
una

com
unica

ciO
n

oral
entre

dos
personas,

una
de

las
dos

com
enzara

(varias
veces)

a
hablar

de
argum

entos
cuya

relaciO
n

con
aquello

de
lo

que
Seha

hablado
hasta

ese
m

o
m

ento
no

se
entiende.

E
n

estos
casos,

ci
usuario

conjetura
una

finalidad
co

m
unicacional

escondida
por

ci
E

nunciador,
o

directam
ente

descalifica
su

com
petencia

com
unicativa.

O
tros

errores
se

sittian
en

una
posición

interm
edia,

dado
que

no
queda

claro
cuántos

deben
ser

atribuibies
al

E
nunciador

gráfico-técnico
o

alE
n

u
n

ciador
escritor.

Por
ejem

plo
la

falta
de

tItulo
en

Ia
página,

la
falta

de
indica

ción
de

Ia
fecha

de
tiltim

a
actualización

(cuando
sea

una
inform

aciO
n

perti
nente),

Ia
m

ala
organizaciO

n
de

los
indices,

etcetera.
C

ada
error

repercute, com
o

es
obvio,

en
Ia

construcciO
n

de
Ia

figura
dci

E
nunciador

unitario,
pero

Ia
m

edida
de

esta
influencia

depcndcrá
de

la
cer

canfa
de

la
figura

especIfica
de

E
nunciador

que
se

puede
considcrar

directa
m

ente
responsable.

N
osotros

las
hem

os
sim

plificado
individualizando

dos,
pero

las
m

ediaciones
tdcnicas

que
hacen

posible
Ia

com
unicaciO

n
en

Ia
W

eb
son

tantas
que

deberlam
os

presum
iblem

ente
m

ultiplicarlas,
teniendo

en
cuenta

ci
hecho

de
que

ciertas
instancias

son
m

is
cercanas

al
E

nunciatario
que

al E
nunciador.

Esto
vuelve

m
ucho

m
is

com
pleja

de
lo

que
parece

la
d
e

cisiO
n

relativa
a

los
criterios

de
credibilidad.
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.
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E
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R
A
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A
SA

B
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G

S
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P
E

T
E

R
B

U
R

k
E

D
E

G
U

T
E

N
B

E
R

G
A

IN
T

E
R

N
E

T
.

U
N

A
H

IS
T

O
R

IA
S

O
C

IA
L

.
D

E
L

O
S

M
E

D
IO

S
D

E
C

O
M

U
N

IC
A

C
I6

N
.

M
adrid:

T
a
u
ru

s,
2
0
0
2
.

ISBN
8

4
-3

0
6

-0
4

7
9

-0
.

Es
verdad

que
este

libro
ha

gozado
de

una
fabulosa

acogida
especialm

ente
en

ciertos
espacios

de
Ia

prensa
m

asiva;
pero

tam
bién

es
verdad

que
no

deberfa
ser

suficiente.
Pot

supuesto
ci

conoci
m

iento
de

Ia
historia

es
necesario

y
alta

m
ente

provechoso
(y

hasta
reivindicativo

en
los

tiem
pos

que
corren).Y

ya
tranqui

los
por

tenet
supcrada

aquella
m

irada
m

arxista
de

los
afios

sesenta
podem

os
dane

La
vuelta

y
hacerla

—
salvando

las
distancias—

hasta
deseable:

ci espacio
p
a

ra
las

ideologlas
vuelve

a
estata

Ia
orden

del
dIa

después
de

otra
fase

de
alum

bra
m

iento
tecnologico

y
de

pretensiones
de

neutralidad.
N

adie
tiene

ya
fe

en
ello

y
uno

desconfla
de

lo
que

se
presenta

co
m

o
objetivo.

Pot
supuesto,

y
cabe

aña
dirlo,

Ia
tom

a
de

posición
no

esrá
exenta

tam
poco

de
rigor

m
etodologico.

En
este

caso,
pues,

estam
os

delan
te

de
un

trabajo
am

plio
y

detaliado
y

so
bre

todo
im

portante
si

Juzgam
os

pot
ci

espacio
que

Ic
dedican

aigunos
periódi

cos
de

calado
internacional.

D
c

todas
form

as
es

oportuno
rcm

arcar
que,

S
ibien

las
lógicas

del
m

ercado
de

Ia
edición

tienden
a

hom
ogeneizar

ám
bitos

—
y

a
idennificar

grandes
obras

com
o

piezas
de

iiltim
a

linea
en

cicam
po

de
Ia

invesriga

ción—
o

confundir
m

anuales
con

libros
de

gran
consum

o,
en

este
caso

esa
prác

tica
debe

ser
m

atizada.
La

obra
deberla

serenorm
e

y
es

cierto
que

no
sobra

un
ii

bro
de

este
tipo

en
ci

m
ercado

editorial:
B

riggs
y

B
urke

desarrollan
hábilm

ente
—

aunque
de

m
anera

sim
ple—

los
elem

en
tos

que
han

configurado
los

espacios
de

com
unicación

a
lo

largo
dc

los
iltim

os
casi

seis
sigios;

y
esta

habilidad
incluye

algunas
de

las
pugnas

por
su

control
y

adem
ás

buena
pane

de
los

procesos
y

los
cam

bios
tecnologicos

que
se

han
produ

cido
en

dichos
elem

cntos.
Por

no
hablar,

pot
supuesto,

dc
las

revoluciones
produ

cidas
en

la
propia

noción
del

espacio
configurado

inicialm
ente

por
el

sistem
a

de
transportes

y
después

articulado
gra

cias
a

Ia
apatición

de
las

com
unicaciones

basadas
en

Ia
cicctnicidad,

hasta
Ilegar

a
la

—
no

tan
nueva

ya—
noción

de
cspacio

virtualo
no-lugar quc

se
crea

gracias
a

las
nucvas

tecnologias
de

La
com

unicación
electrónica

e
inform

ática.
E

sto
ü.itim

o
pot

m
edio

de
un

brillante
y

pnom
etcdor

apartado
de

conciusiones
que

es
lo

m
ejor

de
Ia

obra.
Pero

una
vcz

que
se

trasiadan
los

contenidos
del

libro
alestudio

cientifico
dc

la
historia

de
Ia

com
unicación, lo

que

I
©
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E

D
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O
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A
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en
un

principio
son

logros
y

puntos
fuertes

de
acuerdo

con
una

m
irada

no
cientIfica

se
vuelven

en
contra

y
deben

ser
tom

ados
en

cuenta
para

el
desarrollo

de
Ia

reflexión
sobre

Ia
com

unicación
so

cial
desde

esa
otra

perspectiva
histórica.

Y
deberla

bastar
justificar

la
distinción

entre
lo

cientffico
y

lo
no

cientifico
ape

lando
al

flaco
favor

que
supone

Ia
apro

piación
indebida

y
a!

abuso
de

la
ter

m
inologfa

cultivada
en

ese
terreno

por
parte

de
polIticos

y
m

edios
m

asivos
de

com
unicación.

Pero
volvam

os
a

los
aspectos

que
hacen

de
esta

obra
un

terreno
al

m
enos

poco
fértil porlo

que
se

refiere
a

Ia
refle

xión
de

carácter
cientIfico.

Para
orga

nizar
ese

análisis,
veam

os
las

ilneas
h
a

bituales
de

crftica
de

algunos
trabajos

relacionados
con

Ia
historia

de
los

m
e

dios
de

com
unicación

o
centrados

d
i

rectam
ente

en
ella,

a
fin

de
identificar

sobre
todo

algunas
debilidades

del
p

re
sente

libro
y

rem
arcar

después
algunas

fortalezas.
D

em
asiado

a
m

enudo
se

ha
abor

dado
Ia

historia
de

los
m

edios
de

co
m

unicación
desde

una
perspectiva

“m
e

diocéntrica”:
una

m
irada

de
la

historia
planteada

subordinando
todos

los
proce

SOS
SoC

iales
al

desarrollo
de

los
m

edios.
A

hf
podem

os
incluir

los
estudios

organi

zados
desde

una
m

irada
tecnologista

(en

la
lfnea

de
M

cL
uhan),

los
cuales

se
desta

can
pot

un
interés

hiperdesarrollado
pot

los
aparatos,las

incorporaciones
o

deser

ciones
de

ingenieros
e

inventores
y

el
d
e

sarrollo
de

em
presas

para
Ia

com
ercializa

ción,
laboratorios

o
sistem

as
de

patentes

que
facilitaron

—
o

dificultaron—
Ia

aco

m
odación

de
los

ingenios
en

la
sociedad.

En
este

caso
B

riggs
y

B
urke

dedican
una

atención
talvez

excesiva
a

aparatos
com

o
el

teléfono,
cuya

im
portancia

desde
Ia

perspectiva
de

la
historia

social
de

los
m

edios
—

com
o

reza
el

subtItulo—
es

tan
fundam

ental
com

o
desatendida,

y,
en

cam
bio, lo

son
m

enos
los

detallados
y
en

cuetos
com

erciales
y

em
presaniales

por

los
que

deam
buló

el
aparato

a
partir

de
su

apanición.
N

o
cabe

duda
de

que
una

m
ención,

en
su

justa
m

edida,
de

estas
11-

neas
no

sobrarIa,especialm
ente

sise
p
re

tende
una

histonia
de

las
tecnologIas

(no
una

historia
social)

o
sobre

todo
si

sirve
para

que
algün

argum
ento

explique
cam

-
bios

en
el

i.sso
o

en
Ia

incorporación
so

cial de
los

nuevos
aparatos;

pero
no

m
iss.

O
tra

lmnea
de

trabajo
habitual

es
aquella

que
podnfam

os
calificar

de
o
ficia

lista
especialm

ente
pot

las
fuentes

utili
zadas

para
la

elaboración
de

los
ejes

ar
gum

entanivos:
Ia

histonia
explicada

—
y

perdón—
por

los
vencedores

es
una

h
is

toria
en

la
que

se
m

inim
izan

las
tensio

nes
y

se
obvian

los
cam

bios
de

dinección
fruto

de
enfrentam

ientos
o

m
ovim

ientos
sociales.

Esa
histonia

oficial,Ia
m

ás
acce

sible
puesto

que
es

Ia
m

ás
rica

en
docu

m
entos

y
la

m
enos

prestada
a

reflexión
novedosa,

es
la

que
uno

m
ás

se
encuen

tra
por

ahI.
Y

en
cam

bio,
es

Ia
que

m
e

nos
dem

anda
la

presencia
de

histoniado
res

pues
deben

serellos
los

encargados
de

proponer
lecturas

fértiles
y

sugerentes. Y
es

tam
bién

alli
donde

uno
se

encuentra
con

un
texto

que
da

un
cierto

espacio
a

La anécdota
—

siem
pre

agradecida
a

Ia
lec

tuna—
pero

que
apenas

deja
entreven

ten
siones

o
respinación

hum
ana

com
o

las

que
canacteniaaron

un
siglo

X
IX

que
en

fnentó
desarrollos

tecnologicos
con

lucha
obnena,

ham
brunas

en
E

uropa
y

guerras
con

literatuna
de

ciencia
flcción.

Pero
donde

se
echan

m
ás

en
falta

los
histoniadores

es
en

los
casos

donde
se

adopta
una

penspectiva
que

podrIam
os

Ilam
an

cubisa.
Sin

ser
incom

patible
con

las
dem

ás,
su

caractenlstica
es

el
uso

de
gran

cantidad
de

datos:
desde

Ia
anécdo

ta
innecesania

hasta
los

puntos
de

infle
xión

de
la

historia, todos
ellos

dispuestos
en

un
m

ism
o

pIano
de

im
pontancia

has

ta
que

el paisaje
canece

de
perspectiva. E

n

esos
casos

pues
el

histoniadon,
com

o
n
a

nnador, tam
bién

se
ha

disuelto.Y
fuera

de

los
jiltim

os
capItulos

dellibro, en
que

los
autones

tornan
posiciones

fnente
a

los
d
e

sarrollos
pnóxim

os
en

com
unicación, nos

encontram
os

con
un

bosque
de

datos
de

m
ultiples

naturalezas
entre

los
cuales

no

se
distinguen

grano
y

paja.

Sin
em

bargo,
se

pueden
anotar

a!

gunas
fonralezas,

com
o

Ia
construcción

A
cada

novo
estudo

da
poesia

ele
trônica

que
é

publicado,
flea

m
ais

evi

dente
a

existência
de

um
a

poesia
“in

tennacional”,
não

no
sentido

de
um

a
globalizaçao

ou
hom

ogeneizaçao
de

p
ro

cedim
entos

estéticos,
m

as
de

um
a

tenta

tiva
de

in
além

das
fronteinas

flsicas
e

das

dcllibno
en

fonm
ato

de
m

anual
(aunque

Ia
m

atenia
es

dem
asiado

com
pleja

para
un

m
anual que

pretende
tom

arform
a

de
libro

de
grant

consum
o),

que
contiene

una
agnadecida

gufa
pana

la
am

pliación
de

docurnentación
pana

cada
sección

dcl
libro

o
un

Indice
anaiftico;

o
Ia

pnopia
estru

ctu
n
a

g
en

eral
q
u
e

supena
Ia

ongani
zación

cronologica
para

adentrarse
pot

sepanado
en

aspectos
de

canácter tecnoló
gico

o
de

orden
social

(aunque
las

d
i

m
ensiones

del
Iibro

no
dan

para
una

aproxim
ación

lo
bastante

desarrollada

pana
ninguna).

Por
ültim

o,
es

en
ese

par
de

capftulos
finales,

donde
los

autores

se
deciden

a
tejer

Ia
neflexión

alrededon

de
los

nuevos
ejes

y
fonm

as
de

com
uni

cación
y

a
lanzarse

a
trazar

lineas,
al

m
e

nos
venosfm

iles,
para

pnóxim
os

desarro
lbs.

Y
ahf

están
pot

fin
los

histoniadores

y
ahI

es
donde

m
ejon

aprovechan
todas

sus
histonias.

R
am

ón
R

odriguez

linguas.
U

m
a

espécie
de

m
ovim

ento
in

tennacional
coletivo

e
colaboratiyo

vai
tom

ando
conpo

e
configunando

um
a

n
o

va
escola

de
p
o
esia,

ante
e

liten
atu

ra,
em

nelaçao
direta

corn
o

uso
criativo

da
nec

nologia.
0

pessoal
e

o
coletivo,

o
regio

nal
e

o
nacional,

o
nacional

e
o

intenna

C
A

T
E

R
IN

A
D

A
v
IN

I0

T
E

C
N

O
-PO

E
SIA

E
R

E
A

L
T

A
V

IR
T

U
A

L
I:

S
T

O
R

IA
,

T
E

O
R

IA
,

E
S

P
E

R
IE

N
Z

E
T

R
A

S
C

R
IT

T
U

R
A

,

V
ISU

A
L

IT
A

E
N

U
O

V
I

M
E

D
IA

.
M

an
tu

a:
E

d
ito

riale
S

o
m

e
tti,

2
0
0
2
,

3
2
4

pp.,
ii.

p
&

b.

(A
rcliiv

io
d
ella

poesia
del

‘9
0
0
,

13-14).
E

d
iç

o
b

ilIn
g

u
e

(italian
o

-in
g

lês).
ISB

N

8
8
-8

8
0
9
1
-8

5
-8

.
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cional,
Os

eventos
m

ais
diversos,

os
p
ro

jetos
m

ais
singulares, todo

esse
conjunto

de
com

ponentes
culturais

está
sendo

in
corporado

a
um

a
cultura

tecnologica
corn

finalidade
estética,

por
m

eio
de

um
a

traduçâo
intralingual,

extralingual,
intersem

iótica,
hiperm

idiática,
hipertex

tual,
algorltrnica.
0

livro
Tecno-Poesia

e
realtà

v
ir

tuali: storia, teoria, esperienze
tra

scrittura,
visualità

e
nuovi

m
edia

(Tecno-poesia
e

realidades
virtuais:

história,
teoria,

expe
riências

corn
escritura,

visualidade
e

novos
m

eios),
de

C
aterina

D
avinio,

é
o

resultado
e

o
registro

dessa
poesia

“inter
nacional”,corn

urn
estudo

teórico
e

urna
catalogaçao

de
obras

nos
m

eios
eletrôni

co-digitais,contendo
verbetes

de
cento

e
trinta

artistas
de

diversos
palses.

0
en

saio
1

está
dividido

em
cinco

panes,
além

do
prefácio, nota

introdutória
da

autora,
traducao

inglesa
da

abordagem
teórica,

bibliografia
e

agradecim
entos:

tecno
poesia

e
realidade

virtual;
poesia

no
corn

putador,
hiperm

idia
e

Internet;
perfor

m
ance

e
perform

ers,
video;

e
apéndice.

A
o

invés
de

indice
onornástico,

ha
um

a
relacäo

dos
artistas

por
classificacao

nas

duas
prim

eiras
paginas

de
cada

capitulo.
“T

ecno-Poesia
e

realidades
v

ir
tuais”,

prim
eiro

capitulo,
apresenta

urn
percurso

histórico
da

tecno-poesia
desde

1990
na

Itália
e

em
outros

palses,e
o
s

Se
guintes

assuntos:
videoperform

ance;
perform

ance
em

video;
videopoesia;

poesia
video-visual;

com
puter

poetry;
2

hipertexto,
hiperrnIdia,

página
intera

tiva,
escrita

generativa;
C

D
-R

O
M

de
poesia; hipertexto

na
rede,atividade

p
er

form
ativa;

hierarquia,
interatividade

e

criação
coletiva;

algurnas
caracteristicas

com
uns;

net
poetry,

e-m
ail-poetry,

SM
S

poetry
e

poesia
em

funçao
fatica; arte

co
m

o
com

unicação
e

estratificaçao
do

o
b

jeto
virtual,

um
processam

ento
concreto

de
dados

eletrônicos;
o

objeto
na

hiper—
m

idia
e

na
Internet;

e
conclusöes.

Por
m

eio
de

um
a

linguagern
clara,

a
autora

propoe
um

a
subclassificaçao

conceituale
exem

plificada
da

tecno-poe

sia
no

m
undo:

urn
terrno

geral
que

abrange
as

poesias
experirnentais

que
u
ti

lizam
as

tecnologias
do

video,
da

h
o

lografia,
do

flirne,
do

com
putador,

da
Internet

e
da

W
W

W
,

m
as

que
tam

bém
realizam

açO
es

perform
áticas

num
espa

ço
fIsico; esse

conceito
abrange

trés
gran

des
categorias:

com
puter

poetry,
hiper

m
idia

e
Internet

ern
suportes

corno
o

C
D

-R
O

M
ou

a
w

eb; perforrnance
e

p
er

form
er;

evideo. C
ada

um
a

dessas
catego

rias
contém

subdivisO
es,

de
acordo

corn
o

com
ponente

tecnologico
utilizado.

Trés
capitulos

—
“Poesia

no
com

putador,
hiperrnIdia

e
internet”,

“P
er

forrnance
e

perform
ers”

e
“V

ideo”
—

apresentarn
a

m
esm

a
estrutura:

titulo
do

capftulo, subtftulo,
lista

de
artistas

e
seus

dados
biográficos.

Essas
trés

partes,
das

páginas
61

a
238,

poem
o

leitor
em

co
n

tato
corn

poem
s

dos
seguintes

palses:
A

lem
anha,

A
rgentina,

A
ustria,

B
rasil,

C
anada,

E
gito,

E
slovénia,

E
spanha,

EU
A

,
Filipinas,

Franca,
G

récia,
H

u
n

gria,
Itália,

Iugoslavia,
LetO

nia,
Palses

B
aixos,

Peru,
Polônia,

Portugal,
R

eino
U

nido,
R

ussia, U
ruguai.

E
m

“A
péndice”,

corn
o

subtitulo

de
“R

esenha
italiana

de
1990”,

ha
u
rn

relato
sobre

doze
eventos

culturais,
seus

objetivos,
dam

s
e

nom
es

dos
participan

tes,
correspondente

a
dez

anos
de

cura
doria

C
aterina

D
avinio

prom
ovidos

na
Itália

e
através

da
Internet,

congregando
poem

s
e

artistas
dos

m
ais

variados
pulses.

D
avinio

conceitua
tecno-poesia,

propO
e

urna
classificaçao

das
poesias

nos
m

eios
eletrônico-digitais

e
flz

urn
pano

ram
a

histórico
da

tecno-poesia
na

Itália
e

em
outros

pulses.U
m

a
bibliografia

signi
ficativa

cornprova
urna

pesquisa
séria

e
bem

fundam
entada

de
um

a
pesquisado

ra,
curadora

e
artista

participante
ativa

e
dinârnica

de
eventos

de
poesia

e
tecnolo

gia.0
internacionale

o
nacional,

o
geral

o
particular,

o
pessoal

e
o

coletivo,
as

diversas
lfnguas,tudo

isso
é

tratado
com

a
seriedade

de
am

a
ensaIsta

com
petente,

que
tem

o
m

áxim
o

cuidado
de

registrar
nom

es,
datas,

locais,
propostas,

objeti
vos,

projetos.
H

a
um

a
concatenação

16-
gica

entre
a

teorização
e

a
apresentaco

de
tim

banco
de

dados
significativo

dos
eventos

realizados
na

Itália,
m

as
com

a
participacao,

m
uitas

vezes
via

Internet,
de

artistas
de

m
uitos

pulses.
C

aterina
D

avinio
é

artista
digital,

escritora
e

curadora,
estudou

L
iterarura

Italiana
na

U
niversidade

de
R

om
a

I
“La

Sapienza”.Foium
a

das
prim

eiras
artistas

italianas
a

fazerpoesia
anirnada

em
com

putador
em

1990.
D

urante
os

anos
90

cia
organizou

festivais
e

encontros
em

m
u
itas

cidades
italianas,

criando
am

a
ponte

entre
a

poesia
experim

ental
e

o
circuito

da
arte

eletrônica.
D

esde
1998

seu
trabalho

apareceu
na

Internet
corn

projetos
colaborativos,

dentre
os

quais
K

arenina.it,
que

se
tornou

urn
ponto

de
referéncia

internacional.
Expos

seus
tra

balhos
em

m
ais

de
70

festivais
e

bienais
nacionais

e
internacionais,

publicou
en

saios
sobre

a
poesia

das
novas

m
Idias,

poem
as

e
“com

puterpoetries”
e

urna
n
o

vela
(C

àlor
càlor,

1998).
E

sta
presente

em
centenas

de
sItios

e
revistas

im
pressas

e
eletrônicas

nacionais
e

internacionais,
com

o:
“N

Y
A

rtM
agazine”

(EU
A

),“R
hi

zom
e”

(E
U

A
),

“B
oX

oN
”

(Franca),
“D

oc(K
)s”

(Franca),
“M

useu
do

E
ssen

ciale
do

A
lém

D
isso

“
(B

rasil),“JavaM
u

scum
”

(A
Lem

anha),
etcetera.

Tecno-poesia
e

realtà
virtuali

é
u

rn

ponto
de

referéncia
para

estudiosos,
poetas

e
artistas,

pois
contém

teoria,
exem

plos
e

antologia
da

tecno-poesia
internacional.

M
ais

do
que

isso,
C

ate
rina

propO
e

o
nom

e
de

tecno-poesia
co

m
o

urn
terrno

geral
a

essa
poética,

a
exernplo

de
“new

m
edia

poetry”
(E

duar
do

K
ac

e
outros),

“c-poetry”
(G

lazier),
poetécnica

(Plaza
e

Tavares),
cybertext

poetry
(C

ayley,
Funkhouser,

e
outros),

dentre
outros.

N
O

T
A

S

1.A
lgum

as
partes

do
livro

podem
ser

apreciadas
na

un:
http://m

em
bers

.xoom
.virgilio.it/kareninazoom

/davi

niobook.htm
.

2.
A

autora
conserva

o
rerm

o
em

in

glés,
porque

“poesia-com
putador”,

“poesia
em

/no/do
com

putador”,
ou

“poesia
com

putadorizada”
não

conrém

o
significado

de
“com

puter
poetry”,

ou
seja,

“urn
tipo

de
videopoesia

que,

por
m

eio
de

um
a

decisiva
elaboraçao

com
putacional,

finalm
ente

adquire
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urn
aspecto

grafico
e

um
a

substância
digitalda

im
agem

com
pletam

ente
ob

tida
pela

sfntese,nurn
progressivo

dis
tanciam

ento
do

referente
com

o
se

fos

La
m

ultiplicación
en

las
universi

dades
italianas

de
cursos

de
sem

iótica
y

com
o

m
ateria

fundam
ental

en
las

carre
ras

de
C

om
unicación

Social,
tendientes

generalm
ente

hacia
un

saber-hacer
m

ás
que

a
un

puro
saber,

ha
evidenciado

la
necesidad

de
instrum

entos
didácticos

(m
anuales,

antologIas)
que

no
siem

pre
ha

sido
advertida

ni
satisfecha.

En
este

sentido,cide
M

aria
Pia

Pozzato
es

ci p
ri

m
ero

que
no

se
dirige

a
estudiantes

de
cursos

de
Sem

iótica
de

base,
sino

que
se

ofrece
com

o
un

válido
instrum

ento
d
i

dáctico
para

los
cursos

de
Sem

iótica
del

Texto,
que

en
general

aparecen
en

los
n

i
veles

m
ás

avanzados
del

curriculo,
m

ás
relacionados

con
los

análisis
concretos

de
la

producción
com

unicativa.
El

libro
nace

de
una

experiencia
de

dos
años

de
enseflanza

de
Ia

sem
ióti

ca
deltexto

desarroilada
por

Ia
autora

en
la

U
niversidad

de
B

olonia,
y

recuerdo
que

ya
hace

algunos
afios,

en
una

breve
intervención,

habla
puesto

el
acento,

con
divertida

seriedad,
en

los
problem

as
de

la
didáctica

de
Ia

disciplina,
y

en
p

ar
ticular

en
Ia

dificultad
de

pasarde
un

es
tudio

abstracto
de

las
teorfas

a
una

apli
cación

concreta
en

los
anáiisis

textuales.

se
arrancado

da
realidade.”

(traducao
m

inha,p.
27

(italiano)
e

275
(inglês).

Jorge
Luiz

A
ntonio

Siem
pre

alcalor
de

Ia
experiencia

didác
tica

nació
tam

bién
ci

anterior
libro

de
Pozzato,

Scrivelo
ancora

Sam
(R

om
a:

M
eltem

i,
1999).

La
reflexión

y
la

práctica
didáctica

son
evidentes

en
la

sólida
organización

de
este

m
anual,dirigido

esencialm
ente

a
su

m
inistrar

instrum
entos

concretos
de

aná
lisis

del
texto

para
estudiantes.

En
esta

óptica
se

puede
leer

la
ausencia

de
algu

nas
teorlas

textuales,
consideradas

obtu
sas

para
un

curso
de

base
(por ejem

pio
las

de
Jacques

Fontaniile
y

las
recientes

“Se
m

ióticas
de

lo
continuo”)

y
tam

bién
de

otras
teorlas, com

o
las

de
R

oland
B

arthes

y
algunos

“análisis
del

relato”
de

m
atriz

estructuralista,
sibien

im
portantes

desde
elpunto

de
vista

histórico
y

capaces
aun

hoy
de

estim
ularnos,escasam

ente
utiliza

bles
en

Ia
práctica

concreta
del

análisis,
sin

olvidar
que

los
estudiantes

ya
han

en
contrado

a
estas

figuras
tutciares

de
los

esrudios
sem

ióticos
en

ciprim
er

curso
de

una
Sem

iótica
G

eneral.
E

n
ciiibro

que
nos

ocupa
ha

sido
privilegiado

ciparadigm
a

greim
asiano,al

cual se
Ic

reconoce
una

justa
eficacia

en
ci

análisis
y

del
cual

su
“m

etalenguaje
cien

tIfico”
se

ha
vuelto

en
los

ültim
os

aflos,al

m
enos

en
Italia,una

cspecie
de

koiné
ter

m
inologica

m
u>’utilizada,attn

por
aque

lbs
colocados

en
posiciones

teóricas
dife

rentes.
D

c
este

m
odo,

en
Ia

óptica
de

su
contribución

a
Ia

form
ación

de
ia

teorfa
de

ia
sem

iótica
narrativa

de
G

reim
as

es
donde

se
analizan

y
confrontan

las
teo

rias
de

Propp
y

Levi-Strauss,
y

se
dedica

a
ia

exposición
de

la
teoria

generativa
del

texto
Ia

parte
centraldelvolum

en,
m

ien
tras

que
otros

capitulos
dan

cuenta
de

los
m

ás
recientes

estudios
sobre

ia
estesia,las

pasiones,ia
sociosem

iótica,lo
visivo,con

particular
interés

en
las

obras
de

Eric
Landow

skiy
Jean-M

arie
Fioch.

Esta
especialatención

a
la

ilam
ada

“Escuela
de

Paris”
no

quiere
decir

que
el

volum
en

presente
una

vision
unilateral

de
Ia

disciplina:
un

am
plio

espacio
está

dedicado
a

teorIas
textuales

alternativas,
a

veces
antitéticas

a
ia

generativa,
com

o
ia

sem
iótica

interpretativa
de

U
m

berto
Eco,

y
de

m
odo

m
enor,

a
los

estudios
de

Jun
L

otm
an,

G
erard

G
enette

y
Jacques

G
eninasca.

Este
“ecum

enism
o”,

com
o

lo
defi

ne
ia

m
ism

a
autora,

se
m

antiene
a

una
prudente

distancia,por
otra

parte
inexis

tente,
de

dar
una

vision
sincrëtica

y
m

o
nolitica

de
ia

disciplina,
m

arcando
en

cam
bio

Ia
pluralidad

de
posiciones

teóri
cas

y
m

etodologicas
diferentes,

que
m

u
chas

veces
en

los
análisis

concretos
se

vuelven
com

plem
entanias.

Elvolum
en

se
apoya

en
una

nutri
da

serie
de

ejem
plos

y
de

aplicaciones

prácticas,
dedicando

capItulos
enteros

a
algunos

objetos
de

estudio
pnivilegiados,

com
o

ci
texto

literario,
la

im
agen

publi
cirania,Ia

television,ci análisis
de

los
o
b

jetos
(donde

se
presenta

la
actividad

de
investigacion

de
Pozzato,

autora
de

v
a

rios
volám

enes
sobre

la
television

y
los

m
edios

en
generaly

delanálisis
de

socio
sem

iO
tica

en
particular)

y
tiene

cim
C

rito
de

setuna
exposiciO

n
clara

que
no

da
n
a

da
por

descontado
y

logra
iiberarse

de
los

“tecnicism
os”

que
a

m
enudo

acorn
pafian

a
nuestra

disciplina,
aun

corrien
do

ci
riesgo

de
parecer

pedestre
para

ci
lector

sem
iO

ticam
ente

advertido.
C

om
o

todo
buen

m
anual,civolu

m
en

se
revela

una
ocasión

de
slntesis,de

repensam
iento

y
de

sistem
atización

de
la

disciplina,que
será

sum
am

ente
ütil,

attn

para
aquclios

que
ya

no
son

estudiantes,
pero

se
encuentran

cotidianam
ente

en
frentados

a
reflexionar

sobre
Ia

textuali
dad

y, potque
no,

a
trabajar

con
instru

m
entos

sem
iO

ticos.
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1
.

N
acida

en
1981,

la
revista

C
om

u
nicación

y
M

edios
tuvo

una
aparición

re
gular

hasta
1993,

para
entrar

en
un

p
ro

longado
silencio

superado
en

diciem
bre

de
2000

con
ci lanzam

iento
de

su
nüm

e
ro

12,que
tuvo

com
o

eje
tem

ático
P

ren
sa

y
transición.A

este
nüm

ero, consigna
do

para
efectos

históricos
en

el
aflo

2001,
le

siguió
a

m
ediados

de
2002

la
edición

nám
ero

13,
sobre

G
lobalización

e
identidades

em
ergentes.

Elnüm
ero

14,actualm
ente

en
pre

paración
para

circular
en

septiem
bre

de
este

aflo,dedicará
su

dossiera
Periodism

o,
com

unicación
e

im
agen,

en
consonancia

con
ci

cincuentenario
de

la
Escuela

de
Periodism

o
de

la
U

niversidad
de

C
hile,Ia

prim
era

del
pals.

En
este

m
edio

siglo
de

enseflanza
universitaria

del
Periodism

o
y

la
C

om
unicación,

nuestra
revista

se
p
ro

pone
aportar

reflexiones
académ

icas
acer

ca
de

ese
proceso

y
de

Las proyecciones
de

desarrollo
de

nuestro
cam

po,
que

incor
poran

en
form

a
creciente

los
lenguajes

y
creaciones

audiovisuales.
En

el
nttm

ero
12

se
plantearon

v
i

sioncs
crfticas

acerca
de

la
transición

p
0
-

utica
iniciada

en
C

hile
en

m
arzo

de
1990

y
ia

carencia
de

una
politica

com
unica

cional
en

los
gobiernos

de
Ia

C
oncerta

ción
por

la
D

em
ocracia.

F.scribieron
en

este
nüm

ero
Sergio

C
ontardo,

G
iselle

M
unizaga,

L
oreto

R
ebolledo,

R
afael

O
tano,

Faride
Zerán,

C
anlos

O
ssa,

G
us-

tavo
G

onzalez, E
duardo

Santa
C

ruz,
R

o
drigo

A
raya,

Loreto
B

ravo,
O

svaido
C

o
m

ales,R
uben

G
onzalez, V

aleska
N

aranjo,
R

afael
del

V
illar,

R
oberto

Savio,
M

ario
V

alenzucla,R
aüi M

ufloz
y

C
arlos

O
ssan

don.
Sc

publicó,
adem

ás,
una

entrevista
exciusiva

a
N

ésror
G

arcia
C

anclini.
Elntim

ero
13

recogiO
en

eldossier
trabajos

del
III

E
ncuentro

C
hileno

de
Sem

iótica
“G

lobalización,
fragm

enta
ción,descentram

iento
y

construcción
de

nuevas
identidades”.

Escnibieron
en

él
R

afael
del

V
illar,

Francois
Jost,

C
arlos

O
ssandón, M

anuel Jofre,A
lonso

A
zO

car,
Jaim

e
Flores,

H
ugo

C
arrasco,

Takashi
V

ictor
Fajnzylber,

Erika
C

ortés,
C

ateri
na

G
aggero,

C
arolina

Jim
enez,

G
isela

LO
pez,Paola

Poblete,Juan
Pablo

O
lava

na,
K

arla
H

cnrIquez,
C

ristina
C

orrea,
R

odnigo
H

idalgo,
G

uillerm
o

Sunkel,E
s

teban
G

eoffroy,
R

im
a

Law
andos,E

duar
do

Santa
C

ruz
y

Juan
Pablo

A
rancibia.

C
arlos

O
ssa, director

de
Ia

revista,entre
visto

a
A

rm
and

M
attelart.

La
revista

se
estructura

tem
ática

m
ente.

Existe
un

dossierque
establece

los
principios

centraics
del

nüm
ero,

a
partir

del
cual

se
inserta

una
entrevista

a
un

pensam
iento

académ
ico

sobre
dicha

tcm
ática.

A
posteriori,

se
incluycn

a
r

ticulos
referidos

no
directam

ente
a

Ia
te

m
ática

central,
en

ci
sentido

de
que

no
im

plica
un

desarrollo
sistém

ico
de

ella,
sino

que
guardan

una
relación

con
ella,

desde
un

angulo
de

m
irada

m
ás

am
plio.

Finalm
ente

se
inciuyen

referencias
de

cvcntos
acadC

m
icos

(C
ongrcsos,

C
o

b
quios,

Scm
inarios),

y
libros

reciente
m

cntc
publicados.

La
reaparición

de
C

om
unicación

y
M

edios
fue

posible
en

ci
m

arco
dc

la
re

vitalización
dc

la
E

scuela
dc

Periodism
o

y
del

D
epartam

ento
de

Investigacioncs

Es
conocida

la
exegesis

que
pone

en
la

perspcctiva
ci

triunfo
de

Ia
descorpori

zación
de

los
cuerpos

tanto
dclpintor

co
m

o
del

espectador,
reem

plazados
por

la
m

irada
de

un
ojo

absoluto,
estático,

p
o

secdordelpunto
de

vista
cuya

iogica
cs

la
de

Ia
distancia

deserotizada
(B

ryson
1983

[1991:94)). Tam
bién

sc
sefialaron

las
ten

sioncs
internas

delm
ism

o
perspectivism

o
quc

sc
reflejan

en
ci tratam

iento
dado

a
Ia

corporeidad,
aunque

Sc
haya

convenido
en

que
clregim

en
de

la
perspectiva

se
co

rrespondc
con

Ia
deL

individuo
burgues,

racionaly
ncgador

de
su

cam
e.

Pete
Salabert

en
su

libro
Pintura

aném
ica,

cuerpo
suculento

em
prende

otto
cam

ino:no
sc

detiene
en

Iapcrspectiva
si

no
que

piantea
otro

m
odo

de
inclusion

delcuerpo
en

elcam
po

de
la

vision.“D
es

de
las

figuras
de

Piero
delia

Francesca
a

V
erm

eer
de

D
elft,

esas
presencias

incor
pO

reas,
casi

fluidas,
hasta

Ia
atención

ac
tual

a
los

cuerpos,
eldolor

fIsico
y

Ia
car

ne
cadaverizada,

el
agusanam

iento
o

Ia

M
ediáticas

y
de

la
C

om
unicaciO

n
que

se
iniciO

a
fines

de
1997

y
que

conducirá
en

elcurso
de

este
año

a
un

cam
bio

fu
n

dam
ental

de
proyecciones

estratC
gicas

con
la

creaciO
n,

sobre
la

base
de

estas
unidades,dcl Instituto

Interdisciplinario
de

la
C

om
unicación

e
Im

agen.

G
ustavo

G
onzdlez

podredum
bre

—
anticipo

para
una

expe
riencia

de
lo

inform
e?—

pasando
por

las
m

agulladuras
y

las
heridas,

la
sangre

o
el

sem
en,

la
orina,

el
vóm

ito
o

los
excre

m
entos,este

libro
revisa

una
actitud

esté
tica

que
después

de
privilegiar

Ia
pureza

form
alde

lascosas
con

ellógico
m

enosca
bo

de
su

pnincipio
fisico

m
ls

consistente,
sufre

una
larga

alteraciO
n

ideolO
gica

cuya
radicalizaciO

n
final los

sitO
a

en
un

paraje
de

incertidum
bre

donde
los

signos
son

suplantados
porlas cosas,la

im
agen

de
los

cuerpos
potLos

propios
cuerpos

o
Ia

refe
rencia

a
Ia

m
ateria

potla
m

ateria
m

ism
a.”

Palabras
prelim

inares
para

presen
tan

Ia
m

édula
de

un
libro

que
describe

los
m

eandros
de

la
representaciO

n
que

el
hom

bre
ha

generado
de

sim
ism

o,
desde

ci
lugar

de
Ia

visibilidadlinvisibilidad
del

pigm
ento,Ia

textura.
Es

la
historia

de
los

distintos
m

odos
de

atención
que

se
han

dado
alaspecto

m
aterialnecesario

para
la

eficacia
de

la
obra

de
artc

la
que

gufa
este

recorrido.
R

ecorrido
bastante

plausible

C
oM

uN
IcA

cIóN
‘e

M
E

D
I05

R
evista

del
D

ep
artam

en
to

de
In

v
estig

acio
n

es
M

ed
iticas

y
de

Ia
C

om
unicaciO

n
de

Ia
U

niversidad
de

C
hile

ISSN
0

7
1

6
-3

9
9

1
.

A
ño

1
2
,

N
1
2
:

Prensa
y

tm
ansiciO

n,
S

a
n

tia

go,
2oo1;

ISSN
0

7
1

6
-3

9
9

1
.

N
1
3
:

G
lobotizoci6n,

identidades
em

ergentes,
S

an
tiag

o
,

P
E

R
E

S
A

L
A

B
E

R
T

P
IN

T
U

R
A

A
N

M
IC

A
,

C
U

E
R

P
O

S
U

C
U

L
E

N
T

O
.

B
arcelona:

L
aertes,

2
0
0
3
,

3
7
0

pp.
ISBN

8
4
-7

5
8

4
-5

0
1

-0
.
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por
cierto,

si
pensam

os
en

la
jerarqufa

que
ci

R
enacim

iento
otorgaba

a
las

n
a

cientes
artes

pisticas,
segün

ci
tipo

de
contacto

que
ciartista

tenfa
con

Ia
m

ate-
na

de
expresión:

ci
arquitecto

y
cipintor

jerárquicam
ente

superiores
respecto

de
quienes,

al
m

odelar,
tenfan

contacto
d
i

recto
con

la
excreción

de
los

anim
ales.

La
dicotom

fa
cuerpo-espIritu

que
cruza

Ia
historia

de
O

ccidente
es

puesta
sobre

ci
tapete

en
ci

análisis
del

trata
m

iento
quc

los
artistas

han
hecho

de
nuestro

cuerpo
a

lo
largo

de
Ia

historia
de

la
pintura,a

través
de

la
propia

“corporei
dad”

de
las

pinturas.
Elautor

hace
nacer

esta
“historia”,

aunque
no

se
trata

del
tiem

po
histórico

sino
de

un
“destiem

po”,
en

ci
renacim

iento
giottesco

y
con

una
m

irada
inquisitiva

y
selectiva

organiza
esc

destiem
po

que
reclam

a
“la

constante
ins

tauración
de

la
diferencia

ya
quc

lo
diver

so
justifica

lo
inverso

en
su

existencia”.
E

n
cada

capitulo
se

realiza
una

p
c

quefia
arqucologfa

que
salta

hacia
atris

para
traer

hacia
adeiante

los
Indices

que
prenuncian

dctrás
de

la
form

alizacidn
desm

aterializante
la

desintegracion
fo

r
m

aly
Ia

transm
utación

m
aterialcontem

poráneas;
en

otras
palabras,

cada
capltu

lo
avanza

hacia
cicuerpo

brutalizado
sin

abandonar
cihorizonte

del
cuerpo

ente
ro.

La
transm

utación
de

la
m

ateria
es

rastreada
y

seguida
paso

a
paso,

hasta
Ia

actualidad
en

Ia
que

ci
texto

pasa
por

Ia
m

ención
deluso

de
los

desechos
fabri

les
y

urbanos
hasta

ilegar
a

ios
restos

o
r

gánicos,
resultado

e
fndice

dc
la

nueva
presencia

del
cuerpo.

Elrecorrido
dcllibro

es
didáctico:

iniciado
a

partir
dc

una
frase

de
C

laudel

que
retorna

en
los

distintos
capftulos,

la
lectura

recorre
un

hiio
en

cique
G

iotto,
V

eló.zqucz,Picasso,Poilock,D
c

K
ooning

se
engarzan

con
ligeras

variantes
consti

tuyendo
los

hitos
por

los
que

atraviesa
la

dem
ostración.

Esc
hio

de
autores

reapa
rece

con
ligeras

variantes
en

cada
capf

tub
m

ientras
ia

obra
avanza

tem
áti

cam
ente

con
Ia

m
odalidad

dci
discurso

pcdagogico.
E

n
cfecto,

Pcre
Salabert

cx
plica

los
conceptos

scm
ióticos

para
h
a

cerios
accesibles

al lego,de
talm

odo
que

ci texto
encuentra

su
püblico

entre
espe

cialistas
de

distintas
disciplinas.

Por
otro

lado,
las

ideas
están

sostenidas
con

la
fuerza

dcl
exem

plum
:

M
etam

orfbsis
de

A
ndré

M
asson,

O
frenda

m
ustia

de
Paul

K
lee

o
los

cuerpos
repulsivos

de
M

athias
G

rtinew
ald,

entre
otros

tantos.
Sin

em
bargo,

lo
interesante

para
rem

arcar
es

la
correiación

entre
ci

ejem
plo,

ci
tem

a
y

ia
palabra.

E
n

efecto,
si

bien
m

uchos
de

ios
cjem

plos
esuin

re
producidos

en
im

pccabics
fotograflas

en
blanco

y
negro,

cuando
el autor

los
des

cribe
lo

hace
de

una
m

anera
tal

que,
en

ia
descripción,

ci
texto

se
transform

a
y

crecc
hasta

las
aituras

dcitem
a

o
descien

dc
hasta

sus
infiernos:

las
palabras

se
agi

gantan,se
rctuerccn,se

vuelven
de

cam
e,

sangre
y

excrem
ento

en
profunda

analo
gla

con
citem

a.

M
arIa

Ledesm
a

R
E

F
E

R
E

N
dA

B
IB

L
IO

G
R

A
FIC

A

Bryson,N
.

(1983)
La

Idgica
de

Ia
m

i
rade.M

adrid:A
lianza,

1991.

La
im

agcn
carece

aim
dc

una
cien

cia
propia,

de
una

“iconologla”.
Im

agen.
C

om
unicación,

Sem
iótica

y
M

edios
cs

un
aporte

en
ese

sentido
ya

que
Santacila

y
N

öth
responden

a
la

propia
fascinación

por
Ia

im
agen

con
una

propucsta
teórica

guiada
por

“nucstras
pcrcepcioncs

visua
ics,

pot
Ia

contcm
plación

y
por

las
m

i
radas

visualcs
y

m
entales

sobre
nuestro

objeto
de

estudio”.
Este

es
ci

m
arco

de
Ia

interesante
cscritura

conjunta
que

se
abre

con
la

constatación
de

que
ci estudio

de
Ia

im
a

gen
se

distribuyc
entre

“historia
del

arte,
teorfas

antropologicas,
socioiógicas

y
psicologicas

dci
arte,

estudio
de

los
m

e
dios,sem

iótica
visualy

teorfas
de

la
cog

nición”.
La

diversidad
cpistém

ica
obliga

a
piantcar

un
estudio

intcrdisciplinario
desde

los
géneros

tradicionales
hasta

los
nuevos

m
edios.

A
sf,

pasan
por

las
p
a

ginas
dcl

tcxto
pintura

y
fotograffa,

in
fograffa

y
fotograffa

digital,
tem

áticas
ubicadas

entre
dos

coordenadas
ineludi

bics:
cihecho

de
que

Ia
im

agen
pertencz

ca
a

un
sistem

a
sem

iótico
sin

m
etase

m
iótica

y
Ia

im
posibilidad

dci
código

verbal
de

desarrollarse
sin

im
ágenes.

La
relación

casiparadojal
cntre

am
bas

coor
dcnadas

Ia
que

exige
ci

abordaje
teórico

que
piantean

los
autorcs.

Elplan
general

de
Ia

obra
se

inicia
con

pancos
generales

para
ir

enfocando
Ia

lentc
en

cuestiones
particulares,

casi

de
“detalic”.Los

capltulos
inicialcs

hacen
una

especic
de

historiograffa
o

recuento
bibliográfico

del
estado

de
la

cuestión:
en

ci
prim

cro
se

recorren
rápidam

ente
los

grandes
tem

as
de

la
representación,

dcsde
la

escolástica
hasta

D
errida

pasan
do

pot
D

escartes,
Port

R
oyal,

G
oodm

an

y
Foucauit,

para
realizar

luego
un

desa
rroilo

sucinto
de

ias
relaciones

cntre
im

a
gen

m
ental

y
psicologia

cognitiva,
esta

vez
desde

Piatón
hasta

Piaget.
Elsegundo

capitulo
sobrevuela

las
ciencias

de
ia

im
agen

para
detenersc

en
la

sem
iótica.

En
estc

punto,
ci

andam
ia

je
bibiiográfico

construye
un

vasto
es

pectro;
los

textos
y

corrientes
aparecen

agrupados
en

catcgorfas
variadas:

por
un

lado
podem

os
encontrar

un
listado

de
revistas

o
inform

ativos,
de

artfculos
in

troductorios
o

capitulos
de

libros,
o

de
presentaciones

a
congresos;

O
t

O
tto

,

una
descripción

dc
las

ilneas
derivadas

de
H

jelm
siev,

dc
los

flincionalistas
dci

C
lrculo

de
Praga,

de
la

sociosem
iótica

o
bicn

de
los

cercanos
a

G
reim

as
o

al G
ru

po
de

Lieja,
destacindose

an
recuento

exhaustivo
de

las
distintas

direcciones
y

tendcncias
tanto

de
m

anera
general

co
m

o
en

relación
con

tcm
as

individuales.
A

partir
de

cste
capftulo

ci
texto

parcce
dobiarsc

sobre
si

m
ism

o,
dete

niéndosc
con

m
ayor

detalie
en

los
tem

as
anunciados

al
com

ienzo:
“Im

agen,
texto

y
contexto;

Palabra
e

im
agcn;

Im
agen,

L
U

C
IA

SA
N

T
A

E
L

L
A

V
W

IN
F

R
IE

D
N

öT
H

IM
A

G
E

N
.

C
0
M

u
N

IcA
cI6

N
,

S
E

M
I6T

IcA
V

M
o
io

s
.

B
arcelo

n
a:

E
d
ició

n
R

eich
en

b
erg

er,

2
0

0
3

.
T

rad
u

cció
n

R
o
q
u
e

G
racian

o
.

S
u
p
erv

isio
n

d
e

Ia
tra

d
u

c
c
ió

n
:

Ju
an

A
.

M
ag

ariñ
o

s

d
e

M
o

ren
tin

,
2

4
0

p
p
.

IS
B

N
:

3
-9

3
5
0
0
4
-5

4
-0

.
T

Itu
lo

d
e

Ia
ed

ició
n

o
rig

in
al

en
p
o
rtu

g
u

és:
Im

agen.
C

ognicào,
S

em
idtica,M

Idia.
S

an
P

ab
lo

,
Ilu

m
m

in
u
ras,

1998.
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V
.

A
G

E
N

D
A

tiem
po

y
percepción;

Los
tres

paradig

m
as

de
la

im
agen;

Lo
im

aginario,
lo

real

y
lo

sim
bólico

en
la

im
agen”,

que
p

ro
porcionan

los
fundam

entos
de

Ia
ciencia

de
la

im
agen

con
categorfas

teóricas
p
ro

venientes
de

Ia
sem

iótica, básicam
ente

Ia
peirceana,

del
psicoanálisis,

Ia
com

uni

cación
y

la
ciencia

cognitiva.
Intercala

dos
aparecen

otros
desarrollos

que
ejem

plifican
la

apiicación
de

los
fundam

entos
sem

ióticos
a

la
pintura,

la
fotografia,

la
com

putación
y

la
m

ásica
o

bien
abordan

los
m

ism
os

tem
as

desde
otras

perspecti
vas

teóricas.
Puede

notarse
la

conjunción
de

distintas
lineas

de
análisis:

en
“La

foto
grafi’a

entre
la

m
uerte

y
la

eternidad”
las

categorfas
de

análisis
son

de
oposición,

de
tal

m
anera

que
al

analizar
la

fotogra
fia

“cualquiera
sea

ci
angulo

adoptado
pars

la
observación”

som
os

conducidos
a

“la
constatación

de
su

naturaleza
diádi

ca,
opositora,

hasta
contradictoria”

(118).
Por

el
contrario,

ci
capftuio

si

guiente
plantea

el
m

odelo
triádico

de
Peirce

com
o

alternativa
a

Ia
tradición

de
estudios

sobre
la

im
agen

dom
inados

por
la

perspectiva
logocentrica.

Estos
ejem

pios
son

váiidos
para

m
ostrar

cid
e

sarrollo
del

texto,
que

se
desenvuelve

presentando
enfoques

y
m

iradas
corn

plem
entarias

0
contrastantes,

enriquece
doras

de
la

lectura.
C

ontribuye
en

este
sentido

el hecho
de

que
la

obra
escrita

“a
cuatro

m
anos”,

com
o

dicen
Santaeiia

y
N

oth,
conserva

aigunos
rasgos

de
la

enunciación
de

cada
uno

de
los

autores,
quienes

exhortan
al lector

a
encontrarlos

y
“sacar

provecho
de

ellos”.
Si

a
esto

le

agregam
os

Ia
im

pecabie
docum

entación
bibliográ.fica

sobre
los

estudios
realizados

hasta
el

presente
sobre

Ia
im

agen,
pode

m
os

decir
que

nos
encontram

os
frente

a

un
tratado

que
ubica

los
debates

sobre
la

im
agen

en
el horizonte

del
pensam

iento
occidental

de
m

anera
exhaustiva

y
abier

ta. A
cerca

de
su

im
portancia

y
necesidad

pueden
dar

cuenta
las

tres
ediciones

que

se
han

realizado
en

el
idiom

a
original

desde
su

aparición
en

1998.
El

texto
reconoce

un
anragonista

básico:
la

critics
al

poder
“m

anipulador”
de

Ia
im

agen,
ai que

responde
con

la
rei

vindicación
de

su
poder

“cognitivo”.
E

s

ta
tom

a
de

partido
aparece

subrayada

en
el

tftulo
original

Im
agen.

C
ogniçdo,

Sem
iótica, M

Idia.
En

la
version

espafiola

ci
tItulo

escam
otea

esta
relación

que,
no

obstante,
se

desprende
claram

ente
de

las

prim
eras

páginas
con

ci
planteo

de
la

division
entre

im
agen

visual
y

m
ental,

unificadas
bajo

el
concepto

de
represen

tación,
objeto

de
dos

ciencias
“vecinas”,

sem
iótica

y
ciencias

cognitivas.
D

ado
ci

carácter
y

ci
estilo

de
la

obra,
ci

punto
en

discusión
no

está
p
re

sentado
en

térm
inos

polém
icos

sino
su

gerido
o

apenas
esbozado,

pero
segura

m
enre

constituye
uno

de
los

m
odos

de

lecm
ra

posibies.
U

n
m

odo
que

corn

plernenta
la

posibilidad
de

abordar
la

docum
entación

exhaustiva
con

la
posru

ra,sin
estridencias

pero
firm

e,de
revalo

rización
teórica

de
ia

im
agen.

M
arIa

Letlesm
a

y
n

im
ero

s
de

fax.

E
V

E
N

T
O

S
P

O
R

R
E

A
L

IZ
A

R
S

E

UI
C

ongreso
Internacional

L
iteratura

Cornparada

L
ugar:

V
igo,

EspaSa.

Fecha:
at

5
de

noviem
bre

de

2
0
0
3
.

M
és

inform
ación:

carm
en

B
ece

rra,C
ongreso

Internaciorial
de

L
i

teratura
C

om
parada,

Fac.de
F

ib

boxia
e

T
raducción.

U
niversidade

de
V

igo,
D

ep.
de

L
iteratura

espa_

liola
y

TeorIa
de

a
L

iteratura,
L

a

goas-M
arcosende,

s/n.,
E—

362oo

V
igo,

E
spaña;

cbecerra8ruvigo.

es,
m

cande@
uvigo.es,

bsuarez@

uvigo.es
0

achas@
uvigo.es

Tem
éticas: Sections:

i.
Literatura

y

cine:obra
literaria

y
cinem

atogréfi

ca
del

escritor
y

director
de

cine

G
onzalo

Suérez;
2.M

ujery
cultura:

cine,television
y

artes
plásticas.

V
C

ongreso
Internacional

-

C
ervantes

y
el

T
eatro

L
u

g
ar:

F
lo

ren
cia,

Italia.

Fecha:
17

al
i9

de
diciem

bre
de

2
0

0
3

.

sem
ioticavisual@

yahoo.com
.m

s

T
em

tica:
u.

M
em

oria,
visiO

n,

percepci6n,
cogniciO

n:
procesos

scm
iO

ticos,
2

.
M

odelos
teO

rico

nietodolO
gicos

de
Ia

sem
iO

tica

visual:
Ia

interdisciplinariedad,

a
transdisciplinariedad,

3.
R

e

presentaciO
n:

transform
aciO

n,

deform
ación,

inform
aciO

n,
4.

M
odelos

de
Ia

producciO
n

y
de

Ia

lectura
sem

iO
ticas,

.
P

roduc

ciO
n

y
uso

sem
iO

tico
en

ci
d

is

curso
politico,

6.Sem
iO

tica
de

Ia

identidad,
7.

Lecturas
ciudada

nas
de

a
im

agen,
8.

EducaciO
n

en
los

m
edios,

educaciO
n

de
los

m
edios:

sem
iO

tica
aplicada,

9. Taxonom
ia

de
las

im
égenes,

el

saber
visual:

a
im

agen
cientifi

ca
Ia

artistica,
a

periodistica
y

otras,
so.

Im
agen,

m
em

oria
y

re

gistro,
ii.

V
ideovigilancia,

1
2

.
El

rot
del

espectador
en

los
m

edios

de
boy.

C
A

L
L

F
O

R
P

A
P

E
R

S

D
as

V
erbindende

der
K

ulturen/

The
U

nifying
A

spects
of

E
sta

secciO
n

contiene
inform

aciO
n

actualizada
sobre

los
principales

congresos,
sem

inarios,
etc.

que
se

realizan
en

to
m

b
a

Ia
disciplina

sem
iótica.

P
uede

enviar
un

m
áxim

o
de

2
0

IIneas
sobre

estos
eventos

a
aljurado@

itesm
.m

x.
lncluya

datos
sobre

titu
lo

,
tem

ática,
fecha

y
lugar

de
reali

zación,
idiom

as,
fechas

Im
ite

para
Ia

entrega
de

trabajos,
direcciO

n
postal

e
Internet,

teléfonos

M
és

inform
atiO

n:jesds
G. M

aes

tro,
Teoria

de
a

L
iteratura,

U
ni

versidad
de

V
igo,

Facultad
de

F
i

lologia
yT

raducciO
n,

C
am

pus
L

a

goas
M

arcosende,
E

—
3
6
2
0
0
,

V
i

go,
España;

T
heatralia@

poetic.

corn,
M

aria
G

razia
Profeti,

U
ni

versiti
degli

Studi
di

Firenze, D
i

partam
ento

di
Lingue

e
L

ettera

ture
N

eolatine,
V

ia
S.

R
eparata

93-95,
1

—
o

,
Firesze,

Italy;

m
ariagrazia.profet@

unifi.it

h
ttp

://cerv
aritesv

irtu
al.co

m
/

bib_autor/C
ervantes/cervantesy

teatro.shtm
l

VII
C

ongreso
fnternacional

de

a
A

ISV
-V

ery
Saber: M

em
oria,

A
cción,

Proyeccitn

L
ugar:

M
exico,

D
.F.

Fecha:
del

1
0

al
1

4
de

diciem
bre

d
e

2
0

0
3

.

M
és

inform
aciO

n:
Dr.A

lfredo
Cid

(Président,
O

rg.
C

om
m

ittee):

(5
2
5
5
1
-5

4
8
3
-2

3
0
1
,

(5
2
5
5
1
-5

5
9
4
-

2
7
4
9
,

fax
(5

2
5

5
)-5

4
8

3
-2

2
8

2
,

aljurado@
itesm

.m
s,

h
ttp

://

w
w

w
.ccrn

.itesm
.rns/d

h
cs/

dcom
unicacion/congreso.htm

l,
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C
ultures/Les

points
com

m
uns

des
cultures

L
ugar: V

iena,A
ustria.

Fecha:
del

7
al

9
de

noviem
bre

de
2003.

D
eadline

para
las

p
ro

puestas:
15

de
m

ayo
de

2
0
0
3
.

D
eadline

para
los

ress’im
enes:

3
0

de
septiem

bre
de

2
0
0
3
.

T
em

tica:
Section

G
roups:

i.

M
ethods/V

iew
s,

2.
C

ulture/C
ivi

lization,
3.

C
ultural

Processes,
4.

T
ransnationalism

,
.

L
iteratures!

A
esthetics,

6.
L

anguages!
C

om

m
unication,

7.
T

ranslations,
8.

Pedagogy/E
ducation,

9.
C

ulture

and
Econom

y,
lo.

V
irtual

Space.

List
of

Sections:
w

w
w

.inst.at/

kulturen/konf2003_sektionen_

errglish.htm

M
s

inform
ad6n:

H
erbert

A
rIt,

IN
ST:

R
esearch

Institute
for

A
us

trian
and

International
L

iteratu

re
and

C
ultural

Studies,
Postfach

A
-

1
1
1
2
,

W
ien,

A
ustria;

Tel.:

4
3

-1
-7

4
8

1
6

3
3

-1
1

,
Fax:

43-1-748

1633,
arlt@

adis.at;
http://w

w
w

.

inst.at/kulturen/index_e.htm

8
C

ongreso
de

Ia
A

IS/IA
SS

Los
signos

del
m

undo:

lnterculturalidadyglobalización

L
ugar:

Lyon,
Francia.

Fecha:
del

al
i

de
julio

de

2
0

0
4

.

T
em

tica:
1.

Sem
iótica

teórica
y

epistem
ologia

de
a

sem
iótica,

2
.

D
iferencia

e
identidad;

discrim
i

nación
y

negociación,
3.

La
co

m
unicación:

un
sistem

a
de

in
ter

cam
bio

y
producción,

4.
La

Se-

m
iótica

de
las

prkticas
cultura

es,
5. Sem

iótica
de

las
prácticas

estéticas,
6.

U
na

sem
iótica

de
a

globalización
del

espacio
y

del

tiem
po,

7.
D

iscurso,
8.

Sem
ótica

e
historia

de
Ia

m
undialización.

M
s

inform
ación:

Louis
Panier,

D
épartem

ent
des

Sciences
du

L
angage,

U
niversité

L
um

ière

Lyon
2

(B
ureau

1
1

5
F)

A
venue

Pierre-M
endês-France

-
C

Pu

6
7
6

-
B

R
O

N
-

Tel-Fax:
33

(0
)4

78
77

44
4

2
;

L
ouis.

Panier@

univ-lyon2.fr.A
dresse

et
tel.

p
er

sonnels:
32

rue
des

A
rpinières

6
9
3
4
0

Francheville
-

33
(o

)
7
2

i6
94

0
3

,
S

e
m

io
2
o
0
4
@

u
n
iv

ly0n2.fr;
http://gric.univ-lyon2.

fr/lti/

E
V

E
N

T
O

S
R

E
A

L
IZ

A
D

O
S

W
here

Sem
antics

M
eets

Pragm
atics

First
International

W
orkshop

on
C

urrent
R

esearch
in

the

Sem
antics-Progm

atics
Interface

(C
R

ISP!)

Lugar:
M

ichigan
State

U
niversity.

Fecha:
11

al
13

de
julio

de
2
0
0
3
.

M
és

inform
ación:

K
en

T
urner,

M
ichigan

W
orkshop,

School
of

L
anguages,

U
niversity

of
B

righ

ton,
Falm

er,
B

righton,
E

ast
S

us

sex
B

N
i

9PH
,

UK;
K

.P.Turner@

bton.ac.uk;
http://linguistlist.

o
rg

/i
ss

u
e
s/1

3
/1

3
-3

3
o
7
.htm

l;

h
ttp

://l ing.u
n

i-konsta
nz

.d
e

/S
e
m

P
ra

g
lo

o
3

/

The
Iconography

of G
ender

3rd
C

onference
European

Iconography
East &

W
est-EfJW

3

L
u
g
a
r:

Szeged,
H

ungria.

F
echa:

13
ci

17
de

julio
de

2
0

0
3

.

M
és

inform
ación:

G
yörgy

E.

Szönyi,
Institute

of
English

&

A
m

erican
S

tudies,
U

niversity
of

S
zeged,

H
.-6722

S
zeged,

E
g

y
e

tern
u.

2
,

H
ungary;

geszonyi@

lit.u
-szeg

ed
.h

u
;

http://w
w

w
.

ja
te

.
u
-szeg

ed
.hu/—

.geszonyi/

E
W

3
/ew

3
-M

ello
n

-m
ain

.h
tm

;

h
ttp

://IA
S

S
_
A

lS
.o

rg
/A

IS
/se

m

C
F

P
/co3o7E

aW
3.htm

l

icr. C
oloquio

sobre
el

sentido
y

Ia
significacián.

Escuela
N

ational
de

A
ntropolo_

gla
e

H
istoria

a
través

del
P

ro

gram
a

Integrado
de

M
aestrIa

D
ottorado

en
C

iencias
del

Lenguaje
y

sus
LIneas

de
Inves

tigatión
en

Filosof ía
del

Lenguaje
y

Sem
iótica

N
arrativa

L
ugar:

M
exico,

D
.F.

Fecha:
27

al
29

de
ag

o
sto

de

2
0

0
3

.

M
és

inform
acién:

C
om

ité
orga

nizador:
R

aym
undo

M
ier

G
arza,

Ingrid
G

eist
R

osenhagen,
R

ober

to
F

lores
O

rtiz.
P

rogram
a

en

C
iencias

del
L

enguaje
-

E
scuela

N
acional

de
A

ntropologia
e

H
is

to
ric.

P
eriférico

S
ur

y
Z

ap
o
te

S/N
,

Col.
Isidro

Fabela,
T

ialpan.

C
R

1
4

0
3

0
.

T
el:

5666-3228,
ext.

2
5
4
,

Fax:
5665-9228.

m
aestrialing@

yahoo.com

A
nom

alia:the
Figure

ofthe

Serial
K

illerand
the

M
odern

Im
aginary

L
u

g
a
r:

M
o
n

tre
a
l.

F
echa:

3
0

de
ag

o
sto

y
1

de
n
o

v
iem

b
re

2
0

0
3

M
Cs

in
fo

rm
ació

n
:

M
artin

L
e

febvre,
M

el
H

oppenheim
S

chool

of
C

inem
a,

C
oncordia

U
n

iv
er

sity,
FB

—
31

9,
1
4
5
5

blvd.de
M

ci

sonneuve
W

est,
M

ontreal
Q

C,

C
anada

H
3G

iM
8;

Tel.:
1
-5

1
4
-

848-4676,
Fax:

+
1-514-848-4255,

lefe
b
v
re

@
v

ax
l

.C
o

flC
o

rd
ia

.ca;

h
ttp

://w
w

w
.e

n
g
lish

.u
p
e
n
n
.

ed
u
/C

F
P

/arch
iv

e/2
0
0
2
-1

2

M
etaphor,

C
ategorisation

and

A
bstraction:A

M
ultidiscipli

naryA
pproach.

RAAM
V

5th
International

C
onference

on
R

esearching
and

A
pplying

M
etaphor

Lugar:V
illetaneuse,

Francia.

Fecha:
al

5
de

septiem
bre

de

2
0

0
3

.

M
as

inform
ación:

M
arie-D

om
i

nique
G

ineste,
U

niversité
P

aris

1
3
,

V
illetan

eu
se,

F
rance;

g
in

este

@
Is

h
s
.u

n
iv

-p
a
ris

i
3.
f
r
;

h
ttp

://

Iin
g
u

istiIst.o
rg

/i
ss

u
e
s/1

3
/1

3
-

3365.htm
l

ALED

A
sociación

L
atinoam

ericana
de

E
studios

del
D

iscurso

A
ssociaçio

L
atinoam

ericana
de

Studos
do

D
iscurso

II
C

ongreso
Latinoam

ericano
dc

Estudios
del

D
iscurso

Lugar:
B

enem
érita

U
niversidad

A
utónom

a
de

P
uebla,

Puebla,

PU
E-M

EX
ICO

.

Fecha:
2
7

al
31

de
octubre

de
2
0
0
3
.

M
as

inform
ación:

http://w
w

w
.

v
iep

.b
u

ap
.m

x
/llC

o
n

g
reso

A
L

E
D

congresoaled2oo3@
yahoo.com

‘R
osa

G
raciela

M
orrtes”

rm
ontes@

siu.buap.m
x>

(B
U

A
P),

C
o
o
rd

in
a

dora,
C

om
isión

de
O

rganización.
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deSignis

C
U

P
Ô

N
D

E
S

U
S

C
R

IP
C

IÔ
N

(P
0
R

F
A

V
O

R
,

R
E

L
L

E
N

A
R

C
O

N
L

E
T

R
A

IM
P

R
E

N
T

A
)

El
S

U
S

C
R

IP
C

Ió
N

P
E

R
S

O
N

A
L

2
N

U
M

E
R

O
S

/A
N

O
E

u
R

o
S

:4
0

/U
$

S
4

0

El
S

U
S

C
R

IP
C

I6
N

2
N

Ü
M

E
R

O
S

/A
O

-
E

u
R

o
s
:8

0
/

U
$S80

El
S

u
sc

R
IP

c
Ió

N

2
N

U
M

E
R

O
S
/

A
N

O
E

U
R

O
S

:
34

/
U

$S
34

N
O

M
B

R
E

V
A

P
E

L
L

ID
O

D
O

C
U

M
E

N
T

O
N

P
R

O
F

E
S

I6
N

IN
S

T
IT

U
C

I6
N

C.I.F.

D
IR

E
C

C
I6

N

P
O

B
I.A

C
I6

N
/

C
IU

D
A

D
/

P
A

lS

T
E

L
FA

X

E
-M

A
IL

F
O

R
M

A
D

E
P*oo

A
.

C
O

N
T

A
L

6N
B

A
N

C
A

R
IO

A
D

JU
N

T
O

A
N

O
M

B
R

E
D

E
E

D
IT

O
R

IA
L

G
E

D
IS

A
S.A

.

&
C

O
N

T
A

R
JE

T
A

D
E

C
R

D
IT

O
N

°
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_
_

El
M

A
S

T
E

R
C

A
R

D
El

V
IS

A

N
O

M
B

R
E

D
E

L
T

IT
U

L
A

R

F
E

C
H

A
D

E
C

A
D

U
C

ID
A

D

Si
U

d.ya
estd

suscrito
y

desea
renovarsu

suscrzpcion,
envtenos

este
cupón

con
su

nim
ero

de
.cw

criptor

D
E

S
E

O
R

E
N

O
V

A
R

.
N

Ü
M

E
R

O
D

E
S

U
S

C
R

IP
T

O
R

D
E

S
E

O
R

E
N

O
V

A
R

A
U

T
O

M
A

T
IC

A
M

E
N

T
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LA
O

T
R

A
M

U
N

D
IA

LIZA
C

IO
N

L
os

desafios
do

Ia
cohabitaciO

n

cultural
global

D
O

M
IN

IQ
U

E
W

O
L

T
O

N

C
olecciO

n
L

ibertad
y

C
am

bio
200

paginas
A

ño
2004

Elfrivolo
optim

ism
o

de
las

industrias
de

Ia
com

unicación
pretende

hacernos
ver

que
ya

som
os

ciudadanos
del

m
undo,

capaces
de

asim
ilar

las
herencia.s

m
ás

diversas
y

de
confeccionarnos

una
especie

de
identidad

de
bricolaje.

Pero,
en

realidad,
estam

os
m

uy
lejos

de
es

ta
pretension

cosm
opolita.La

inform
aciO

n,
durante

largo
tiem

po
considerada

com
o

m
otor

de
la

em
ancipaciO

n,
puede

conver
tirse

en
factor

de
incom

prensiO
n

y
hasta

de
odio.
,Q

ue
condiciones

son
necesarias

para
so

portarse
m

ejor
en

un
m

undo
cada

dia
m

is
visible

pero
tam

bién
m

is
incom

prensible?
C

O
m

o
garantizar

que
la

revoluciO
n

de
las

técnicas
de

inform
aciO

n
y

com
unicaciO

n
pueda

seguir
ligada

al
ideal

de
progreso

y
acercam

iento
entre

ios
pueblos?

,!CO
m

o
evitarque

elidealde
apertura

y
civilización

genere
una

repulsa
por

el
m

odelo
occi

dental?
Para

W
olton,

el
triangulo

entre
identidad,

cultura
y

com
unicación

debe
ser

el
m

arco
para

una
nueva

apuesta
polftica

en
el

p
la

no
m

undial
m

is
allá

de
los

dictados
de

la
técnica

y
la

econom
fa.

La
condición

nece
saria

para
esta

politica
es

Ia
convivencia

cul
tural

pacIfica
que

D
om

inique
W

olton
define

com
o

ala
otra

m
undializaciO

na
a

la
que

nos
enfrentam

os
inevitablem

ente
en

el
horizonte

delsiglo
xxi.

L
a

o
tra

m
u

n
d

ia
liz

a
c
ió

n
L

oo
d

e
o

a
fio

do
1

o
h

b
ita

I
ó

o
o
lt,.ra

l
g
lo

b
o
l

gcdisa

D
om

inique
W

olton
es

director
de

investi
gaciO

n
en

el
C

N
R

S
(C

entre
N

ational
de

R
echerche

Scientifique),
donde

dirige
el

proyecto
aC

om
unicaciO

n
y

politicaa
y

Ia
revista

H
erm

es.W
olton

es
autorde

num
ero

SO
S

libros
y

ensayos
publicados

en
revistas

y
voltlm

enes
colectivos.

G
edisa

ha
publicado

tam
bién

sus
obras

Elogio
delgran

pzblico,
Internety

de.pués?y
Sobrevivira

Internet.
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m
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deSignis

G
uIA

D
E

R
E

D
A

C
C

IÔ
N

V
P

R
O

T
O

C
O

L
O

D
E

E
D

IC
I6

N

designis
es

una
revista

interdisciplinaria
cuyo

objetivo
es

Ia
publicación

de
artIculos

o
n

ginales
en

tengua
española

o
portuguesa

dedicados
al

anM
isis

sem
iótico

desde
una

perspectiva
latinoam

ericana,y
de

entrevistas
y

reseñas
bibliográficas.

Los
trabajos

serán
evaluados

por
un

referato
confidencial

antes
de

ser
aceptados

para
so

pubiicación.
Las

opiniones
expresadas

en
los

artIculos
corresponden

a
sus

autores
y

no
son

necesaniam
ente

com
partidas

por
los

E
ditores.

1.
P

R
E

S
E

N
T

A
C

I6
N

D
E

L
O

S
O

R
IG

IN
A

L
E

S

Los
escritos

de
a

sección
Escenarios

tendrán
un

m
áxim

o
de

so
páginas

(inciuyendo
im

genes,tablas,
notas,

referencias),en
form

ato
A

4.
La

caja
ten

d
r

un
m

argen
izquierdo

y
derecho

de
4

m
m

y
un

m
argen

superior
e

inferior
de

m
m

.SangrIa
en

Ia
prim

era
lInea

y
sin

espacios
en

blanco
entre

párrafos
(4

0
rengiones

de
aprox.

7
5
-8

0
espacios

por
página),

tipografla
Tim

es
N

ew
R

om
an

11
a

sim
ple

espacio
y

sin
dividir

palabras
al

final
del

renglón.
El

trabajo
no

exce
d
e
r

los
2

5
.0

0
0

caracteres,
espacios

incluidos.
Los

artIculos
se

enviarn
a

los
C

oordinadores
de

cada
nüm

ero
tem

tico
en

archivos
.rtf

y
.doc

para
garantizar

Ia
posibilidad

de
abrirlos

en
cualquier

equipo,
con

copia
a

Ia
dirección

de
Ia

revista.Si
el

artIculo
contiene

tablas,
d
eb

er
enviarse

tam
bién

un
archivo

.pdf
y

una
co

pia
en

soporte
papel.

C
ualquier

alteración
a

lo
fijado

en
esta

GuIo
de

Edición
será

dirim
ida

con
los

C
oordinadores,ya

que
Ia

extension
m

axim
a

de
Ia

secciO
n

m
onogrfica

será
de

1
5

0
páginas.

L
im

itar
ci

uso
de

itdlica
para

enfatizar
palabras,oraciones

o
pasajes,

no
usar

N
E

G
R

IT
A

.La
itálica

puede
ser

em
pleada

para
Ilam

ar
Ia

atenciO
n

sobre
térm

inos
significativos

al
ser

usados
por

prim
era

vez
o

para
vocabios

extranjeros.
U

tilizar
itólico,

no
subrayar

para
indicar

itólica.
Alfinal

de
cada

artIculo
se

agregaré
una

breve
nota

biogréfica
del

autor
que

inciuya
fo

r
m

aciO
n,

instituciO
n,

actividad
académ

ica,
publicaciones

y
su

dirección
electronics

(no
m

és
de

1
0

renglones)
y

un
abstract

del
artIculo

en
inglés

y
en

espaliol
o

portugués
seg

n
corresponds

(/io
Incas).

En
hoja

aparte
ci

autor
consignaré

sus
datos

personales:
nom

bre,
direcciO

n
y

cO
digo

postal,
teléfono

yb
fax,

e-m
ail.

Para
ci

caso
de

varios
autores

se
consignara

una
sola

d
i

rección
postal.

2
.T

iT
U

L
O

S
V

S
U

B
T

IT
U

L
O

S
V

P
U

N
T

U
A

C
IO

N

En
Ia

prim
era

linea
deben

constar
el

titulo,
gue

seré
conciso

e
inform

ativo,
y,

dejando
un

espacio,
ci

nom
bre

y
apeilido

del
autor

(sin
otros

datos).
El

texto
inicia

en
el

renglón
n
O

m
ero

2
0

y
seré

subdividido
en

secciones
que

deberén
ser

num
eradas

y
tituladas

(ej.:
i.

Elsiste
m

a
de

Is
m

oda
y

1.1
Elsistem

a
de

Ia
m

oda
en

B
arthes).

Se
dejarén

dos
espacios

entre
secciones

y
o
n

espacio
entre

subsecciones.
E

vitar
m

ayores
subdivisiones

com
o

1.1.1.
Se

em
plearén

com
illas

dobies
para

as
citas

y
com

lilas
sim

ples
para

una
cita

dentro
de

otra
y

para
las

traducciones
(cogito

‘pienso’).
G

uiories
m

edianos
“
—

“se
usarén

preferentem
en

te
en

lugar
de

paréntesis.
El

guiO
n

corto
se

em
piearé

para
separar

cifras,
años

“1966-1968”o
péginas

“37-43”.

4
.

N
O

T
A

S

Las
notas,

lim
itadas

al
nO

m
ero

indispensable,
pueden

em
plearse

cuando
se

quiera
am

pliar
un

concepto;
no

se
utiiizarán

para
Ia

bibliografia
de

referencia.Serén
num

eradas
(1

,2
,3

...)

de
cornido

a
lo

largo
de

todo
ci

articulo
por

m
edio

de
un

supraIndice
y

ubicadas
al

final,
en

sec
ciO

n
separada,

directam
ente

después
dci

texto
y

antes
de

las
referencias

bibiiograficas.

5.
C

IT
A

S

Las
citas

textuales
de

tres
iincas

0
m

e
n
o
s

se
in

c
lu

y
e
n

e
n

el
m

ism
o

parrafo
identifican

do
ci

texto
citado

por
m

edio
de

com
illas

dobles.
Las

citas
de

cuatro
Incas

o
m

és
S

c
e
s
c
rib

e
n

en
un

panárafo
snartp

cnn
sa

n
c
,rc

,
r
n
n
tn

n
,

a
Is

i7ouierda.
Dc

considerarse
necesario,

es
Do

sible
citar

en
idiom

s
original

pero
se

agregaré
a

continuaciO
n,

entre
corchetes,

Ia
traducción

y
se

aciararé
su

origen
(N

öth
1994:

257)
o

a
autorla

m
ediante

una
nota

ai
final.

C
ualquien

a
i

teración
respecto

dci
texto

originai
será

señaiada
m

ediante
tres

puntos
suspensivos

[...1
entre

corchetes.

6.
E

N
v
Io

A
R

E
F

E
R

E
N

C
IA

S
B

IB
L

IO
G

R
A

F
IC

A
S

Todas
ias

citas
deben

corresponderse
con

una
referenda

bibliogréfica
m

ediante
ei

siste
m

a
autor-fecha-pagina,con

ci
apellido

del
autor

seguido
dci

año
de

publicaciO
n

y
ei

nO
m

ero
de

péginas,
p.

ej.
(B

ohm
1968:

1
4

0
-1

5
3

)
0

bien
“B

loom
field

(1
9
3
3
:

264)
introdujo

ci
térm

ino...”;
o

para
referencia

m
O

itipie:
“Eco

desarroiió
su

teorIa
de

los
códigos

en
diferentes

etapas
(Eco

1968,
1
9
7
3

5
,
i9
7
3

b
,

1976,
198
4
b
)...”

.
D

etallar
datos

com
pietos:

(B
arthes

1
9

7
0

:
2

2
0

-2
2

9
)

sin
eli

m
inar

dIgitos,
com

o
2

2
0

-2
9

,
n
i

2
2
0

y
sig.;

(B
alat

y
D

eiedaIle-R
hodes

1
9
9
2
,

1
347)

para
citar

ei
nO

m
ero

de
volum

en;
(U

exküfl,
G

eiggens
y

H
errm

ann
1
9
9
3
)

p
a
ra

tre
s

a
u
to

re
s
;

(B
o
u
issa

c
1976a,

i9
7

6
b
,

1981;
Eakins

1976)
para

varios
trabajos

de
uno

o
m

és
autores;

(Sm
ith

et
al.

1
9
9
0
)

p
a
ra

cuatro
o

m
és

autores,
pero

citar
todos

los
nom

bres
en

las
referencias;

(G
abelentz

1
9
0
1

[19721:

7
0
)

pars
fecha

original
con

Ia
reedición

citada
entre

corchetes.

7.
R

E
F

E
R

E
N

C
IA

S
B

IB
L

IO
G

R
A

F
IC

A
S

N
o

se
incluirá

en
Ia

lists
ninguna

fuente
que

no
aparezca

referenciada
en

ci
texto

m
e

diante
ci

sistem
a

autor-fecha-pégina.
La

lists
de

referencias
bibliogréficas

se
hace

por
orden

alfabético.
Sc

consignaran
apeilido

e
iniciales

de
los

nom
bres

(apellido
en

M
ayO

scula/m
inO

scu
Ia), seguido

del
sIlo

de
edición

original
entre

paréntesis
y

ci
tftulo

en
itdlica.

Luego
indicar

ci
lu

gar
(seguido

de
dos

puntos),
Ia

editorial
y,

de
ser

ci
caso,

el
aIlo

de
reedición/traducciO

n
cita

do:
Eco,

U
.

(1
9
9
7
)

K
antyel

ornitorrinco.
B

arcelona:
L

um
en,

1
9

9
9

.
C

uando
se

cite
m

és
de

un
libro

de
un

m
ism

o
autor

no
se

repite
ci

nom
bre,

colocar
dos

guiones
largos

“
—

“
antes

del
aIlo

de
ediciO

n.
Pars

artIculos
en

revistas
o

periódicos:
Julesz,

B.
(1981)

“Perception
of

order
reveals

tw
o

visual
system

s”,
Leonardo

1
4

(a),
345-357.

Si
se

trata
de

un
artIculo

publicado
en

una
an

to
logIa

o
com

pilación:
Loeb,A

.
L.

(1996)
“The

architecture
of

crystals”
en

M
odule,

Proportion,Sym
m

etry,
R

hythm
de

G.
K

epes
(ed.),

38-63.
N

ueva
Y

ork:
B

raziller.

8
.

F
IG

U
R

A
S

,
IL

u
sT

R
A

c
Io

N
E

s,
T

A
B

L
A

S

El
tam

aIlo
de

los
gráficos

e
ilustraciones

no
excederé

las
dim

ensiones
de

Ia
caja

del
tex

to
escrito.

Las
figuras

pueden
5cr

dibujos
originales

de
Ilnea

negra,
copias

iéser
o

fotografIas
en

bianco
y

negro
de

un
tam

aIlo
no

m
ayor

de
A

4
y

de
calidad

gréfica
apta

pars
Ia

reproduc
ciO

n.
D

eben
Ilevar

un
tItulo

y
epIgrafe

explicativo
ubicado

al
pie

de
Ia

figura
y

se
num

erarén
c
o

n
s
e
c
u

tiv
a
m

e
n
te

:
“
F

ig
u
ra

1”,
“
F

ig
u
ra

2”,
e
tc

.,
sin

a
b
re

v
ia

r.
En

caso
de

enviar
figuras

escanea
das,

estas
deberdn

ser
en

form
ato

.tif
o

.jpg
y

escaneadas
en

escala
de

grises,
a

3
0
0

dpi.
Las

tablas
deben

sen
nom

bradas
por

su
nO

m
ero

en
ci

tex
to

,
se

num
erarén

correlativam
ente

y
lie

varén
ci

titulo
arniba

y
utilizarén

todo
ci

ancho
de

pégina.
N

o
utilizar

grisados
para

en
fatizar

zonas
de

las
tablas;

en
este

caso,
ci

au
to

r
enviara

copia
en

papel
de

todo
archivo

que
pueda

su

frir
m

odificaciones
al

ser
editado

en
equipos

con
diferentes

sistem
as

operativos,
p. ej.:

m
ezclas

de
tablas

con
im

égenes,
flechas,

sIm
bolos.

9.
D

E
R

E
C

H
O

S
V

P
U

B
L

IC
A

C
IO

N

Los
docum

entos/textos/figuras
recibidos

no
serén

devueltos
e

im
plican

ci
acuerdo

de
los

autores
para

su
revisiO

n,
adaptaciO

n
y

libre
publicaciO

n
en

deSignis
y

Ia
cesión

de
derechos

de
autor

a
Ia

E
ditorial

G
edisa.

Para
ello

se
les

enviaré
un

Form
ulario

deA
utorizaciO

n
que

deberén
com

pletar,
firm

ar
y

eniviar
por

m
ail

y
correo

directam
ente

a
Ia

m
encionada

editorial.
Luego

de
Ia

publicación
los

autores
recibirén

sin
cargo

un
ejem

plar
de

deSignis.
Los

autores
interesados

en
publicar

deberén
solicitar

las
norm

as
editoriales

m
és

detaliadas
a

ciaudioguerri@
fibertei.co

m
.sr,

o
al

C
oordinador

del
nO

m
ero,

ya
que

no
podrén

ser
aceptados

trabajos
que

no
se

ajusten
estrictam

ente
a

las
m

ism
as.


