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El pensador Alvin TOFFLER" popularizé la expresion “la Terce-
ra Ola” para referirse a los grandes cambios culturales constitu-
tivos de nuestra sociedad, concebidos a modo de olas sucesivas:
la primera habria sido la agraria, la segunda, la industrial, y la
tercera, nacida al final de la 1 Guerra Mundial, se basaria en el
conocimiento y habria dado lugar a lo que conocemos como “so-
ciedad de la informacion”, la cibercultura.

También la lectura y la escritura habrian vivido dentro de tres
“ecosistemas” distintos y sucesivos, en el primero lo que conta-
ba era la memoria oral, la oralidad, todo pivotaba en torno al
texto y su recuerdo; la cultura (pre)industrial fue también la de
la cultura escrita, tipogrdfica, que dio al libro un papel central, y
en torno a él se congregaron los distintos agentes, el educativo,
la industria editorial, la conservacion (la biblioteca) y el mundo
del creador.

En el nuevo contexto el eje privilegiado autor-texto se ha des-
plazado al eje industria-lector, lo educativo/académico o el
mundo de la biblioteca siguen siendo referentes, claro, pero la
dindmica del mercado ha hecho del libro un objeto de venta y
del lector un consumidor, con canales nuevos, como el comercio
electranico, las bibliotecas on line de pago. ..

Revoluciones sucesivas dificiles de entender, pues, de hecho,
ya la escritura supuso en su dia una de las revoluciones tecno-
l6gicas mds profundas, interiorizada hasta el punto de no nos
damos cuenta de que también fue en sus origenes una tecnolo-
gia externa.

VTOFFLER, Alvin (1980): La Tercera Ola, Orbis, Barcelona.

22

LECTURA Y MEDIOS DE COMUNICACION

En efecto, el proceso de adaptar nuestra forma de procesar la
informacion al modo de alfabeto vocdlico y fonético de los grie-
gos (cf. ONG, PISCITELLI, etc.) ha condicionado también nuestra
idea de conocimiento, de percepcion, por ejemplo, haciendo de
la linealidad la manera Gnica de recorrer el texto.

Por ello mismo Alejandro PISCITELLIZ da en el clavo cuando
afirma que, en cambio, la forma de percibir Internet se acerca
mds a lo que él llama “ideografia dindmica” que a la secuencia
de parrafos, pdginas, etc. Con el que leemos un texto escrito. 0
sed, la lectura hipertextual se parece mds a cuando vemos un
diagrama o un mapa de conceptos, los flujos de informacidn que
se establecen son distintos y mucho més versadtiles. Ademds, el
texto electronico es por naturaleza inestable, y esto, curiosa-
mente, nos conecta la palabra de esta Gltima tercera ola con la
palabra primitiva: el texto vive en sus variantes, en su reelabo-
racion, en su—con terminologia actualizada- “interactividad”.

En consecuencia, lo que llamamos la lectura digital o el E-
reader, E-writer (el lector/escritor virtual) no es una simple po-
sibilidad mds de las nuevas herramientas comunicativas sino
que suponen un “vuelco” profundo de todo el sistema, que va
mds alld de temas puntuales como la presencia creciente de bi-
bliotecas virtuales o del mundo de la edicién digital, el e-
book. ..

La Sociedad de la Informacion ha creado, asi pues, no sélo un
ciberespacio sino también un nuevo tipo de cultura, la cibercul-
tura, e incluso un nuevo tipo de ciudadano, el cibercivdadano,
que reclama sus derechos frente a la vision convencional y a los
estereotipos del pasado. El acceso libre a la informacion, por
ejemplo, genera sin duda un nuevo perfil de consumidor, que
quiere participar, opinar, elegir.

2 PISCITELLI, Alejandro (1995): Giberculturas. Fn fa era de las mdguinas
Inteligentes. Paidds.
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La multiplicacion de herramientas digitales cada vez mds “au-
togestionarias” y que van en este sentido de la libre participa-
cion del vsuario (foros, blogs, comunidades virtuales...) estd
produciendo un aumento de la creatividad en la Red, de eso no
cabe duda.

En sintesis, D. de Kerkchove?, ademds, propone comprender
la cibercultura desde tres grandes ejes: la interactividad, la
hipertextualidad y lo conectividad. La interactividad, segdn
Kerckhove, es la relacion entre la persona y el entorno digital
definido por el hardware que los conecta a los dos. Esta interac-
tividad se ha constituido en un campo de investigacion muy im-
portante y ha tenido un interesante desarrollo en la esfera del
arte.

Asi, un nuevo arte desarrollado en funcion de estrategias de
interfaz, parece ganar terreno en la expresion humana debido a
que se empieza a explotar la metdfora tecnoldgica de los senti-
dos, y esa es una importante condicién para la potenciacion de
la interactividad.

Ahora, hipertextualidad significa acceso interactivo a cual-
quier cosa desde cualquier parte, es la nueva condicion del al-
macenamiento y la entrega de contenidos.

Esta hipertextualidad estd invadiendo los dominios tradicio-
nales del suministro de contenidos en forma de datos, texto, so-
nido y video, y estd sustituyendo, por ejemplo, los métodos mds
antiguos de entrega de noticias en todos los lugares en donde
las redes existen. La hipertextualidad también se convierte en
la oportunidad para reconfigurar modos de produccion y acceso
de medios lineales, debido a una razdn que podria sintetizarse
asi: las tecnologias de la informacion del pasado son ayudas pa-
ra la memoria y el almacenamiento, las principales tecnologias
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de los medios de informacidn actual son ayudas al procesamien-
to, es decir, ayudas a la inteligencia.

La conectividad es la necesidad-deseo-posibilidad de lo cola-
borativo, potenciado hoy por la tecnologia que tiene en la red el
medio conectado por excelencia. Hoy es evidente que Internet,
con su mejora: la world wide web (www), es una tecnologia que
hace explicita y tangible esta condicion natural de la interaccion
humana, pues se sustenta en el uso del hipertexto, con lo cual
se vincula por primera vez el contenido almacenado a su comu-
nicacion.

En particular, el movimiento hacia la lectura y la escritura “li-
bres”, gracias a estas nuevas herramientas “colaborativas”, es-
td creando una gran controversia, pero lo cierto es que los in-
ternautas no sélo se descargan libros, misica o peliculas, sino
que se estdn lanzando incluso a difundir sus propias ideas en
formatos variados de comunicacion de igual a igual (oficionados
a una temdtica), ese decir, escritura de cuentos y novelas, asi
como narracion en audio de historias, creacion de ilustraciones
personalizadas o rodaje de cortometrajes; internautas que, en
todo caso, valoran la interactividad.

Todo ello, ademds del impacto sobre temas como el consumo
o temas legales, revela una convergencia entre Humanismo y
Cibercultura. Por ejemplo, la Censura o la Exclusion parecen ele-
mentos contradictorios con la propia existencia de la Cibercultu-
ra, donde en principio todos pueden interactuar hablando de
cualquier cosa®.

Igualmente, con ocasion de catdstrofes, la Red y sus nuevas
herramientas han demostrado ser medios eficaces e instantd-
neos de comunicacion entre personas.

4 Son conocidos algunos episodios puntuales que contradicen este princi-
pio, por ejemplo, las limitaciones impuestas por paises como China o Cu-
ba a los buscadores mds conocidos.
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Lo cierto es que, contra todo prondstico, se ha producido un
acercamiento entre comunicacion e informdtica, entre creacion y
digitalizacion. El hipertexto, al liberar al mensaje de la de la li-
nealidad, al posibilitar diferentes formas de navegar por el
web, ha acentuado el cardcter inestable y eldstico del texto elec-
tronico, de forma que ha entrenado al usuario en tareas propias
de edicion: el texto, ademds de ser leido, puede ser continuado,
corregido, modificado, en suma: re-escrito y re-leido (asi como
redibujado, nuevamente guionizado o versionado en miltiples
formatos).

Esta tendencia es incuestionable y conlleva una mayor parti-
cipacion por parte del receptor, que puede, efectivamente, pro-
longar a su antojo el texto o fuente de partida.

Sin duda, lo nueva sociedad de LEGO-LECTORES® o recepto-
res- creadores-continuadores de mundos, que no aguardan
de forma pasiva sino que intervienen en la difusion del mensaje
aportando su granito de arena, es una tendencia democratiza-
dora de la comunicacion que tendrd una notable repercusion en
las creaciones “oficiales” del futuro.

® Véase hitp://www.senda91.com/wp-
content/images/_lego_flash_drive_-_03.jpg
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