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Resumen

Este articulo recoge diferentes aportaciones, fundamentalmente de la investigadora Marie-
Laure Ryan, en relacion al hipertexto y larealidad virtual. Una de sus tesis principales es que
diferentes tradiciones del arte occidental, en campos como la pinturay la literatura ya for-
mularon muchas de las cuestiones suscitadas por las nuevas tecnologias interactivas. En este
sentido el pintor Diego Velazquez es un creador fundamental para abordar el concepto de
representacion de larealidad. Cabe sefidlar su influencia para entender conceptos vinculados
hoy ala posmodernidad como lainmersion virtual y la distincion entre interactividad débil y
fuerte. El papel de los nuevos instrumentos mediadores es analizado desde una perspectiva
sociocultural.

Abstract

This article gather different contributions, mainly from Marie-Laure Ryan, about hypertext
and virtual reality. One of her ideas is that some different traditions from the western art, in
fields asthe painting and literature already formulated many of the questions provoked by the
new interactive technologies. In that sense, painter Diego Velazquez is a fundamental creator
to understand the concept of representation of the reality. He was an important influence to
understand concepts linked to postmodernist like virtual immersion and differences between
weak interactivity and strong interactivity. Therol of the new mediating instrumentsis analy-
zed from a sociocultural perspective.

Origenes del hipertexto

El hipertexto es un concepto susceptible de ser explicado desde diferentes
perspectivas. Puede ser entendido como un paradigma, una operacion asociati-
va, unaherramientadigital, unaestructura narrativa; unaférmula, en definitiva,
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gue para su plasmacion real preci sa habitua mente de una solucién tecnol gica.
El acceso no linea ala informacion, la estructura en redes, la comunicacion
digital, o larevison del concepto clasico de narracion textual estan en la base
originaria del hipertexto. El interés por e sentido y las posibilidades del hiper-
texto empieza a ser relevante a finaes de |os afios ochenta del siglo pasado.

El término hipertexto, formado por el vocablo griego hiper, exceso, por
encima, y €l término latino texto, tejido, trenzado, constituye un concepto
vinculado alas nuevas realidades aportadas por las tecnologias digitales que
hoy nos rodean de manera asidua. I nicialmente se trata de un espacio textual
gue, ademas de textos propiamente dichos, puede incorporar otros elemen-
tos como imégenes, sonidos, gréaficos, etc. Estos elementos constituyen una
unidad discursiva, de manera que los diferentes componentes o nodos son
relacionables mediante enlaces (hipervinculos). En consecuencia, el hiper-
texto constituye un sistema de representacion caracterizado por tener una
estructura en red, que posibilita la ruptura de la estructura narrativa lineal o
secuencia. Setrata en Ultimo término de una blsqueda de nuevas formas de
interactividad que tienen su correlato en maltiples anbitos culturales.

Algunos autores denominan hipermedia a los soportes o entornos digi-
tales que incluyen recursos afiadidos al texto. Los modelos hipermedia se
definen asi en base a tres componentes: funcionan sobre hipertexto —Iectu-
rano lineal del discurso—, integran elementos multimedia —utilizan, ade-
mas de texto, diferentes morfologias de la comunicacion, como animaciones,
audio, video, etc.—; y requieren de la interactividad —capacidad del usua-
rio para gjecutar e sistema a través de sus acciones—. Cuando estos entor-
nos digitales van més alla de una utilizacion puramente funcional para con-
vertirse en medios de creacidn de mundosimaginarios alternativos, podemos
hablar de una estética digital, que Holtzman (1997) caracteriza asi:

— Discontinuidad: los mundos digitales son discontinuos, no predeter-
minan ningun recorrido y promueven por eso la eleccion y la deci-
sion libre en funcion de intereses.

— Interactividad: 1a experiencia digital no es pasiva. Demanda la parti-
cipacion.

— Dinamismo y vitalidad: la obra digital genera una amplia gama de
posibilidades de realizacién, de modo que, ala manera de laimpro-
visacion en el jazz, se requiere de un alto dinamismo para la “inter-
pretacion” de la obra.

— Mundos etéreos: en contraste con las palabras fisicas, no existen
limites de resolucion y el foco de atencién del texto se potencia
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desde latradicional pagina escritaen dos dimensiones, al espacio tri-
dimensional, donde adquiere otras cualidades.

— Mundos efimeros: la experiencia de una secuencia de bits existe solo
instantaneamente. Aln las imégenes que parecen estéticas o |os efec-
tosde persistenciadigital dependen de una continua computacion. Los
lenguajes de programacion estén disefiados para su perpetua actuali-
zacion. Esen la“gjecucion” del programa cuando se realiza la obra.

— Fomento de las comunidades virtuales: la disolucion de las barreras
de tiempo y espacio promovidas por la conexion de la gente en la
red, forma comunidades virtuales, generando una nueva forma de
conciencia global.

Las posibilidades del hipertexto han sido analizadas desde muy diferen-
tes perspectivas. Para el mundo de laingenieria, 10s aspectos claves giran en
torno a cémo resolver la recuperacion y gestion de lainformacién. Desde el
campo de la lingtistica se han hecho desarrollos sobre la gramatica hiper-
textual, y desde el campo de la creacion literaria se ha querido ver el hiper-
texto como una via de desarrollo para las vanguardias.

Uno de los autores més citados en este terreno, George Landow (1992)
define el hipertexto como un documento compuesto por unanarracion, cuyas
palabras 0 imagenes se vinculan electronicamente de diferentes maneras
(cadenas, huellas), en una textualidad abierta e inacabada, apoyada en pala-
bras claves como enlace, nodo, red o ruta. Otro autor clave como Michael
Joyce, cuya obra Of Two Minds. Hypertext Pedagogy and Poetics (1995)
representa una contribucion de gran importancia paralafundamentacién ted-
rica en este campo, ha sefialado la relevancia de |os aspectos visuales en €l
hipertexto, avanzando en la identificacion de elementos técnicos caracteris-
ticos. Una autora de gran interés en este campo, Janet Murray (1997), pro-
pone una definicion candnica del hipertexto como conjunto de documentos
de cualquier tipo conectados entre si por enlaces (links), cuyas historias
escritas son susceptibles de ser divididas en trozos de textos o lexias.

Para Pajares Tosca (2004) el hipertexto es una estructura de base infor-
matica para organizar informacion, que hace posible la conexion electronica
de unidades textuales a través de enlaces, dentro de un mismo documento o
con documentos externos. Requiere de la manipul acién activadel lector para
poder ser leido/utilizado, ademés de la actividad cognitiva comin a cual-
quier proceso de lectura. El carécter operacional de esta definicion permite
sintetizarla bajo la férmula de una ecuacion:

Hipertexto = Texto electronico (Nodos) + Enlaces
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Cada unidad textual o nodo puede constar de pocas palabras o de miles
de ellas; puede estar compuesto por un elemento simple o contener muchos,
puede ser texto, pero también imagen o sonido en cualquier combinacion
imaginable. En cuanto a la organizacion de la informacion, pueden estable-
cer diferentes niveles de secuenciaidad en los hipertextos, dando pie a
estructuras muy diferentes. Estas estructuras posibilitan diferentes modali-
dades de interactividad, es decir, de comunicacion mediada entre €l lector y
el hipertexto. Existen al menos siete estructuras basicas: Lineal, Ramificada,
Concéntrica, Paralela, Jerarquica, Reticular y Mixta. La seleccién y combi-
nacion de las estructuras mas adecuadas para cada proyecto se realizaen fun-
cion de los contenidos y género de la aplicacidn, y atendiendo al perfil del
usuario y alafuncionalidad de la navegacion.

En 1945 Vannevar Bush, director de la Oficina Federal de Desarrollo e
Investigacion Cientifica en los Estados Unidos publico un articulo titulado
“As we may think”. Para The Atlantic Online Journal, en el que expresaba
su preocupacion por la ingente cantidad de informacion generada, y los
ineficaces sistemas que habia para gestionarla. En este texto se hacia refe-
renciaa“Memex” una méquina conceptual que almacenariala ubicacion de
textos eimagenes para su futuro uso, aunque nuncase llegé a construir. Bush
crefaque el uso de este método asociativo no solo era practico, sino que ade-
mas simulaba los procesos mediante 10s que la mente organiza la informa-
cion.

Esta propuesta inspir6 a Ted Nelson quien en 1965 acufia el término
“hipertexto” en su libro “Literary Machines,” donde lo define como escritu-
rano-lineal. Su interés se centra en sistematizar y gestionar los sistemas de
conocimiento (con fines militares o civiles) mas que en avanzar en cuestio-
nes de tipo epistemol 6gico. Nelson ided un modelo para lainterconexion de
documentos electrénicos, denominado proyecto Xanadu.

LaWorld Wide Web (WWW) o red de redes, fue inventada en 1989 por
un investigador britéanico del CERN (Laboratorio Europeo de Fisica de
Particulas) con sede en Ginebra (Suiza) llamado Tim Berners-Lee. Este
avance fundamental paralaevolucion de lacomunicacion anivel mundia es
un sistema de hipertexto para compartir informacion basado en Internet, con-
cebido originalmente para servir como herramienta de comunicacion entre
los cientificos nucleares del CERN. Tim Berners-Lee habia estado experi-
mentando con hipertextos desde 1980, afio en € que realizé un programa
para amacenar unidades de informacion y enlazarlas entre ellas. “Enquire”
era el nombre de ese programa que se gjecutaba en un entorno multiusuario
y permitia acceder a varias personas a los mismos datos. En 1993 el CERN
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anunciaba la disponibilidad publica de un programa informético llamado
World Wide Web (WWW). Hablamos del inicio de Internet como herra-
mienta publica, que en apenas una década ha transformado de forma radical
la comunicacion en todo el mundo.

La creacion artistica como soporte fundamental de la moder nidad

Lainvestigadora Marie-Laure Ryan (2004) plantea que diferentes tradi-
ciones del arte occidental, en campos como la pinturay laliteratura ya for-
mularon muchas de las cuestiones suscitadas por las nuevas tecnologias
interactivas. Siguiendo a esta autora cabe recordar que, con anterioridad al
Renacimiento, la pintura era abordada como unarepresentacion smbdlicade
la espiritualidad, fundamentalmente religiosa y mitolégica, frente a la idea
de representacion de la realidad propiamente dicha como documento histo-
rico o pedagodgico. Los artistas medieval es representaban a conceptos y per-
sonajes de formaidealizada. El descubrimiento de las leyes de la perspecti-
va, de la que surge la representacion de la profundidad, propiciaun cambio
fundamental a situar a espectador ante €l lienzo desde un punto de vista
espacial. La perspectiva introduce virtualmente a espectador en el espacio
del cuadro, permitiéndole hacerse presente en e mismo. Esta inmersiéon en
unas coordenadas espaciales permite asu vez llevar a observador de un cua-
dro a tiempo presente de la escena representada. Como sefiala Marie Laure
Ryan estainmersion virtual llega a su punto culminante con el Barroco, que
difumina la distancia entre el espacio fisico y € pictérico, a convertir a
segundo en una continuacion del primero (Ryan, 2004, p. 19).

Histéricamente este estado de cosas en la pintura se comprueba con la
ausencia del retrato como género pictérico hasta fechas muy tardias. Las
representaciones de reyes, dioses y grandes persongjes en pinturas, escultu-
ras o miniaturas reflejaban sus atributos y simbolos de poder o santidad y no
sus rasgos fisicos. El excelente catdlogo de la exposicion redlizada en el
Museo Nacional del Prado con €l titulo “El retrato espafiol. Del Greco a
Picasso” (2004) -de hecho es la primera monografia sobre la historia del
retrato en Espafia-, aporta unos andlisis de gran interés para comprender la
génesisy evolucion de este género pictorico. En realidad, hablando del caso
espanol, Unicamente hasta finales del siglo XV este género vinculado clara
mente ala representacion de o real, no empieza a tener relevancia.

El retrato barroco en Espafia alcanza unos niveles altisimos de calidad
con artistas Unicos que cabe situar en la categoria de genios. Sin duda el méas
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importante de ellos es el sevillano Diego Veldzquez. Pintor de una técnica
prodigiosa, su aportacion artistica representa una influencia imposible de
obviar en lahistoria de la pintura universal. Su calidad y concepcion picto-
ricas hacen que sus obras consigan el efecto de una representacion virtual de
la sociedad de su tiempo, a permitir a los espectadores de sus cuadros la
inmersion en la épocay una “proximidad humana’ a los persongjes aristo-
créticos o plebeyos, que convivieron con el pintor. Su evolucion hacia la
madurez artistica muestra un progresivo avance hacia la naturalidad, el ana
lisis de la persona retratada, su psicologiay circunstancias, 10 que permite
captar unainmediatez y una proximidad extraordinarias.

En consecuencia, como creador fundamental parala evolucion del con-
cepto de representacion de la realidad, cabe sefiaar su influencia decisiva
para entender conceptos vinculados hoy ala posmodernidad como lainmer-
siony lainteractividad. Esos ideales inmersivos generados por Velazquez y
otros grandes pintores han propiciado aproximaciones y distanciamientos a
lo largo de la historia del arte. Asi, “lailusion éptica de un espacio penetra-
ble” en palabras de Ryan ha sufrido a lo largo de la historia de la pintura
reconocimientos y adhesiones entusiastas, pero también rechazos e involu-
ciones. Asi, el impresionismo reelabord el espacio tridimensiona y la defi-
nicion de las formas, solicitando a observador un proceso de interpretacion
y reconstruccion de los datos sensoriales. Las obras de Pissarro, Monet,
Degas, Manet o Renoir plantean a espectador nuevas exigenciasy compro-
mMisos interpretativos y una reelaboracion cognitiva de las iméagenes que se
le proponen (Herbert, 1989)

En los primeros afios del siglo XX el cubismo desintegra el espacioy la
figuracion, al forzar a quien observalas obras cubistas a situarse en diversos
puntos de vista de manera simultanea. El cubismo y la abstraccion llevan a
espectador a un juego imaginativo, de manera que la evolucion hacia €l arte
conceptual, nos aleja de los componentes que soportan larealidad virtual. En
la citada exposicion realizada por €l Museo del Prado sobre el retrato espa-
fiol, ha sido posible contrastar la poderosa influencia de Diego Veldzquez
sobre grandes pintores como Goya o Picasso, a retomar éstostemasy repre-
sentaciones figurativas elaboradas por el sevillano, reinterpretdndolas en
nuevas claves, pero siempre bajo su influencia.

El regreso alos referentes inmersivos se produce de manera periddica,
de tal manera que en el segundo tercio del siglo XX € surrealismo recupera
la imagen figurativa aunque con un espiritu provocador, siendo Salvador
Dali un gemplo paradigmético de esta opcion; o en la actualidad e pintor
manchego Antonio Lépez reivindica el realismo como forma de entender o
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que le ocurre a individuo através de su representacion o de su entorno, pre-
ferentemente urbano.

Las manifestaciones artisticas contemporaneas denominadas “instala
ciones’, que ofrecen al visitante una tercera dimension auténtica a dejarle
caminar entre objetos expuestos como parte de una obra artistica, recuperan,
una vez més, el concepto de inmersién e interactividad, que constituyen la
base de larealidad virtual.

En el mismo sentido, en el campo literario, |as representaciones que per-
miten lainmersiéon y lainteractividad del lector, mediante técnicas que per-
miten una narracion transparente, en la que “ desaparece” laintervencion del
autor, se han alternado con las tendencias literarias con un estilo interven-
cionista en el que € lengugje aparece como una barrera, del mismo modo
que la superficie plana (bidimensional) de la pintura constituye un muro
invisible que impide lainteraccion fisica con |o representado. Esos extremos
literarios vendrian a estar jemplificados por la obra narrativa de Dickens o
Galdos en un caso, y Proust o Joyce en el otro.

Laestéticade lanoveladecimondnicase inclind por e realismo; hacien-
doinvisible a narrador y “transporté al lector a un cuerpo virtual situado en
e lugar de la accién, un lugar a que convirtié en testigo directo de los
hechos, tanto mentales como fisicos, que parecian estar contandose por si
mismos’ (Ryan, 2004, p. 21). Las técnicas narrativas del siglo X1X profun-
dizaron en las cuaidades inmersivas de la novela. Con la llegada del siglo
XX, aparecieron tendencias estéticas que, como en el caso de la pintura,
generaron movimientos alternativos hacia el otro extremo (prioridad de la
forma sobre el contenido).

El andlisis propuesto por Ryan abarca tanto las narraciones literarias
tradicionales como los nuevos géneros textuales gue han hecho posibles
las revoluciones de los Ultimos afios, como el hipertexto, la poesia electro-
nica, las peliculas y las obras teatrales interactivas, las instalaciones artis-
ticas digitales y los juegos de rol por ordenador. Determinados textos lite-
rarios clave prefiguran lo que hoy en dia denominamos realidad virtual,
entre los que la autora destaca a Baudelaire, Huysmans, Ignacio de Loyola,
Calvino o el autor de novelas de ciencia-ficcion Neal Stephenson. Al tiem-
po se plantea el destino de los modelos tradicional es de narracién en la cul-
tura digital. Ryan analiza una de las cuestiones centrales de |a teoria lite-
raria moderna: la oposicién entre un tipo de lectura supuestamente pasiva,
subyugada por el mundo representado en el texto, y un tipo de lectura acti-
va, deconstructiva, que participa imaginativamente en la recreacion del
texto.
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Caracteristicas funcionales del hipertexto

Tal como hemos sefidlado, el hipertexto ha sido ha sido analizado como
concepto y potenciado como herramienta, desde campos del saber y desde
perspectivas muy dispares. Laidea de que e hipertexto dota al lector de una
mayor capacidad de iniciativa, frente a libro convenciona que aporta, ade-
mas de contenido, una estructura fija que predetermina €l tipo de lectura que
debe realizarse, ha sido potenciada especialmente por |os primeros tedricos
gue se han ocupado de este fendbmeno (George Landow, Michael Joyce, Jay
David Bolter o Stuart Moulthrop). Sin embargo, esta vision debe considerar-
se bastante optimista, ya que la libertad del lector de un texto interactivo es
limitada en funcién de la estructura'y de las opciones disefiadas por su autor.

El concepto de interactividad es sin duda fundamental a la hora de ana-
lizar el concepto de hipertexto y sus derivados como el hipermediay, en Ulti-
mo término, larealidad virtual. Basicamente, lainteractividad hace referen-
cia a la capacidad de iniciativa que un programa hipertextual brinda a un
usuario. Se trata del grado de implicacién de éste en el texto, a partir de la
posibilidad cierta de aplicar diferentes estrategias como lector. Lo que en
terminologia semiol dgica se explica como construccion del significado.

Marie-Laure Ryan plantea una propuesta de gran interés para precisar €l
tipo de interactividad basada en |a tecnol ogia el ectrénica, que eslamés habi-
tual en la actualidad, ya que establece una distincion entre interactividad
débil y fuerte (2004, p. 35). En e primer caso, se trata de que el usuario del
hipertexto puede elegir entre un conjunto de alternativas predefinidas. En
cambio, ante una interactividad mas fuerte, quien interactUa tiene la posibi-
lidad de participar realmente en la produccion fisica del texto, de manera
empirica. Esta doble opcién sobre €l tipo de interactividad es de gran interés
desde el punto de vista creativo y también pedagdgico, ya que permite cana-
lizar laimprescindible actividad que debe realizar la persona que aprende.

Lainmersién es otro concepto clave a la hora de identificar las funcio-
nes que propicia las situaciones virtuales. Sin duda es mas complejo de con-
ceptualizar, aunque su componente mas caracteristico es e de implicacion.
En los desarrollos hipertextuales e hipermedia la inmersion es una caracte-
ristica que garantiza la autenticidad del entorno y el valor educativo de la
interactividad a la que accede el usuario. El ejemplo que propone Ryan para
ilustrar este requisito es el de los simuladores. Un simulador de vuelo en su
uso formativo, requiere un alto grado deinmersion parasituar a usuario ante
una situacion que reproduzca la complejidad y las exigencias de los vuelos
reales.
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Otra funcién vinculada a las opciones posibles a reaizar en entornos
hipertextuales tiene un origen linglistico. Se trata de la nhocion de intertex-
tualidad. En su significado més basico, consiste en la incorporacion de dis-
CUrsos gjenos a un texto mediante procedimientos literarios como la cita, la
alusion, la parodia, la reescrituray, en definitiva todas aguellas operaciones
que permiten un proceso de descontextualizacion o de recontextualizacion.
El elemento més caracteristico del hipertexto, 1os enlaces el ectrénicos, esun
recurso muy apropiado para el desarrollo de las relaciones intertextuales.
Dando carta de naturaleza ala polifonia de voces que menciona Bajtin. Esta
teoriade la polifoniatextual consideraque el autor tiene una naturaleza mil-
tiple, de manera que |os enunciados expresan una subjetividad colectiva vir-
tual, que habla siempre a través del autor o interlocutor manifiesto (Abril,
1994, p. 452). El autor del enunciado tiene naturaleza multiple (confluencia
de voces en los enunciados), debido a su existencia dentro del microcosmos
psicosocial de laescena comunicativa, o que conduce a individuo como ser
socia a emitir un enunciado y su valoracion. De esta manera, €l discurso
reflgjaen sus diferentes enunciados la polifoniatextual o pluralidad de voces
gue conforman la lengua (Bajtin, 1995). Esta concepcion es el resultado de
una construccion histérica interactivamente mediada por la actividad lin-
guistico-discursiva.

La mediacion sociocultural

Tal como hemos sefidado con anterioridad, diferentes manifestaciones
artisticas pertenecientes la tradicion occidental (literariay pictorica, preferen-
temente) han tenido histéricamente una influencia fundamental en la evolu-
cion cultural. El estudio y andlisis de los instrumentos mediadores, como el
hipertexto y los materiales hipermedia, en tanto que recursos para el dominio
de los procesos mentales constituyen unatarea de gran interés paraidentificar
las posibilidades comunicativas y educativas de estos nuevos materiales.

A suvez, € concepto de narrativa ha evolucionado en funcion de la apa-
ricion de nuevos soportes tecnol dgicos que han ido propiciando nuevas for-
mas de expresion. Los desarrollos de nuevas tecnol ogias han dado pie a pro-
puestas novedosas como la realidad virtual, incorporando nuevas formas de
textualidad interactiva. Tal es el caso del hipertexto. El andlisis de sus carac-
teristicas nos permite identificar aspectos como la intertextualidad, la poli-
fonia de voces o la descontextualizacidn que nos remiten a procesos psico-
[6gicos vinculados con la mediacion.
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La tecnologia electronica propicia nuevas formas de interactividad.
Partiendo de la distincion entre interactividad débil y fuerte, conceptos pro-
puestos por Marie-Laure Ryan (2004), es posible desarrollar un modelo de
andlisisde lainteraccion propiciadapor larealidad virtual, y de formas espe-
cifica por los hipertextos, utilizando conceptos y metodologias vinculados a
la psicologia cultural (Cole, 1999). El estudio de los sistemas de mediacion
gue propician el trasvase de funciones psicoldgicas del nivel socia o colec-
tivo a individual, deben incorporar el andisis de las nuevas modalidades
gue propician los desarrollos como larealidad virtual y de forma especifica
el hipertexto. Este tipo de propuestas tienen como valor afiadido su posible
traduccion a estrategias educativas.

El estudio de lanaturaleza del lenguaje y su forma dinamica de produc-
cion han abierto el camino a los investigadores socioculturales no sélo para
proponer unidades de andlisis que permitan estudiar €l proceso de desarrollo
de las funciones psicol 6gicas superiores de |0s sujetos, sino que también han
generado una reelaboracion de constructos claves de la teoria sociocultural
gue explican el paso mental de un plano socia (externo) a un plano indivi-
dual (interno) de las ideas, conceptos y sistemas de relaciones (Wertsch,
1994). El dominio de la escritura, y por extension el de cualquier lenguaje o
codigo, tiene consecuencias en la capacidad de abstraccion mental, o que da
como resultado un proceso de descontextualizacion del conocimiento. A su
vez este proceso facilita el camino a un tipo de pensamiento progresivamen-
te mas complejo.

Apoyado en los presupuestos tedricos del enfoque historico cultural
ruso, Michael Cole revisay actualiza el concepto de mediacion propiciada
por herramientas cognitivas. Formula el concepto de artefacto que puede ser
definido como “un aspecto del mundo material que se ha modificado duran-
te la historia de su incorporacion a la accion humana dirigida a metas”
(Cole, 1999, p. 114). En funcion de esas modificaciones, |os artefactos son
simultaneamente conceptuales y materiales. En funcion de este plantea-
miento, la doble acepcion del concepto representa una capacidad transfor-
mador a, tanto desde el punto de vistamental como fisico, por parte del usua-
rio de artefactos. En €l primer caso, estariamos ante una actividad intelec-
tual, y en el segundo detipo material. El artefacto, ya sea conceptual o mate-
rial, al ser creado con unafinalidad y ser puesto en uso, adquiere una signi-
ficacion. El artefacto, en dltimo término persigue una mediacién vaidatanto
desde el punto de vista material como personal. La diferenciacion entre
ambas viene dada por €l tipo de interacciones y de respuestas generadas
entre realidad y sujeto.
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A lahorade operativizar el concepto de artefacto Cole se apoya en auto-
res como Wartofsky, que lo define como la“ objetivacion de las necesidades
e intenciones humanas ya investidas con contenido cognitivo y afectivo”
(1973, p. 204). Este autor propone una estructura artefactual con tres niveles,
diferenciando entre artefactos primarios, secundarios y terciarios. Los arte-
factos primarios tienen una utilizacion directamente implicada en la produc-
¢ion, como hachas, cuencos, agujas, etc. Cole sefidla como g emplos para este
nivel “palabras, instrumentos de escritura, redes de tel ecomuni caciones o per-
songjes miticos (1999, p. 117). Los artefactos secundarios estan constituidos
por representaciones y modos de accion de los instrumentos primarios. Su
funcién cultural fundamental consiste en preservar y transmitir creencias y
modos de accién generados sociamente. Ejemplos de ello serian las tradicio-
nes orales, las normas sociales, las constituciones, etc. Aqui sigue primando
como en el caso anterior un carécter préctico delos artefactos. Finalmente, los
artefactos terciarios aportan herramientas para cambiar una situacion presen-
te, permitir dinamicas de extrapolacidn de experiencias o descontextualizar
significados. Se trata de un nivel con un menor grado de dependencia con los
anteriores; més auténomo. Wartofsky plantea como g emplos de artefactos
terciarios las obras de arte y los procesos de percepcion humana. Cole afiade
las naciones de contexto, mediacion y actividad propuestas por la psicologia
cognitiva o la antropologia moderna. Y también las nociones de esquema
(cognitivo) y guidn (representacion de un acontecimiento).

Engestrom (1987), apoyandose en diferentes conceptos tomados de la
teoria de la actividad, propone un tridngulo mediacional expandido, que
incluye la nocion inicial de mediacion como accion individual proveniente
de los primeros psicologos histérico culturales, pero ademas contemplaotras
vertientes. En la parte superior de la figura 1 esta representado el nivel de
acciéon mediada individual (sujeto-mediador-objeto). Pero dicha accién a su
vez resultainfluida por otras personas (comunidad), reglas socialesy ladivi-
sién del trabajo entre el sujeto y los otros. Mas especificamente, la comuni-
dad hace referencia a los que comparte el mismo objeto; las reglas se refie-
ren alas normasy convenciones que rigen las acciones dentro del sistemade
actividad en el gue nos encontremos; la division del trabajo finalmente se
refiere ala diferenciacion de las acciones orientadas a |os objetos entre los
miembros de la comunidad.

Todos estos componentes forman parte del sistema de actividad y no
acttian aislados o desconectados, por el contrario se trata de una situacion
dinamica sujeta a flujos que constantemente generan cambios y transforma-
ciones.
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Figura 1. Triangulo mediacional expandido (Engestrém, 1987)

Artefactos Mediadores

Sujeto Objeto
Reglas Comunidad Division
del trabajo

Desde este punto de vista, los artefactos son |os elementos constituyen-
tes de la cultura. Partiendo de su dualidad conceptual y material, los artefac-
tosfacilitan larelacion del individuo con los grupos socialesy con el mundo,
de manera que combinan las propiedades de las herramientas y de los sim-
bolos. No tiene sentido analizarlos como elementos aislados. La manera de
concebir y utilizar los artefactos da pie a la creacion de diferentes model os
culturales. La actividad mediada tiene consecuencias multidireccionales,
tales como la modificacion de las relaciones entre sujetos, o entre el medio
y €l sujeto (Wertsch, 1999)

A modo de conclusion

La mente humana en lugar de interactuar con los problemas planteados
por el entorno real, participa, cada vez mas, en relaciones indirectas media-
das por sistemas de instrumentos simbalicos cada vez més elaborados. Los
hipertextos o larealidad virtual son un ejemplo evidente de lo que plantea-
mos. Esto tiene implicaciones para la investigacion sobre nuevas tecnol ogi-
asy medios de comunicacion que estan evolucionando y se van incorporan-
do como instrumentos mediadores en multiples précticas sociaes. El estudio
del papel de estos nuevos instrumentos en sus usos sociales 'y también edu-
cativos sugiere nuevos horizontes en e conocimiento sobre y parala précti-
ca educativa.
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La mediacion semidtica proporciona un vinculo crucial entre los con-
textos historicos, culturales e ingtitucionales y el desarrollo de un tipo de
pensamiento més abstracto y complejo, que en determinados casos persigue
la descontextualizacion, como ocurre con los conceptos cientificos. Las
consideraciones tedricas en torno a las dimensiones caracterizadoras del
enunciado como unidad de accion mediada abren el camino para el estudio
del papel mediador de los instrumentos en la construccién de la identidad
cultural de los sujetos asi como para la constatacion de las caracteristicas
especificas del discurso educativo.
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