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EDITORIAL 

UNA MITOLOGÍA DE LA MODERNIDAD 

Un nuevo paradigma de saberes, morfológico y perceptivo a la vez, se 
abre con la conjunción de las tecnologías digitales. Para comprender la am­
plitud de estos cambios y sus consecuencias es que este nómero de deSignis, 
pensado, disefiado y coordinado por Rafael del Villar y Carlos A. Scolari, am­
bos reconocidos especialistas latinoamericanos en semiótica y tecnologías di­
gitales, se presenta como un punto de inflexión en nuestra serie de mímeros 
monográficos. Abordar el hecho tecnológico como estrechamente ligado a las 
formas del pensamiento -una hipótesis sobre la emergencia de una antropo­
logía de las ciencias y de las técnicas como la vería Bruno Latour- permite 
empezar a pensar en una coyuntura técnico-visual-perceptiva diferente que 
refurmula sin duda el espacio comunicativo e informacional. Una nueva epis­
temología, una "ecología cognitiva" según Pierre Uvy que vuelva central el 
concepto de interfaz (un dispositivo de traducción y de reenvíos) y el de red 
como colectivo, fragmentando al sujeto trascendental kantiano. El hipertex­
to, intertextualidad de signos lingüísticos, de sonidos y de imágenes, presu­
pone la forma de la enciclopedia como repertorio de saberes virtuales a modo 
de telón de fondo a la actividad interpretativa, y su producción, la idea de un 
modelo de lector. Este punto de confluencia entre la semiosis que implica la 
noción de interfaz, y el de interpretación y de percepción que implica la de 
hipertexto, vuelve crucial el punto de vista semiótico. 

Regresa también uno de los grandes temas de Gregory Bate.son, el de la 
información, un concepto relacional, una estructura que se deja traducir, 
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transformar, adaptar (por una computadora, por una lengua extranjera, por 
una interacci6n). El cálculo de esa información (su digitalización) ha estado 
en el origen simultáneamente de los paradigmas comunicacional e informa­

cional desde Shannon y Weaver hasta Bateson y Watzlawick. Las conferencias 
Macy (1946-1953) y las tempranas metáforas del cerebro como una compu­
tadora abren la puerta de la cibernética y de la inteligencia artificial (Wiener, 
McCulloch} pero sobre todo la vinculan con una idea de prótesis del sistema 
nervioso. El lugar del cálculo se vuelve central: ¿cuánta información?, ¿toda la 
información?, lo que autoriza a preguntarnos también si las tecnologías digi­
tales tienen una estrategia. Alan Twning había bautizado Enigma a su célebre 

máquina, tratando de responder a una pregunta a la ve:t faustica y platónica: 
¿Las máquinas pueden pensar? Von Neuman, padre de la computadora, de las 
neurociencias y de la teoría dd juego, es crucial para la instalación de la re­
laci6n entre cerebro y cálculo. La práctica de la computaci6n consiste en efec­
to en operaciones de selección, combinación y traducción dd desorden al 
orden; la percepción es en sí misma un cálculo por el cual el cerebro vuelve 
pertinente un rasgo y lo traduce en un moddo. 

El constructivismo radical de Von Foerster, para quien el medio am­
biente es un invento nuestro, reformula la actividad del conocer: computar 
descripciones de una realidad. El cerebro, una gran máquina de traducciones 
que propone categorías para pensar el mundo, es por definición "lacunario". 
Sin duda el avance de las neurociencias en las décadas de 1980 y 1990 han 

reforzado esta asociación epistemol6gica que reanuda la clásica tradición de 
los autómatas del siglo XVII, deconstruyendo una historia metafísica del suje­
to y de la subjetividad. ¿Cómo no evocar la reflexión de Eco (1997) sobre 

Kant, su ornitorrinco y su lector modelo? ¿C6mo no ver en la semiosis peir­
ceana el protomodelo de una actividad de interfaces e hipertextos? Paradig­
mas que, históricamente, jamás se cruzaron. 

En su último libro, Paolo Fabbri (2003) ironiza sobre los cambios y las 
actitudes que observamos frente a la Técnica, los tecnófilos y los tecnofabicos, 
y cómo el objeto técnico y sus prácticas se han vuelto fetiches de cauci6n de 
modernidad y han entrado en nuestra vida como objetos no humanos. En 
realidad el suefio del aut6mata: convivir en paz con el hombre. 

Una nueva metafísica del objeto y de su función (su cálculo, su eco­
nomía} se instala también. La multimedialidad, m6rbida, porosa, global, pre­
supone no sólo una pluralidad de sistemas de comunicación sino paradóji­
camente, la utopía del objeto tecnológico único, polifuncional, a la vez cine, 
teléfono, televisión, radio, lo que nos incita a tener otra relación con el tiem­

po -las nuevas tecnologías tienen el poder, como las noticias, de volver obso­
leto todo lo que tocan-, y con el espacio -"me encontré con un tal en la Red", 
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"fui al sitio del Louvre" - y esto nos invita a no desplazarnos más: tenemos el 
mundo en casa. Nuevo teatro del mundo moderno, lo vinua1 -se ha dicho­
tiene el poder de abolir lo real en un nuevo realismo. Pero sobre todo produ­
ce conductas de adicci6n y de adaptación: los objetos multimedia están entte 
nosotros; toda una gama de arquitectos, disefiadores y decoradores de inte­
riores están inventando las formas de vivir con ellos, de ocultar los cables, de 
ponerlos en evidencia. El espacio de la televisión, consola y computadora -lú­
dico y de trabajo a la vez- ha suplantado el lugar que ocupaban las bibliote­

cas de boiserie en las casas burguesas del siglo XIX. 

Guido Ferraro (1999), al observar cómo la publicidad en Internet ha 
c.ambiado la noción de clienu con el pago automático en la Red, afirma que 
estarnos simultáneamente frente a la completa transformación social de la es­
tructura comwúca.tiva y de la industria. Resulta evidente que las nuevas tec­
nologías han terminado de cincelar el término "globalización"', modificando 
las formas de circulación y producción de mensajes, así como la aparición de 
la cocina o de la heladera cambiaron las formas de comer. Ferraro avanza la 
idea de que la superioridad de la computadora como máquina -a diferencia 
del lavarropas- es que no fue concebida para desarrollar una tarea en particu­
lar sino muchas simultáneamente; es lo multimedial -y lo que este concepto 
tiene de sincrético y de inreracci6n- lo que marca el paso de la era postíndus­
trial. Una nueva economía de las técnicas y de las máquinas vkne a injertar­

se en un espacio y en un tiempo diferentes. 
Es curioso: antítesis del pensamiento mágico, colmo de la racionalidad 

occidental, las tecnologías digitales producen efecto de magia. Entramos en 
contacto, sufrimos ritos de iniciación y perfeccionanúento; hay un lado oscu­
ro de delitos y peligros, perversiones y crímenes, realizando el pacto fáustico 
del hombre con el diablo. Y también producen un efecto religioso: hay una 
ascesis de la tecnología; nos relacionan -de religare, en la base de la palabra re­
ligión- con una comunidad virtual, la comunidad de los santos de Internet. 
Las tecnologías digitales encarnan todos los temas de una nueva y poderosa 
mitología moderna: la red que iguala, el anonimato, el intercontacto y el si­
mulacro de la mente, la semiosis ilimitada de la navegación que reproduce 
técnicamente las sinapsis del cerebro, el secreto y el complot. ¿Hay alguien de­
trás de Internet? Generando dependencia e ilusión, las nuevas tecnologías son 
depositarias del deseo de cumplir todos los suefios y en este sentido son bási­
camente extravagantes y fundamentalmente una aventura. Por eso nos sedu­

cen. Este número de ekSígnis se deja fascinar esperando tener a sus lectores 
adictos en el suspenso de la modernidad. 

La Directora 
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PRESENTACIÓN GENERAL Y BIBLIOCiRAFÍA 

RAFAEL DEL V1LLAR Y CARLOS A. SCOLARI 

Es ya un lugar común que las tecnologías digitaks han cambiado la vida 
cotidiana a la vez que han contribuido al desplazamiento del centro de la so­
ciedad civil desde la comunicación pública al consumo medial privado. La 
creaci6n de redes de comunicación que ya no dependen de un nudo central 
ha implicado una ruptura con las formas habituales de uso del tiempo libre. 
Estas tecnologías también han generado procesos de producción y lectura hi­
permedial que mutaron las nociones clásicas de texto cerrado y aut6nomo, 
dando lugar a nuevos procesos cognitivos y de consuuc.ción de identidades. 

La extensa bibliograffa publicada al respecto, sobre todo a panir de me­
diados· de los afios noventa, muestra una preocupación por describir esas 
transformaciones. Este número no se inserta en un vado por constituir, ni en 
un espacio ya conformado ~mo la semiótica de la moda o dd cine, que tie­
nen un referente de más de ues décadas-, ni trata de proponer una semiótica 
como una mirada más que da cuenta de un campo problemático: se trata de 
analizar la nec.esidad que esta semiótica propone. Esto implica la reconstitu­
ción de ciertos campos del saber. Para Bachelard {1938 [1972], 1949 [1974]), 
el hecho científico es una construcci6n y ciencia es la práctica de los científi­
cos a partir de un campo problemático: "la investigación científica reclama, 
en lugar de la ostentación de la duda universal, la constitución de una proble­
mática" (Bachelard 1974: 124) y dicha problemática remite a "una región 
epistémica concreta, en coordenadas espacio-temporales también concretas". 
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Este número de deSignis se estructura a panir de los "campos teóricos" 
problemáticos que acumulan saber y plantea su descripci6n: una región epis­
temológica, diría Bachelard, constituida a partir de una problemática en co­
mún -las tecnologías digitales- desde disciplinas disímiles y diferentes espa­
cios de producción del saber. La región epistémica de las tecnologías digitales 
se constiwye así como tranrdisciplinaria. Para reconstruir el mapa de esta re­
gión hemos identificado cuatro campos teóricos socioculturales: anglonortea­

mericano, francés, hispanoamericano e italiano. Al hablar de campo teórico so­
ciocultural no nos rererimos a la nacionalidad de los investigadores, sino a los 
espacios que conforman las prácticas discursivas sobre las tecnologías digitales 
en diferentes lenguas en tanto soporte constitutivo originario de cada campo. 

Podemos decir que la reflexión teórica en el ámbito anglonoruamnica­
no nace con el desarrollo núsmo de la tecnología digital y lo acompafia. Los 
grandes profetas de la hipertextualidad como V. Bush, D. Engelbart y T. 
Nelson escribieron anículos fundacionales que, además de modelar el campo 
que nos ocupa, sirvieron para que jóvenes investigadores se inspiraran y rea­
limentaran sus trabajos. A partir de la década de 1980 las ciencias cognitivas 
ocupan el centro de la reflexión sobre las tecnologías digitales. Los trabajos 
pioneros de D. Norman (1990) y B. Laurel (1989} delimitan la naciente 
Human-Compute, lnteraaion. A principios de los afios noventa el debate 
sobre los hipertextos, que se daba en los departamentos de literatura de los 
campus estadounidenses -donde lo semiótico, aunque sea de manera margi­
nal estaba presente en los textos de J. Bolter (1989) y G. Landow (1992, 
1994)-, enua con prepotencia y se instala en el mundo digital. 

La difusión de la red digital delinea un nuevo territorio. Entre los miles 
de textos dedicados a la hipermedialidad, la realidad vinual, los videojuegos 
e Internet -por nombrar sólo algunos de los temas más candentes- la presen­
cia de la semiótica es casi irrelevante. Al mismo tiempo, en campos conexos 
como el de la sociología de los medios, se instala una extensa bibliografía 
(Cronstrom 2000) referida al consumo digital: a sociólogos y educadores les 
preocupa el tiempo que nifios y jóvenes pasan frente al video y la computa­
dora, y sus efectos en d compottamiento. En esa bibliografia está ausente un 
mirar semiótico que permita aprehender el significado concreto de lo que se 
transmite, lo cual lleva a rettoalimentar la expansión de estudios sobre los 
efectos, dejando sin describir la dimensión del "placer del texto" (Barthes 

1973). Las dos excepciones son los textos de la revista danesa Cybernetics ami 
Human Knowing: a ]ournal of Secoml Ortkr Cybermtics ami Cyber-semiotics 
y los trabajos de inspiración deconstruccionista de J. Bolter y G. Landow, 
en los cuales se percibe un cierto interés por la producción de sentido y los 
procesos de interpretación. 
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Un filón más reciente de investigación semiótica --sin duda marginal 

frente a la cantidad de trabajos de inspiraci6n cognitiva- se perfiló en el Spe­
cial lnterest Group in Computer-Human lnteraction de la Association of 
Computing Machinery (ACM-SIGCHI), a partir de las investigaciones de S. 
de Souza (1993). Tampoco se pueden dejar de mencionar los trabajos de 
P. Andersen (1990), quien se ha dedicado a la formalización de los elementos 
que componen las interfaces gráficas. Finalmente cabe mencionar, dentro del 
ámbito anglonorteamericano, el mayor punto de confluencia entre teóricos, 
artistas y disefiadores digitales: el Massachussetts lnstitute of Technology 
(MIT). Alrededor de N. Negroponte (1995) y M. Denouzos (2001) se ha ge, 

nerado una actividad teórica y experimental que permite vislwnbrar en par, 
te, el futuro digital. 

Con respecto a la producción francesa, nos encontramos con un campo 
epistémico donde es clara la presencia de una mirada simultáneamente cog­
nitiva y semiótica. Así, en la recopilación editada por Nel (2001) encontra­
mos extensas citas bibliográficas referidas a autores de neta impronta semió­
tica como Jost, Barthes, Genette, Colin, Greimas, Groupe µ, Hénault, o el 
núsmo Lévi-Strauss. En esta descripción semiótica de las nuevas formas de 
funcionamiento textual se destacan diferentes argumentos -como los regíme­
nes de focalización y oculariz.ación de lo virtual, la hipertextualidad y la re­
presentación de la información- y sus respectivas implicaciones culturales y 
artísticas. A Nel le preocupan los principios semióticos constitutivos de lo vir­
tual, como los sistemas de representación que el hipertexto instaura. De ahí 
que reflexione sobre el significado de las nuevas tecnologías de la información 
en la cultura (pedagogía, museos virtuales, arte}. En Plasquier (2000} la te­

mática es la interactividad y cómo ella rompe con la noción tradicional de 
texto, y la interactividad en los procesos de producción, lectura y adquisición 
de saberes. Esto lo renúte a citar reiteradamente los trabajos de P. Quéau 
(1993)°respecto de las categorías episténúcas de lo virtual. En Chazal (2000} 
se conectan los saberes de la neurociencia con la descripción 16gica numérica 
de la experiencia informática, donde la inserción de las reflexiones semióticas 
de Quéau sobre lo vinual, le permiten, a posteriori, en Interfaces, roquetes sur 
les mondes intermédiaires (2002} generar una descripción que interconecta la 
semiótica, el psicoanálisis y la neurociencia para entender las interfases cor, 
porales, y la extensión del cuerpo en la máquina, donde se citan autores dd 
campo semiótico como Kristeva, Eco, Jakobson, Quéau. 

Para dar cuenta de la producción teórica francesa es significativo consi­
derar algunos congresos recientes sobre el campo digital como Hiyperuxtes, hy­
permldias: nouvelles écritures, n()Uvtaux langages (Balpe et al. 2001} realizado 
en Valenciennes (2001) y los dos congresos de Hiypermldias a apprentissages 4 

deSígnis 5 117 



y 5 (Rouet y De La Passarditre 1998, 2001), en Poiciers (1998 y 2001). En 
Hiypnuxus, hypmnldias (2001) se se.6ala una reflexión teórica sobre las tecno­
logías digitales: "después de los primeros balbuceos tecnol6gkos, después de 
las experimentaciones técnicas poco cuidadosas de los contenidos, ahora se 
plantea la cuestión dd sentido" (Balpe et al. 2001: 11). En Hypermédias et 
apprentíssages (1998) se pone énfasis en las estrategias cognitivas, tanto de los 
hipermedios como de los consumidores, y en la relación entre hipermedios, 
signo y lenguaje. Por su pane la importante producci6n centrada en la revis­
ta Réseaux (CNEn ha sido sin duda determinante para reunir a toda Wla ge­
neración de investigadores. 

La producción francesa, influida por las ciencias cognitivas y la semi6-
tica, problematiza el funcionamiento textual de las nuevas tecnologías y sus 
implicaciones epistémicas. Se trata de una problematiza.ción semiótico-cogni­
tiva que hace perfilar la necesidad de una semiótica todavía por hacer. Para­
lelamente se instala la preocupación sociológica, focaJizada en la emergencia 
de microculturas y de lo político en Internet {Wolton 1999, 2003} y en la 
brecha digital entre los países desarrollados y el Tercer Mundo (Castells 2001 
(2002); Wolton 2003}. 

En la producci6n teórica italiana encontramos dos áreas de reflexión. 
Por un lado, el grupo de la Universidad de Bolonia inspirado por U. Eco y, 
por otto, los investigadores de la Universidad Cat6lica de Milán. El grupo bo­
loñés, en noviembre de 1992, organiz6 en Milán una conferencia sobre el hi­
pertexto. La nómina de panelistas incluyó a lo más granado del panteón 
hipertextual: G. Landow, P. Kahn,J. D. Bolter, S. Moulthrop y U. Eco, quien 
present6 el prototipo del MuG (Multimedia Guide}, un sistema multimedial 
para la enseñanza de la historia europea desde el Cínq~cent<> en adelante. El 
MuG, en el cual participaban numerosos profesores y técnicos de la Univer­
sidad de Bolonia bajo la coordinación dd mismo Eco, se transformó con el 
transcurso de los años en d más ambicioso proyecto multimedia! italiano de 
la década de 1990: la célebre Encyclomedia. Esta producci6n fue acompañada 
por una reflexión teórica constante en el sector de la hipertextualidad y los 
lenguajes hipermediales. 

A panir de la década de 1970 se desarrolla en la Universidad Ottólica de 
Milán una reflexión sobre la semiótica del lenguaje audiovisual y de los me~ 
dios masivos. Los trabajos de Bettetini y Casetti dieron origen a la primitiva 
semiología del lenguaje del cine y permitieron abrir un nuevo territorio. A es­
ta reflexión se sumaron ottos investigadores -como F. Colombo y R Euge­
ni- que, sin abandonar la peninencia semiótica, extendieron su análisis con 
la incorporación de categorías sociol6gicas, estéticas y antropológicas. Enue 
estos uabajos podemos mencionar las obras dedicadas a la conformación de 
un lenguaje hipermedial, la siempre presente cuestión del hipertexto, la cons-
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tituci6n de formas narrativas interactivas y una reflexión más reciente sobre 
las modalidades de comwúcaci6n on line. 

En la producción hispanoamericana nos encontramos con trabajos y dis­
cusiones que, sin descartar el diálogo con las obras extranjeras, intentan rdle­
xionar autónomamente sobre la problemática digital. Este campo se propone 
abordar el significado de las nuevas tecnologías como modo de funciona­
miento semiótico cultural, describir los rasgos distintivos del funcionamien­
to textual de las nuevas tecnologías (De Las Heras 1991), describir formatos 
multimediales concretos desde una perspectiva semiótica (Gubern 2000) o 
analh:ar desde una pers11ectiva socioantropológica (Castells 2001) o epistemo­
lógica (Piscitelli 1995, 1998) las consecuencias de las tecnologías digitales. 

En otras palabras, se tiene conciencia de que lo digital implica nuevos 
lenguajes y formas de escritura que reclaman la presencia de la semi6cica. 
Desde este punto de vista el campo hispanoamericano se acerca al francés y 
al italiano, y se realimenta a su vez en el diálogo permanente con los textos 
de ese origen. Pero tampoco podemos soslayar la preocupación en América 
latina por las conductas ligadas a Internet, a los videojuegos y a la videoani­
maci6n en general, lo cual nos acerca al espacio te6rico anglosaj6n. 

Para finalizar, mencionaremos el campo teórico brasileño, un espacio 
donde se ha consolidado la semi6tica de las interfaces (C. Sieckenius de Sou­
za} y la retlexi6n sobre el ane digital (A. Machado). A esto debemos agregar 
un diálogo constante con textos de autores fundamentales casi desconocidos 
en el campo hispanoamericano -como es el caso del francés P. Lévy- gracias 
a las traducciones en portugués. 

Uno de los rasgos de la identidad latinoamericana está en el sincretismo 
contradictorio y polidialógico entte culturas que interconecta mundos hete­
rógeneos. Latinoamérica cristaliza una interconexión de saberes y registtos 
que difícilmente se encuentra en otros espacios culturales. Esta vitalidad, por 
ejemplo, la identificamos en la mirada desviada hacia la modernidad o en las 
zonas de frontera entre el arte y el pensamiento científico. 

En este mapa, el aporte de ekSigniI intenta sentar las bases de un balan­
ce, una síntesis de los saberes ya adquiridos, y, a partir de allí, situar las caren­
cias analíticas que la ausencia de un mirar semi6cico plantea, no solamente a 
la producci6n multimedia!, sino a los grandes macroprocesos socioculturales 
dd mundo de hoy. La primera parte -Hipertextt>s, interfaces e interacciones-­
presenta investigaciones donde la semiótica pone a prueba sus métodos y ca­
tegorías de análisis, a la vez que cumple la funci6n de sintetizar saberes ya ad­
quiridos. En un territorio explorado especialmente por la ciencias cognitivas, 
d desarrollo de una mirada semiótica sobre las interfaces y los procesos de in~ 
teracción ha significado rehacer los mapas intdectivos sobre el problema, de­
finiendo nuevos contornos y regiones. La segunda parte -Nuevas tecnologias 
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digitales, tistemas cognitivos y construcci<fn de idmtidades- sienta las bases para la 
solución de la carencia analítica, ligando los saberes adquiridos por la semió­
tica a la detección de los desequilibrios de funcionamiento entre las estructu­
ras cognitivas de los receptores y las prácticas comunicacionales mulcimediales 
concretas, para finalmente internarse en los procesos de construcd6n de iden­
tidades de los sujetos sociales que lo multimedia! implica. 

Son estos la contribución, el desafío y los límites del presente número 
de deSignis, el cual no pretende ex.poner una teoría semiótica de lo hiperme­
dial, sino proponer algunas bases para su construcción. Si bien el número es 
el fruto de una coordinaci6n conjunta, la primera parte estuvo a cargo de Car­
los Scolari, mientras que la segunda ha sido producida por Rafael del Villar. 
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PRIMERA PARTE 

H1PERTEXTOStlNTERFACES1 1NTERACCIONES 

CARLOS A. SCOLARI 

A fines de la década de 1980 d fantasma del hipenexto se agit6 por los 
campus estadounidenses. Después de cuarenta afios de vida latente en los la­
boratorios, d dispositivo imaginado por d ingeniero Vannevar Bush en 1945 
y perfeccionado por los tecnólogos Ted Nelson y Douglas Engelban terminó 
transformándose en el juguete preferido de los departamentos de literatura de 
las universidades, ahí donde otro fanwma -el deconstruccionismo- se coci­

naba a fuego lento. 
Fue en la última década del siglo pasado cuando la rdación hipertexto­

literarura se configuró como uno de los campos de investigación más intere­
santes desde un punto de vista teórico. Ya desde sus primeros trabajos los teó­
ricos del hipertexto descubrieron que no podían dejar de lado la contribución 
de la literatura y las teorías narrativas. Según Ted Nelson, d creador del tér, 
mino /hipertexto/, la literatura es "un sistema en evolución de documentos 
interconectados. En cada literatura en evolución existen interpretaciones y 
reinterpretaciones continuas. Las relaciones entre documentos nos ayudan a 
seguir las conexiones" {Nelson 1992: 2-8). El hipenexto, en otras palabras, es 
un sistema digital textual construido a imagen y semejanza del sistema tex­

tual literario. 
También la literatura ha creado sus hipertextos. En los últimos dos si­

glos nwnerosos autores han escrito obras en las cuales hoy podemos recono­
cer las huellas de la lógica hipertcxtual. El hipertexto ha inventado a sus pre-
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c'":sores: Lewis G. Carroll, Alfred Tennyson, Jorge Luis Borges, James Joyce, 
Julio Cortázar, !talo Calvino y William Burroughs son sólo algunos de los es­
critores que nos permiten reconstruir una tradición proto-hipertextual en la 
literatura occidental. Según Calvino (1980), a partir de Lewis Carroll se ins­
taura entre literatura y filosofía una relación que lleva al nacimiento de una 
nueva clase de escritores. Queneau, Borges y Amo Schmidt, dice Calvino, 
son autores que comparten .. la costumbre de esconder las canas" recurriendo 
a la "alusión de grandes textos" y a la "erudicción". 

Podríamos decir que la literatura ha creado Los primeros hipenextos: 
romper la secuencia narrativa, citar obras inexistentes, poner en discusión el 
poder del autor o crear un collage textual (como Los cut-ups de Willíam 
Burroughs) son sólo algunos de los métodos aplicados para contraponer una 
alternativa a la linealidad encamada en la poética de matriz aristotélica. Al­
gunos de estos textos pioneros -como Rayuela de Julio Cortázar- han sido 
traducidos al ambiente digital, potenciando de esta manera su carácter de 
m:íquinas textuales capaces de generar un amplio campo de lecturas posibles. 

Hace quince afios los hipertextos se presentaban como un territorio 
ideal para desafiar la line~idad de las narrativas tradicionales. Programas con 
una interfaz gráfica como HyperCard, SuperCard, StorySpace o el sistema In­
tnmedia -una red hipertextua.1 utilizada por los docentes y estudiantes de la 
Brown Un.iversicy- permitían la manipulación de los textos y la creación de 
links de manera intuitiva, sin que el usuario tuviera que conocer los secretos 
de la programación. Fue así como los autores descubrieron el placer de la es­
critura hipenextual. 

. En 1987 S~t Moulthrop traduce "en digital" algunas obras de Jorge 
Luis Borges (Forkmg Paths: An lnteracfion After Jorge luis Borges). Tres afios 
más tarde Michael Joyce publica Afternoon, a Story, la novela interactiva más 

citada y analizada de los últimos afios. En 1991 Moulthrop prueba nueva­
mente con Victory Garden, una de Las obras más interesantes del género inte­
ractivo. Se vive por entonces el momento de mayor entusiasmo: con Hyper­
text. The Convergence ofContemporary Critica{ Theory and Technology (1992) 
George Landow legitima un nuevo campo de investigación, los estudiantes 
escriben decenas de tesis y trabajos sobre Afornoon, y en las conferencias so­
bre el hipenexto los programadores hablan con una cierta emoción de Jac­
ques Derrida y los ingenieros se ex.citan con el "rizoma" de Deleuze y Guat­
tari (Scolari 2001). 

Nuestro viaje por el mundo de los hipertextos y las interfaces comienza 
justo aquí, cuando el hipertexto analógico (R.ayuela) se sienta a dialogar con 
el texto reticular digital (Aftemoon}. El artículo de Bruno De Vecchi propone 
una confrontación de ambas obras sin Las urgencias teóricas ni los encandila-

... ... ,.i ,,: .. 
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mientos deconstruccionistas de hace quince afios. Licia Calvi, a su vez, se in­
terna. en el bosque de la ínteractive fo:tion para descubrir el rol del hiperlector 

y los procesos de interpretación que ahí se producen. Lector in hiperfobula. 
Finalmente, María Ledesma cierra esta primera parte con un análisis de 

la textualidad digital a partir de algunas de sus características -como la "plas­
ticidad de la escritura", "la producción en red" o "flujo y conectividad"- que 
corrientemente la enfrentan a La textualidad entendida como presencia y per­

manencia. 
Antes nombramos a Douglas Engelbart, d genial ingeniero que desde 

su búnker en Stanford inventó en la década de 1960 la mayor parte de los dis­

positivos digitales que nos rodean. En pocos afios de ese laboratorio surgie­
ron el primer sistema hipertextual, el mouse, la interfaz gráfica y una expe­
riencia piloto de trabajo cooperativo en red que quedaría registrado en los 
anales de la historia informática. Engelbart es la clave que nos permite pasar 
del hipertexto a las interfaces y la Computer-Mediaud Communicafion. 

Las incursiones semióticas en este territorio han sido aisladas pero no por 
eso menos destacadas. La mirada semiótica de los procesos de interacción ha 
permitido no sólo ampliar nuestro conocimiento de las interfaces y sus usua­
rios, sino también poner a prueba moddos teóricos hasta ahora aplicados a 
otro tipo de objetos y procesos. Entraremos en el ecosistema de las interfaces 
por dos puertas: los brasilefios Cecilia Baranauskas y Osvaldo Luíz de Olivei­
ra proponen una entrada en clave peirceana que demuestra el potencial analí­
tico de la semiótica a la hora de elaborar taxonomías y aclarar la estructura de 
conjuntos significantes a menudo caóticos. Su trabajo se complementa con la 
aplicación de este modelo teórico a los sistemas de correo electrónico. 

La otra puerta corresponde a la aplicación de los modelos pragmáticos a 
los procesos de interacción. Si el enfoque peirceano nos permite reconstruir el 
sentido de las interfaces, la lectura en clave pragmática nos ayuda a compren­
der La dinúnica conflictiva/cooperativa que anima al proceso de interacción. 

Mi trabajo abre este recorrido con una lectura de las interacciones digitales 
que combina la semiótica interpretativa (Eco, Bettetini) con Las teorizaciones 
cognitivas sobre la Human-Computer lnteraction (Norman). Ruggero Eugeni 

y Matteo Bittanti -también desde una perspectiva pragmática- nos introdu­
cen en la casa de The Sims, el revolucionario videojuego que ha inaugurado 
una nueva forma de narración interactiva en la cual el usuario puede interpre­
tar tanto el rol de espectador como de jugador o autor intertextual. 

Los últimos artículos escln dedicados a los cruces entre lenguaje y tec­
nología. Nicoletta Vittadini participa con un trabajo sobre las interfaces dia­
lógicas y la comunicación mediada por computadora. Su desarrollo teórico se 
funda en el an:ílisis comparativo de tres sistemas de chats italianos. Damián 
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Fraticelli retoma la cuesti6n de las interfaces dialógicas para proponer un aná­

lisis del chat de voz, un fenómeno reciente donde el espacio dd viejo chat es­
crito comienza a poblarse con sonidos y personajes vinuales. Para terminar, 
Silvana Comba y Edgardo Toledo proponen una reflexión que considera a las 
tecnologías como un lenguaje que organiza nuevos modos de acción. Por me­
dio de las máquinas digitales el hombre se rehace a sí mismo y a la vez recrea 
socialidades y, por consiguiente, modos de hacer y de ser en el mundo. 

De esta manera, hemos cerrado un círculo: de las primeras discusiones 
sobre el hipertexto a la dinámica textual de las interfaces, y de las interaccio­
nes a los aspectos dialógicos de las nuevas formas de comunicación digital. 
Esperamos que se trate de un círculo vinuoso, que realimente nuevas inves­
tigaciones y discusiones en un campo de esrudio todavía para descubrir. 
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Algunos de los autores más influyentes en el campo del hipertexto 
(Moulthrop 1989; Bolter 1991; Landow 1992; Snyder 1997; Mwray 1997) 
consideran que las posibilidades narrativas de un medio dependen en parte 
de su carácter analógico o digital. Para algunos de ellos el hipertexto sólo exis­
te en los medios digitales, por lo que textos anal6gicos construidos a base de 
nodos vinculados que admiten varios recorridos de lectura no caben dentro 
de una definición plena de hipertexto. 

Como han mostrado Ong (1987) o Eisenstein (1983), las diversas tec­
nologías de la palabra definen y delimitan las furmas y los alcances mismos 
del pensamiento, inciden en las furm.as en que los autores pueden estructurar 
sus textos, en los regímenes de lectura y escritura (Cavallo y Charúer 1997) 
y, en general, en los regímenes de comunicaci6n posibles en un momento y 
lugar dados. 

Aarseth (1997) sefiala que la lectwa de algunos textos -los hipertextos 
entre ellos- implica un trabajo de reordenamiento topológico y narrativo del 
texto; el trabajo en este segundo nivel, adicional al de interpretación que de­
be darse en todo texto (Eco 1999), al reordenar las cadenas significantes in­
cide también en la significaci6n del texto. 

En este contexto parece relevante hacer una comparación entre dos no­
velas en muchos sentidos cercanas, pero publicadas en distinta tecnología: 
Rayuela (1963) de Julio Cortáz.ar y Afternoon (1987) de Michael Joyce; la pri-
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mera escrita para ser editada en forma de libro -formato analógico-; la segun­
da escrita y publicada en formato digital de modo que sólo puede ser leída en 
una computadora. 

El paraldismo entre Afernoon y R.ay~la -que forman parte de un mis­
mo tronco reflexivo y productivo que juega con los límites de la escritura- no 
sólo pasa por la estructura fragmentada y la relación cómplice que establecen 
con sus lectores; ambas consideran central en su texto la reflexión que su mis­

ma estructura -fragmentada y multicursal- planteó a sus autores en el mo­
mento de la escritura y la problemática que esta conformación propone a los 
lectores; ambas utilizan también profusamente citas intertextuales. 

Las dos novelas giran alrededor de un personaje principal (Peter en 
Ajkrnoon y Horado Oliveira en Rayuela) y su grupo de amigos y conocidos. 
Pero son mucho más que sus respectivas historias; ambas hablan de sus hábi­
tos, formas de relación y mundos interiores, sus ideas y reflexiones acerca de 
la vida, d ane, la literatura, la política, etc. Ambas plantean una búsqueda, 
más bien policiaca en Afternoon, más metafísica en R.ay~la. 

Veamos cómo está construida cada una de las novelas. La característica 
más visible es la fragmentación del texto en una cantidad de unidades de lec­
tura muy superior a la de una novela convencional (157 capíntlos en Rayue-
1.a, 539 pantallas en Afternoon), fragmentación que no puede entenderse 
como derivada del medio (analógico o digital) sino como una característica 
estética que forma pane del plan de estas novelas. 

l. ÁFTERNOON 

La unidad de lectura de Afternoon se presenta como una "tarjeta" de no-­
tas con un titulo y un cuerpo de texto que puede variar entre una palabra -in­
cluso una letta-y unos 18 renglones. Están conectadas por 950 vínculos, en­
tre uno y más de diez por cada pantalla. El texto de Afternoon equivale a unas 
120 páginas, pero el recorrido concreto de un lector puede ser mucho más 
amplio -o más corto-, ya que la posibilidad de pasar más de una vez por una 
unidad de lectura es parte del dise.fio de la novela, como lo es la posibilidad 
de que lecturas o lectores concretos no toquen algunas panes dd texto. 

Sobre la "tarjeta" aparece una barra de menú que podemos mover libre­
mente; esta barra contiene 5 botones que permiten ordenar cierta acción: tres 
distintos avances por default, otro por un listado con todos los vínculos de sa­
lida de la pantalla activa, un retorno, y un campo en el que podemos escribir 

entre 1 y 19 caracteres y que hace avanzar en el texto, aunque su mecanismo 
no se aclara al lector. Otra forma de avance consiste en sdeccionar alguna pa-
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labra que al lector le pareu:a significativa y que lo lleva -casi siempre- a otra 
unidad de lectura; pero el lector de Afornoon tampoco sabe de antemano cuá­
les palabras responderán, ni cuál será la respuesta. 

A diferencia de otras novelas hipenextuales como Victory Garden de 
Moulthrop o la misma R.ayue/.a, en Afernoon no hay un plano o carta de na­
vegación. Podemos saber el número de nodos y d número de vínculos que la 
componen porque vemos esta información al cargar la novela, pero no tene­

mos mayores pistas acerca de la estructura o el tamaño del tex.to. 

1.1 La trama de Afternoon 
En cada lectura de Aftemoon el texto aparece en distinto orden, pero en 

un nivel más profundo están los fragmentos de una misma historia que d 
lector debe reconstruir. No hay narrativa en el texto mismo, sino que ca­
da lector arma su versión narrable de Afernoon. Por esto la lectura está lejos 
de ser sencilla; Joyce -al igual que Cortázar- requiere de un lector cómplice 

que -a pesar de lo que dice la teoría clásica del hipertexto- queda tan a mer­
ced del autor como en cualquier texto complejo. 

1.2 La conclusión de Afternoon 
La historia de Aftenwon no tiene un final explícito, pero el fin de la lec­

tura -que no de la novela- puede llegar de varias maneras: cuando d lector 
cree encontrar una conclusión en el texto, incluso donde d autor no la plan­
teó; cuando ya no encuentra novedades o nuevos caminos en d texto, o cuan­
do algún dato se lee como un descubrimiento, revelación o epifanía que ilu­
mina lo leído anteriormente. Hay un final para cada lector cuando deja de 

haber misterio, cuando la búsqueda de respuesta que echó a andar la máquina 
textual se resuelve, aun cuando no haya una conclusión de la historia. Pero 

este momento -a diferencia de lo que sucede en novelas convencionalcs­
puede llegar en un lugar distinto para cada lector. En algunas ICJcias de Af 
ternoon el lector encuentra la idea de párrafo final o de capintlo conclusivo, 
sepa o no si el hijo de Peter vive, porque la búsqueda es, finalmente, sólo el 
pretexto para iniciar una novela en la que el desarrollo de la trama pasa a se­

gundo plano. 

2. LA ESTRUCTURA DE RAYuELA 

R.a~la es un libro de unas 500 páginas, dividido en 155 capítulos y un 
tablero de díreccidn. La primera secuencia de lectura propuesta por Cortázar 
va del capítulo l al 56 y termina en "tres vistosas estrdlitas que equivalen a la 
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palabra Fin"; es la de un libro normal, salvo que deja fuera casi una tercera 
pane del texto, la que corresponde a la sección De otros lados. La segunda 
secuencia propuesta es un entretejido de los capítulos l al 56 (en secuencia) 
intercalada con los capítulos 57 al 155 (en claro desorden). Un capítulo se 
repite, el 131, que se lee después del 77 y del 58; en la lectura misma se des­
cubre que el final de la novela es un circulo sin salida. Aunque el promedio 
aritmético es de 3,5 o 4 páginas por capítulo, no hay un tamafio "normal" de 
los capítulos de Rayuela. La longitud va de unos pocos renglones a más de 30 
páginas. Entre los capítulos de De otros lados están los más cortos, algunos 
únicamente una cita o un poema de pocos renglones. 

Para la mayor parte de los lectores la segunda secuencia de lectura es 
realmente la lectura principal de Rayuela, pero -a pesar de la diferencia en la 
dimensión del texto- Conázar pone las dos secuencias en d mismo nivel. Im­
plícitamente quedan abienas otras posibles secuencias determinadas por el 
lector, quien puede leer capítulos sueltos o encontrar nuevas lógicas para re­
correr el texto. En la segunda secuencia de lectura propuesta por Cortázar se 
da un juego interesante en relación con la orientación normal dentro del co­
dex, porque llega un punto en que el lector pierde la referencia sobre cuántas 
páginas ha leído y cuántas le tal.tan; la sensación es que efectivamente la lec­
tura podría no tener fin. 

2.1 Los fiwks de Rayuela 
En la lectura secuencial de Rayuela (capítulos 1 aJ 56) no hay conclu­

sión o cierre de la historia, porque al final encontramos a Oliveira que con­
funde a personajes de dos épocas y lugares y que, en d transcurso de un diá­
logo mitad normal, mitad de locos, está sentado con medio cuerpo fuera de 
la ventana del segundo piso del hospital psiquiátrico donde trabajan, dis­
cutiendo a los gritos con sus anúgos (que quieren disuadirlo) si debe tirarse 
de cabeza hacia el cielo de una rayuela que algún inquilino pintó en el patio 
del manicomio. Si al final de la lectura "convencional", en la duda de Olivei­
ra, el lector decidiera cambiar su lógica de lectura y continuar por la segunda 
vía, seguiría sin saber si Oliveira se arrojó por la ventana o no, aunque lo ve­
ría convaleciente -sin saber si por el golpe o por locura- en una especie inde­
terminada de vuelca a una normalidad. Esta opción -el cambio de lógica 
de lectura una vez agotada la secuencia del capítulo 1 al 56 {o al final de cual­
quier capítulo)- daría al lector una de las pocas posibilidades de control so­
bre el desarrollo de la historia que Rayuela permite a sus lectores. 

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

2.2 De /.as tramas de Rayuela 
En las dos lecturas principales de Rayuela se encuentra básicamente la 

misma historia, ya que la mayor pane de la trama se desarrolla en los capítu­
los 1 a 56. Las dos lecturas companen en términos generales la misma anéc­
dota (salvo el final) y los mismos personajes, pero en niveles diferentes, con 
problemáticas y algunos personajes que no se tocan en una de ellas y que re­
sultan fundamentales en la otra. La ausencia más notable es Morelli, el per­
sonaje que -en un juego de espejos- reflexiona sobre lo que es y debería ser 
la escritura y, simultáneamente, escribe una novela que parece tener los mis­
mos personajes y la estructura fragmentaria de Rayuela. Hay que dejar claro 
que la lectura lineal implica todo tipo de rupturas a la lógica de la narración 
lineal, a la temporalidad y a la continuidad de espacios, y que la salteada con­
serva en lo general cierta coherencia narrativa de tal modo que -en palabras 
de Barrenechea- "ni la lectura corrida es tan lineal, ni la del tablero tan revo­
lucionariamente salteada" (cit. en Cortázar 1996: 554). Es claro que con al­
guna otra secuencia de lectura -de las muchas que el lector puede inventar­
la anécdota probablemente se perdería en la confusión o el desorden; aun así 
d texto podría tener sentido en otros niveles para el lector. 

3. DE LABERINTOS 

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

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

3.1 De aperturas 
Los textos que analizamos están marcados por una apertura sintáctica, 
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aunque en ambas novelas encontramos ejemplos de apertura semántica (evi­
dente en algunos capítulos de Rayuela -como el 68 o el 7- y en algunas pocas 
unidades de lectura deAfenu,on). También la apertura intertextual-mediante 
referencia o indusi6n de fragmentos de otros textos- es utilizada constante­
mente en las dos novelas, la mayoría de las veces justamente en el nivel de men­
ciones o referencias a autores, libros, músicos, pintores, etc. que se supone que 
el lector conoce de antemano o, en todo caso, irá a consultar. 

Dwante el proceso de escritura de Ray~la, Cortázar jug6 con la idea de 
dar referencias de página y edici6n para que cada lector buscara flsicamente 
las citas en su propia biblioteca. Abandonó la idea por impráctica, pero con 
los medios digitales actuales esto sería viable on lineo en CD, aunque habría 
que ver si hay lectores dispuestos a hacer este trabajo adicional como parte de 
la lectura de una novela. 

3.2 Perspectivas namttívas 
El cambio directo y constante entre perspectivas narrativas personales e 

impersonales y el salto directo entre temas es otro punto de paralelismo en­
tre las dos novelas, como Lo es La mezcla de ficción y no ficci6n. La perspec­
tiva nar~tiva central es la del personaje principal (Peter en Afternoon, Oliveira 
en Rayuela) pero hay constantes cambios: la voz pasa del autor a Los persona­
jes sin aviso, el papel de narrador Lo pueden tomar momentáneamente y sin 
mayores explicaciones otros personajes que los rodean, o puede pasarse a la 
narración impersonal o la descripción. Para Aarseth esta polifonía y el sem­
brado de significantes que hacen sentido mucho más adelante (aporía/epifa­
nía) son características del hipertexto. 

La presencia del autor es pane del juego de espejos y complicidades que 
proponen ambas novelas. Los personajes de Rayuela Leen fragmentos de otra 
novela en la que ellos mismos son los personajes, leen a su propio autor a tra­

vés de una novela que se describe como fragmentaria y no lineal, como la mis­
ma Rayuela. En Afternoon, Michael Joyce es mencionado y confundido con 
"el otro" Joyce; en otro lugar -author no~ Joyce brinda al lector unos míni­
mos datos biográficos. En un sentido muy parecido al de Morelli, muchos co­
mentarios que hacen los personajes de Afternoon pueden referirse a la trama 
o pueden leerse como observaciones del autor del texto a los lectores y/o de 
los personajes al autor del texto. 
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4. RECURSOS MODERNOS Y POSMODERNOS 

Tanto Rayeula como Afternoon utilizan profusamente los mecanismos 
de la novela moderna (fragmentación, divisi6n de perspectivas, presencia de 
líneas de trama múltiples, causalidad incierta, escritura laberíntica, movi­
miento en el texto a través de saltos) y los de la novela posmodema (mezcla 
metonímica de fragmentos y géneros, y rupturas en la temporalidad), aunque 
es notable la ausencia de juegos de dísefio y variaciones tipográficas -caracte­
rísticos de la novela posmoderna- que sin embargo suelen ser comunes en 
muchos hipertextos electrónicos y escln presentes en otros libros de Cortázar. 
Los mecanismos de la novda posmoderna parecen naturalizarse en ambien­
tes hipertexruales digitales, en los que no causan la misma sensaci6n de sub­
versión que generan en el formato cotkx. 

En Rayuela existe otro nivel de experimentación formal dentro de algu­
nos capítulos, como en el capítulo 7, especie de poema en prosa cuya voz 
podría ser (o no) La de Oliveira; el capítulo 68 escrito en glíglico (idioma in­
ventado por la Maga, otro de los personajes); el capítulo 34 en el que los ren­
glones nones corresponden a otra novela y Los renglones pares a las reflexiones 
y críticas que la lectura de ese fragmento despiertan en Oliveira. Este tipo de 
experimentación existe en Afumoon, pero de una forma marginal en algunas 
frases de unas pocas unidades de lectura (como en inner activity, o en las que 
comparten el subtítulo MUS131). 

4.1 Explora.cidn 
Afternoon es un ejemplo claro de hipertexto exploratorio, en el que par­

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

Rayuela también es un texto exploratorio, pero en un sentido más limi­
tado: hay múltiples posibilidades de lectura, muchos caminos inscriptos en la 
estructura misma del texto, pero, con excepción de las dos formas que apare~ 
cen el tablero de direccüJn, el autor no promueve otras. La experimentación 
fundamental en la estructura -hay que decirlo- es la que hizo Cortázar en la 
escritura y el disefio topológico de su texto -y de la que da cuenta Morelli-, 
no tanto la que el lector hace en las lecturas del texto. 
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5. CONCLUSIONES 

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

a. Los dos cextos son estáticos: el número de formas que adquiere el tex­
to de acuerdo con las reglas de navegación puede ser muy grande, pero es li­
mitado; el lector puede y debe explorarlo, pero no modificarlo. 

b. Afternoon es un rexto determinable, ya que no podemos añadir vincu­
laciones. Ray,ala es indeterminable si, aprovechando que el libro impreso per­
mite el acceso aleatorio, seguimos cualquier ouo orden o lógica de lectura. sea 
aleatorio o diferente de los dos propuestos por Cortázar. 

c. Ambos textos son intransitivos. No hay -a diferencia de otras nove­
las hipertextuales electrónicas como Hegirmcope de Moulthrop- un tiempo 
de lectura predeterminado por d autor o por la máquina textual. 

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

e. El acceso en d caso de Afternoon es controlado rígidamente por el 
programa; el lector tiene un abanico amplio de posibilidades, pero no más 
que las que predeterminó el autor. En Rayuela hay un solo acceso, pero no es 
obligado; el lector puede utilizarlo o acceder al texto desde donde quiera o 
donde le convenga, conozca o no el tablero de dirección. 

f. La vinculación es explicita en Rayuela: tanto las dos secuencias de lec­
tura principales, como la apertura a otras secuencias que proponga el lector, 
est:in previstas por Cortázar en el tablero de dirección. En Afternoon la vincu­
lación es híbrida, explícita e implícita (según la parte del texto y la forma de 
navegación), y condicional (porque hay pantallas a las que d lector no puede 
llegar si no cumple con ciertas condiciones que desconoce). 

g. En cuanto a funciones de usuario, ambos textos son exploratorios; el 
lector puede (y debe) seleccionar qué caminos seguirá dentro del texto. Una 
diferencia importante es que en Rayiula probablemente seguirá alguna de las 
secuencias propuestas por el autor, tomando una sola decisión con respecto al 
tipo de secuencia que seguirá (aunque puede modificarla cuando quiera). En 
Afternoon, lo más probable -y lo que se espera de él- es que tome una deci­
si6n sobre la l6gica de avance al concluir la lectura de cada pantalla. 

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

Tanto el codee como la computadora son capaces de manejar adecuada­
mente estructuras vinculadas no lineales, aunque aparecen aspectos de nove­
dad y singularidad en el codee que no son tan obvios en la computadora, por­
que en ella parece más natural lo multicursal. En esta valoración una esrruc­
tura vinculada multicursal se vuelve (o por lo menos se ha vuelco) única en 
cada hipenexto impreso y se mantiene -aunque sea de manera sólo aparen­

te- como una de tantas estructuras en el hipertexto elecu6nico. 
Con Rayuela y Afternoon estamos frente a dos obras abiertas, pero nin­

guna sostiene su carácter abierto sólo en la estructura; tal vez sea la parte más 
visible o la que la perspectiva del estudio dd hipertexto ha privilegiado, pero 
no es la única. Las dos novelas parecen estructuradas ad hoc: en Rayuela, el 
énfasis es más "literatio'', la reflexión se refiere específicamente a mecanismos 
concretos para uatar de revolucionar la novela; en Aftnnoon d énfasis está en 
multiplicar las posibilidades de los recorridos y de la vinculación, énfasis muy 

coherente con la teoría clásica del hipertexto. 
Afternoon retorna las preocupaciones y la experimentación que plantea 

Cortázar en Rayuela, pero la computa.dora permite a Joyce desarrollar con 
mayor complejidad los aspectos topol6gicos del cexto. En la estructura Y es­
pecialmente en las posibilidades de vinculación múltiple, compleja, Afternoon 
va más allá de Rayuela. En otros aspectos (y finalmente en tanto que produc­
to literario), no. Esto muestra las limitaciones de una perspectiva y un discur­
so que han tendido a sobrevalorar los aspectos tecnológicos sobre las posibi­

lidades comunicativas o significativas de los medios. 
La experiencia de lectura que proponen estas novelas es distinta de la de 

otros libros: las variaciones posibles del orden de lectura abren y personallian 
la materia prima de la que el lector hará su propia interpretación; d trabajo 
que se pide al lector es un extra con respecto a otras lecturas pero, una ve:z su­
perada la novedad y el guifio cómplice, el uabajo crg6dico se vuelve en cier­
ta forma transparente y de esta manera cumple su papel como parte de los 
mecanismos literarios para rcfonar el carácter lúdico, cómplice y participati­

vo que se propone que asuma el lector en ambas obras. 
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TRADICIONAL A EXÓTICA 

LICIA ÚLVI 

1. !NTRODU<;:AO 

Para projttar um Jivro - ou uma foga -, a primnra coisa é sa­
ber o qtu: excluir. 

Calvino (1991-1994: 356). 

Ulla Musarra-Schroeder {1996) explica, em termos de exclusa.o e de seu 
antecedente implícito, sde~, as ~óes fundamentais na base daquela pane 
da escritura p6s-moderna que se refere a idéia de Borges (1984) da literatura 
como encaixe labiríntico e de fi~ como urna narrativa da multiplicidade. 
A exclusao e a sel~ dizem respeito a dois importantes fatores: o autor e o 
leitor. Da perspectiva de um autor que tem que decidir o que incluir em seu 
romance, a escrita se toma, neste ponto de vista, urna questáo de filttar o que 
atualizar dentre múltiplas possibilidades narrativas. Calvino denomina essa 
ope~o de "axioma do l.ixo", como está discutido por Musarra-Schroeder 
(1996). Mas da perspectiva de um leitor que está descobdndo um· caminho 
na novela para "chegar a um fim", a leítura torna-se uma questáo posterior de 
sel~o, isto é, uma seleyáo dentre a sele~ original realizada pelo autor por 
meio do "axioma do l.ixo".1 Com esse axioma, o desafio do labirinto pode ser 
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Figura l. A rela~o mórua mue autor e lcitor e as at;6es Opo$taS que eles eali2.am. 

atribuído ao autor como urna aten~o paralela para compreender a realidade 
enquadrando-a em urna estrutura, como um meio para a "procura gnosiol6-­
gico-cultural" (Musarra-Schroeder 1996): o axioma do lixo e o desafio do la­
birinto, portanto, coincidem como autor nesse objetivo principal (figura 1). 

Ambos os conceitos de desafio do labirinto e axioma do lixo vinculam 
a idéia p6s-moderna de fi~ como uma constru~o para o autor e para o lei­
tor. Elas também parecem sugerir que, a firn de faze-lo "escapar do labirinto", 
o leitor, como Dant~/Conde de Montecristo no romance de Calvino (1991-
1994), nao tem que entender a constru~o combinat6ria e labiríntica escol­
hida pdo autor pela e:xperimen~ direta como Faria faz de maneira indu­
tiva (Calvino 1991-1994; Musarra-Schrocder 1996), mas também construir 
urna por si mesmo de forma abdutiva na base de chaves que ele pode desco­
brir (Eco 1979, 1994; Musarra-Schroeder 1996). 

Um número de recentes hiperfic9>es legitima a referencia as idéias de 
Borges de linhas narrativas labirinticas e múltiplas e possíveis desenvolvimen­
tos, e de processos cornbinat6rios. Por exemplo, Stuan Moulthrop faz isso 
explícitamente em Victory Gardm (199la), e Deena Larsen usa urna enfuse 
direta na geometría e na estrucura em Samplers (1998). Mas enquanto, a es­
se respeito, as hipernovelas pré-digitais2 tem sido completamente analisadas 
por meio das ferramentas fornecidas pela teoria da narratologia, essas hiper­
fi~es ainda nao. Esse comunicado preenche essa lacuna. Parafraseando Lec­
tor in fabula (1979) de Eco, um trabalho te6rico importante, no qual o au­
tor analisa o papel do leitor ern qualquer texto narrativo, este comunicado 
discute o papel do leitor na hiperfic~o para determinar se o hiperleitor é fun­
damentalmente diferente do leitor tradicional e, se assim é, qual a forma que 
essa diferen~ pode fazer. No final das contas, identificar quais elementos da 
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retórica do hipertexto pode ter alimentado a leitura pode ser visto como um 
ponto de partida para urna compreensao mais profunda da hiper-ecologia 
particular. Em fazendo isso, n6s modelaremos nossa análise em Seis Passeios 
pelos Bosqu.n da FiCfáo (1994), de Eco. Nessa obra, Eco distingue entre pos­
sibilidades narrativas (isto é, fábula versus trama) e identifica um número de 
diferentes manci.ras para estruturá-las (isto é, analipse e prolipse). Aqui nós ve­
remos se e como essas no4róes podem ainda ser aplicadas a. hiperfic~o dentro 
das estruturas teóricas delimitadas pelo axioma dos restos e pelo desafio do la­
birinto (vide, novamente, figwa 1). 

Para sustentar nossas alega~es, realizaremos esta análise de urna amos­
tra seletiva de hiperfi~es, focalizando ndas quais as que rnais claramente 
aplicam os principios p6s-modernos esbo~os acima: Afternoon, a Story de 
Michael Joyce (1987), Hegirascope de Stuart Moulthrop (1996) e The Trojan 
Kids de Mark Bernstein (2001). 

A estrutura que pretendemos construir de um ponto de vista lógico é 
mostrar que o desafio do labirinto e o axioma do lixo sao, em termos do dua­
lismo que o autor/leitor sustenta, p6los opostos dos quais a combina~ mú­
tua sugere a existencia de um paradigma de constru~o subjacente na fi~o. 
Esse é o jogo combinat6rio enfrentado por Calvino (1980b), o qual, ao de­
terminar os móltiplos caminhos potenciais para conectar lexias, representa a 
aten~ do autor para capturar a realidade passageira encerrando-a nwna 
estrutura. Isso significa que uma vez que as possibilidades narrativas sao fil­
tradas, elas podem ser relatadas em diferentes rnaneiras de tal forma que o 
significado individual delas está esttitamente dependente da sua vizinhan~, 
isto é, as lexias em seus contextos afetam o significado delas. Reconhccer esse 
paradigma de constru~ resulta num acordo de leitura entre autor e leitor: o 
acordo de leitura representa para Eco (1994) e Calvino (1980a) os estado de 
conscitncia do leitor a respeito da estratégia de escrita realizada pelo autor. 
Determinar a e:xtensáo que a hiperleitura pode resultar dessa estrutura~o re­
velará eventualmente quais os caminhos da leitura será a.retada pelo disposi­
tivo da escrita hipertextual. 

2. 0 DESAFIO DO LABIRINTO 

Eco reformula o desafio do labirinto de Calvino como duas estratégias 
dicoromicas de leitura para explorar qualquer texto: ele as chama de leitor­
modelo de primeiro nivel e leitor-moddo de segundo nivel (1994). O primei­
ro consiste ern provar todas as maneiras possíveis, até de abandonar o labirin­
to, nas palavras de Calvino {isto é, saber como a novela termina) ou alean~ 
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um objetivo predeterminado (ou seja, descobrir o assassino). O segundo tem. 
por objetivo entender o labirinto em si mesmo, os seus caminhos e estrutu­
ra, e, finalmente, a esttatégia de escrita do seu autor, o que Eco denomina de 
Autor-Moddo. Nao é que leitura seja um. processo binário. Ao contrário, ela 
se manifesta através de wn número de nuances graduais que tem seus ex­
ttemos no leitor-modelo de primeiro e de segundo níveis. Eco, nova.mente, 
alega que isso seria o objetivo do texto para ajudar os leitores a desenvolver o 
nível raso de leiwra para wn mais profundo, pro meio da interayao com o 
texto, por meio da negocia~o com o autor, através do desenvolvimento dos 
procedimentos de 1eitura. O desafio do labirinto, conseqüentemente, supor­
ta ambos os tipos de procuras. Fica a cargo do leitor decidir qual a maneira 
de enfrentar esse desafio. 

Nas hiperficyóes, o leitor-moddo de primeiro nível corresponde ao 
usuário de hipertexto movido a busca, que apenas quer chegar a uma "versáo 
plausívd" da novela que ele está lendo, como Douglas sugere (1994).3 O lei­
tor-moddo de segundo n.fvd, ao invés disso, está envolvido numa procura 
exaustiva para identificar o Modelo de Autor com quem ele está interagindo. 
Tornar-se wn leitor-moddo de segundo rúvel significa ir "além do texto", 
"além do seu autor". Eco (1994) alega que, numa fi~ tradicional, isso é 
possível se o leitor puder reconhecer a seqüenda de eventos e a maneira co­
mo elas estáo estrururadas, isto é, se ele puder separar a fábula do enredo. Dis­
tinguir a fábula do enredo pode ser dificil porque des ttm de ser fortemente 
entrela~os pela presenc;a da analepse4 e da prolepse. 5 

Dessa forma, o desafio do labirinto se torna. em hiperfi~o, urna aná­
lise de como a inform~o é estruturada para motivar a construs:áo gradual e 
mútua do leitor e do escritor. A próxima sub~o examina a extensáo para o 
que o hipertexto pode ser pensado como wn discurso narrativo onde a fábu­
la é expressa como enredo e as modalidades nas qua.is a analepse e a prolepse 
ttabalham para essa final~o. 

3. ÁFTERNOON, A STORY 

Aftnnoon, a Story é urna hiperfic~o na primeira pessoa, talvez um diá­
rio, com um. enredo mas sem uma fábula, onde mesmo o enredo está sujeito 
a mudans:a, de acordo com as possíveis leituras diferentes. 

Se n6s, de fato, nos referirmos a definiyao de "fábula", nós ternos que 
concordar que há. em Afternoon como urna série de epis6dios com base na 
progressáo temporal. Os poucos elementos de que somos informados em ter­
mos de urna histórfa sendo contada é que um homem, Peter, que é tarnbém 
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wn personagem principal, descobre que sua esposa e sua crians:a, forarn mor­
w num acidente de carro. Desse fato "simples", um número de narrativas se­
paradas surge girando ao redor dele, de suas memórias e dos seus sonhos. Es­
sas linhas narrativas constituem o enredo, verdadeiramente vários enredos 
possíveis que sao efetivados pelos possíveis caminhos selecionados pelo leitor. 

Afternoon é permeada por urna atmosfera onírica, wna espécie de nebli­
na que torna imposs{vel distinguir claramente a realidade das recorda~óes, e 
as recorda~óes das fantasias. Esse efeito é conseguido habilmente pelo fre­
qüente recurso da analepse, ambos dentro e entre nós, que produzem algo 
semelhante a urna torrente de mem6rias que é basicamente tarnbém rcs­
ponsávd pela conexáo das lexias separadas. Contudo, é somcncc depois da 
analepse tomar lugar que o leitor pode reconhed-la. O problema é que, en­
quamo, num nó, o autor pode usar os métodos ret6ricos tradicionais para in­
ttoduzir urn tempo passado, entre n6s ele tem que maquinar alguma coisa 
para induzir o leitor a sdecionar wn linque de analepse. Em Afternoon, isso é 
feito coro freqüencia pda final~o do n6s com urna pergunta sobre o que 
pode vir ern seguida (isto é, "Voce quer ouvir algo sobre isso?"). O uso da 
analepse é, dessa forma, mais considerável do que da prolepse, que é quase 
ausente. 

Em Afternoon, os nós nao sao baseados em episódios. Na maioria dos 
casos, a narrativa é interrompida abruptamente num ponto crucial, para ge­
rar suspense, algumas vC'.ZCS com wna questáo aparentemente retórica, urna 
questao que é superficialmente retórica, porque é respondida no nó-que-vem. 
Mesmo seguindo urna leitura linear, isto é, clicando a chave de retorno, as le­
xias sáo justapostas de tal forma que alternam um número de n6s onde os 
eventos sao descritos da perspectiva de Peter - os n6s onde ele interage com 
outras pessoas - e um conjunto de n6s onde ele recorda eventos (analepse) ou 
tem diálogos de solipsismo* (como em Winter, onde ele tenta relembrar o in­
verno). A inconsistencia exterior dessa altema~o materializa, contudo, o ca­
ráter onírico de Afternoon. 

3.1 Hegirascope 
Comparado a Victory Gardm, outras das maiores hiperfi~óes de 

Moulthrop, Hegirascope me parece como nao tendo nem wna fábula nem um. 

enredo. Enquanto em Victory Gardm, de fato, a fábula e o enredo sáo sub­
metidos a urna esuurura labiríntica que é somente revelada no exato tempo 
em que o leitor entra na hiperfi~o, e que dificil.mente pode ser adivinhado 
durante as leituras subseqüentes (quando o leitor já está nas linha narrativas 

'" A autora usou a cxprcssáo ~solipsistic; dialogues" (Nota do tradutor). 
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que ele escolheu seguir), em Hegirascope é difícil identificá-los. É mesmo di­
fícil entender qua! é o tópico importante da hiperfi~o. Hegirascope me pa­
rece ser mais como um poema visual do que urna hiperfi~ao no sentido 
tradicional do termo. A natureza altamente fragmentada do texto, com sua 
estrutura paralela bem definida (como texto principal colocado no centro da 
página e os linques, onde apresentam, rodeando-a, nas margens), ligada ao 
uso de um código colorido que é difícil decodificar, parece servir mais como 
urna maneira de capturar o olhar espantado do leitor o senso estético do que 
engajá-lo na leitura. 

Tolva e Balcom, a esse respeito, alegam que "ler Hegirascope é muito 
como assistir a t~ enquanto alguém mais pressiona o botáo de controle re­
moto regularmente". A metáfora do controle remoto, que permite a um teles­
pectador acompanhar simultaneamente narrativas diferentes, várias histórias, 
sugere que também em Hegirascope sáo linhas narrativas possivdmente infi­
nitas, que sáo realmente múltiplos enredos. 

3.2 The Trojan Kids 

The Trujan Kuls está baseado em Thespis, um sistema para escrever 
hiperfi~o que Bernstein (2001) tem desenvolvido experimentalmente pa­
ra melhor compreender a natureza da narrativa em hipertexto, isto é, para 
examinar se as características da hiperfi~o penencem a narrativa mesmo 
ou se sáo determinadas pelo sistema que está sendo usado para escrever tal 
narrativa. 

Embora náo tivéssemos lido essa hiperfi~ao, por causa do seu caráter 
intimamente experimental, podemos deduzir algurnas de seus trayos a partir 
da descri~o dada por Bernstein (2001). The Trojan Kids é wn sistema escul­
tural e, como tal, tern um claro encaixe geométrico. O hipertexto original­
mente contém um conjunto predefinido de nós e é depois ajustado pela re­
m~o de linques a nós (e por isso também nós) que nao sao apropriados ou 
requeridos. Cada nó tem de fa.to urna condi~ao associada ao que isso pode 
ajudar o leitor em decidir como continuar, o que ler primeiro. Condi~es co­
muns sao: ANTES DE X, DEPOIS DE Y, REQUER z. Nesse caminho, alguns nós 
podem nunca ser visitados por um leitor se as condi~es que de encontrou 
até agora náo o levaram por es.sa via. 

Porque "Thepsís revela um punhado de textos e depois oferece ao leitor 
um conjunto de escolhas [ ... ]. Um leitor tem sete escolhas possíveis a qual­
quer momento, algumas das quais poderiam ser indisponíveis" (Bernstein 
2001: 45), é difícil delimitar a separa~ entre fábula e enredo. Contudo, is­
so pode ficar claro que fábula e enredo sao metaconstru~es, isto é, elas nao 
sao normalmente experimentadas, ou percebidas per si, durante a leitura, mas 
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podem ser somente reconhecidas se o leitor, nwna aten~o para levantar o 
modelo de leitura de segundo nfvd, críticamente interroga o texto no qual es­
tá engajado. Nós poderfamos mesmo dizer que é o signo de mestria do autor 
manter acessos escondidos e irreconheclveis corn a finalidade de conseguir 
urna estrutura narrativa mais elaborada. 

4. 0 AXIOMA DOS RESTOS 

Se n6s olharmos de urna perspectiva oposta, isto é, da perspectiva do 
autor, o desafio do labirinto torna-se o "axioma dos restos" (Musarra-Schroe­
der 1996). O axioma dos restos representa a tentativa do autor para entender 
a rcalidade filtrando entre as possibilidades narrativas. Urna vez selecionada, 
aquelas possibilidades serio atualizadas por meio de um cálculo combinató­
rio corno urna maneira para conectar lexias, colocar urna estrutura na realida­
de. Além disso, tal jogo combinatório torna-se, nos romances de Calvino, 
urna rnedfora para representar a rela~o entre leitor e escritor. Se o conteúdo 
de um romance pode, de fato, ser determinado algoritmicamente, o que se 
torna crucial na narrativa, é nao mais o momento de escreve-la, mas o mo­
mento de /1-la (Calvino 1980b). Conseqüentemente, por um lado, o axioma 
dos restos transcende o nível do conteúdo puro e afeta o mais programático: 
o la~o relacional entre leitor e autor (Calvino 1980b), embora, numa análise 
superficial, isso meramente se consista de wn remover aquetas narrativas pa­
ra reali:zar as múltiplas possibilidades. E, por outro lado, isso postula o papel 
proeminente do le.itor, como aquele que, conhecendo a "real naturezá' do au­
tor, esta.o bem informado da estratégia narrativa do autor (Calvino 1980b). 
A esse respeito, "é o leítor que permite a literatura expressar a sua for9'1, críti­
ca, in~pendentemente das inten~ do autor" (Calvino 1980b: 180). 

Estas subses:óes iráo, portanto, analisar a extensao que as hiperfi~es 
escolhidas possibilitam um papel ativo aos seus leitores. 

4.1 Afternoon, a Story 
Afterm:Jon é, de urna certa rnaneira, urna fi~ao estática. O uso de repe­

ti~óes e refraos, como fui observado por Bernstein (1998), serve ao propósi­
to de reduzir o tempo de leitura, numa maneira que de.ixa a h.istória alienada 
da realidade dos eventos acorridos e que encobre-a com um caráter enchu­
mayado de coisas além do tempo. Isso é obtido através daquela estrutura de 
processo sernelhante a um círculo, que foi identificada por Bernstein (1998), 
que, trazendo o leitor um nó já lido, refo~ esse ciclo de repeti?o, de mo­
notonía rítmica, e de lentldao. 
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Embora o autor nao proporcione ao leitor as diferentes modalidades de 
intera~o (isto é, pressionar a chave de retomo para simplesmente prosseguir 
em urna forma linear; selecíonar palavras de retomo para acessar urna linha 
narrativa divergente; responder questóes, etc.), a impressao geral é mais de 
urna associa.yao dirigida de urna torrente de consciencia onde a analepse é 
usada principalmente para ligar laias. 

4.2 Hegirascope 

Comparada com Afternoon, Hegirascope é urna fi~o dinimica, nao so­
mente porque a leitura tem sido sempre um processo dina.mico (Eco 1994; 
Moulthrop 199lb), mas especialmente por causa do artificio que Moulthrop 
explora para experimentar a escrita e desafiar seus leitores: o linque tempo­
ral. Tais linques temporais (ou restri~óes) subvertem as escollias do leitor: a 
fi~ realmente for~ o leitor a seguir um caminho predefinido de onde o 
leitor tenta escapar. 6 Por essa razáo, ler Hegirascope é urna experiencia similar 
a ver tdevisáo (Tolva e Balcom 2003): a leitura segue adiante mesmo sem a 
interven~o do leitor, da mesma forma que filme na tev~ náo requer que o te­
lespectador fa~ alguma coisa a náo ser sentar-se e assistir. Nesse sentido, He­
girascope é também um exemplo de "romance com páginas para virar" (Tol­
va e Balcom), de urna fi~o que continua com ou sem seu leitor. A interven­
~ dos leitores é, de fato, mantida muito limitada, o que discutiremos na 
pr6xima se~o. 

4.3 The Trojan Kids 
O The Trojan Kuls parece ser urna hiperfics:ao mais dinimica, mas nao 

tao dinimica na maneira como Hegirascope o é: dinámica por causa da natu· 
reza escultural de sua estrutura. Mas, novamente, é o seu autor que decide co­
mo moldá-la. Enquanto Hegirascope impóe wn jogo combinat6rio, urna di­
vernáo, afinal, The Trojan Kids mais implementa um cálculo combinatório 
que lembra mais as experimenta~ de Calvino em O Gaste/o de Destinos 
Cruzados. Mas é o autor que mantém o controle dos movimentos do leitor, 
como já foi dito cm outras obras {Kendall 1996). 

5. Ü ACORDO DE LEITURA 

O que Eco (1994) chama de "acordo ficcional" se aplica ao autor da na­
rrativa e ambos os tipos de leitor que vinham.os considerando anteriormente, 
isto é, o leitor-modelo de primeiro nível que usa o texto para alcanc;ar um ob­
jetivo e o leitor-modelo de segundo nível que interpreta o texto para enten-
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der, por exemplo, o Autor-Modelo. "A regra fundamental para compreender 
um texto narrativo é que o leitor aceite, tacitamente, wn acordo com o au­
tor, que é aquilo que Coleridge chama de a suspensáo da incredulidade" (&o 
1994: 91). De acordo com esse acordo, o autor e o leitor estáo constantemen­
te engajados nwna negocia~o que é levada ao longo de todo o romance, e 
que determina a gradual autodefini~o desses dois atores nurna compreensao 
narrativa. Tais negocia'róes se tomam nao somente fatos e eventos retratados 
no romance, mas principalmente o que o Autor-Modelo quer que seus leito­
res se transformem em Leitores-Modelos. 

A subsecs:ao seguinte irá, dessa forma, verificar se os hiper-escritores 
concordam com certas conven~óes de (hiper)leituras e, mais geralmente, co­
mo o acordo fic;c;ional com seus leitores é resolvido. 

5.1 Afternoon, a Story 
Em Afornoon, o leitor é convidado a construir a história descobrindo e 

ajuntando as pe93,S separadas que ele vai encontrando passo a passo. Nesse 
processo, ele está também construindo sua identidade. Mas, eventualmente, 
o leitor tem que se tornar táo perdido quanto Peter, o pernonagem principal, 
provavelmente o narrador e o Autor-Modelo tam~m, por causa do inexorá­
vel curso dos acontecimentos. 

Os n6s nao sáo epis6dios centralizados e o que mantém o leitor conti­
nuando nao é justamente a previsibilidade visualizada por Slatin (1991), por­
que aqui nao há uma hist6ria real, nem fábula, apenas enredo, mas mais urna 
sorte de m~ca indefinida sob dir~o associativa. AJgumas veze.s essa possi­
biUdade torna-se bastante evidente, por exemplo, ao terminar o n6 com urna 
questío que será respondida na lc::xia que vid a seguir. 

5.2 Hegirascope 
O acordo de leimra retratado cm Hegirwcope é bem urn acordo subver­

tido: o autor está no controle do texto e o leitor tem que caminhar bastante 
antes de entender nao somente o que está acontecendo, mas principalmente o 
que ele pode fazer para se prevenir do que possa. acontecer nova.mente. A pre­
sen~ massiva das condi~óes temporais que sao deflagradas provocam uma 
a~o que subiwnente (para a perce~ do leitor) ttaz o leitor para outra le­
xía. Eles tem codificado um atributo temporal, isto é, trb segundos, que sao 
ativados quando esse tempo passou. Porque a nao retórica de partida ou che­
gada é respeitada nesse caso, o leitor nao entende o que aconteceu, onde ele 
está, e como chegou até lá e o que fazer para se prevenir desse acontecimento. 

A única maneira que o leitor tem a sua disposi~o para se opor a passa­
gem ine:xaurível do tempo e a tiranía do romance é selecionar linques espa-
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dais. Os linques espaciais sio facilmente reconheddos por suas fei~ visuais 
e, quando presentes, representam a única forma de interatividade que é per­
mitida ao leitor. 

5.3 The Trojan Kids 
The Trqjan Ktás explora a estrutura dos nós basca.dos em o~óes restri­

tas. Isso prcssup6e wna estratifi~ do te:x.to: wn uxto superficial que iden­
tifica o que aparece na tela, e, dessa forma, o que o leitor pode verdadeira­
mente ler e um textQ profundo que corresponde ao texto codificado que gera 
o que aparece na tela. Lughi {2001), introduzindo essa separa~o, marca cla­
ramente urna redu~ na liberdade do leitor, que é fottemente condicionada 
e determinada pelo autor, cujo espa~ de atividade reside no nivd do texto 
profundo. Entao o autor, agindo e controlando o _texto profundo, limita 
eventualmente as possíbilidades de leitura oferecidas pelo leitor. Isso é possí­
vel porque (e eu posso acrescentar, se) o autor age diretamente no c6digo atrás 
do texto superficial. Essa trilha dual de intervenyao no texto resulta no se­
guinte acordo de leitura: o n{vel profundo, para o autor, que coloca as condi­
~óes nos nós e conseqüentemente determina basicamente o que o leitor de­
veria ler e o que ele nao deveria, e o nivel superficial do tato para o leitor, 
que apenas pode acompanhar as prescri~ previstas pelo autor da fio;ao. 

6. CoNCLUSÁO 

N6s iniciamos este estudo com um desafio: entender o que faz a hiper­
leitura táo especial. O desafio tomou a forma de wna constru~o progn:s.síva: 
nós assumimos primeiramente que o ponto de partida consiste em determi­
nar como leitores e escritores abordam o texto lited.rio {o "desafio do labirin­
to" versus o "axioma dos restos"); nós admitimos posteriormente que a pos­
sibilidade de tal perspectiva polar na fio;ao teria que vincular um acordo de 
leitura entre as duas partes envolvidas; nós vimos que o dese.mpenho atual 
de tal acordo implica a ado~ de conven~es paniculares de leitura. Em tudo 
isso, nós tomamos por correto que as ferramenw da teoria da narratologia 
poderiarn ser exploradas nesse hiper-ambiente. 

Nós conseqüentemente aplicamos esses principios a urna amostra sele­
donada de hipe~6es. Essa col~ inclui: Afanu,on, a Story, porque é con­
siderada urna obra de referbicia imponante nas narrativas interativas (Gaggi 
1997); The Trojan Kids, urna hiperfi~io que nio tínhamos lido porque éso­
mente experimental, mas que selecionamos por representar um exemplo do 
que Bernstein {2001) chama de "sistema escultural" e apresenta, dessa forma, 
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urna esuutura geométrica bem definida; Hegírascope, devido a introduzir a 
no~o delinques temporais e desafia o leitor num.a maneira mais explícita, 
mas ainda sutil. Além disso, podemos obseivar nessas t~ hiperfic~óes wn 
desenvolvimento gradual em termos da relayao autor/leitor: enquamo em 
Afternoon ambos os papéis ainda apresentarn claras fronteiras, eles esta.o gra­
dualmente obscurecidos em outras duas hiperfi~es. Embora a noyáo de des­
centralizayao da voz autora! (Landow 1997) seja reclamada para ser o núcleo 
de urna poética hipertextual, a dístin~ entre texto profundo e texto superfi­
cial, introduzida por Lughí (2001), reduz o espa,s:o de aplicabilidade dessa 
construyáo e deixa emergir urna nova maneira de configurar autores e leitores. 

A emergencia das novas hiperfic~6es, como Hegírascope e The Trojan 
Kids, contudo, questiona e desafia o hipenexto. E embora ':'escrevendo efeti­
vamente é muito mais importante para a performance do que regras mais 
inteligentes" {Bernstein 2001: 42), eles mostram que experimentar com essas 
ferramentas pode abrir novos horizontes, pode encontrar wn papel mais 
engajado e mais novo para autores e leitores, pode definir um espa~o para a 
criatividade do autor e para a inreratividade autor-leitor que permanece into­
cada desde entao. No processo de juntar fragmentos desconectados, "Eu nao 
sou um objeto, mais um assunto que sente estar se tornando wn objeto" 
(Barth.es 1980: 15). Um "pensamento nomade" (Deleuze e Guattari 1987). 

Trtl4ufilo do ingks por Jow- Luiz Antonio 

NOTAS 

l. Este papcr está inspirado livcemente e baseado parcialmente no trabalho já pu· 
blicado no paper '"Lector is Rebus': the Role of the Reader and the Characteristics 
ofH.yperreading", apresem:ado na Décima Conferencia ACM sobre Hipertexto, en 

1999. 
2. Tradicionalmente, entre outras, O Jardim dos Caminhos ~ se Biforr:am, de Bor­
gcs; as novelas Cont.k tk Monte CriJt1.1, o O Gaste/o dos Destim>s Cruzadas, e Se um 
Viajante numa Noite tk lnvmw, de Calvino; O Jogo da Amartlinha, de Corcbar. 

3. E como isso é cxemplificado cm Luesebrink (1998). 
4. Conforme tcadu~o de Hild.cgard Feist, vide nota 6, p. 35, Eco usa as exprcssóes 
fo:¡shb44k e fo:¡shforward: fovhforward é o contrácío de ffeshback, ou seja, um fu.to fu­
turo inserido na estrurura cronológica de urna obra literária ou cinematográfica. 
5. Eco, citando-o, atribui a Genctte (1976) a id6a de que a "analepse recifica a 
omissao de um narrador" (analogamenre ao que, cm hipertexto, Bernstein (1998} 
chama de simul~ navegacional), enquanto que "prolepse é o signo de urna im· 
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paciencia narrativa" (Eco 1994: 37). Eco uaduz esses tc!mos por jlashbade e flash· 
foward (1994). 

6. "Hegira" significa, de fato, "fuga" (Tolva e Balcom 1996}. 
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ABSTRACT 

The paper focum on the characttristics of reading and on the role of the 
reader in hyperfiction. The paper uses as interpretative grid the one expkited by 
postmodern narrative which consists of a number of rhetorical ttJols such as the 
garbage axiom and the /abyrinth challenge (Musarra- Schroedn 1996), the 
dichottJmy between Model Author and Model &ader (Eco 1994) and the com­
binatmal calculus acc/ai~d by the Oulipo m(Jtlemmt and affirmed by Ca/vino 
as the author's writing strategy, and the reaáing agrennent betw«n reader and 
author which results ft<»n such a combinatoria/ structuring. With thís interpre­
tative griti, we will analyse a sampk co/kction of hyperfictions, sekcting them on 
the basís of their peculiariry in applying the above mentioned principies. 
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INFORMACIÓN SOBRE SOPORTES VIRTUALES 

MARÍA LEDESMA 

Aunque sea casualidad que la expansión de World Wide Web casi haya 
coincidido con la caída del Muro de Berlín, no puede dejar de pensárselas co­
mo índices de movimientos complementarios: si el segundo significó la caída 
de la última barrera que se oponfa a la consolidación de las democracias neo­
liberales en Occidente y a la globalización de las econom.fa.s, el primero signi­
ficó la caída del muro que impedía la globalización de las nuevas tecnologías 

de la información en soporte digital. 
Como sabemos, el impacto de estas tecnologías sobre el hombre con­

temporáneo es de tal magnitud que las concepciones tecnocráticas tienden a 
ubicarlas en la base de la sociedad, como factor determinante de la evolución 
social. Por mi parte, considero que en la determinación de una época conflu­
yen un conjunto de factores: en principio, el modo de producción y distri­
bución de bienes; luego, la tecnología que ese modo de producción acepta, 
desarrolla y, sobre todo, el modo como lo usa; finalmente, las construcciones 
culturales que se dan en ese momento y las relaciones de poder entre ellas. Es­
tas construcciones culturales incluyen los modos en que una sociedad piensa 
su técnica. E.s en ese contexto donde debe entenderse el porqué de la interro­

gación a los delitos digitales. 
En este trabajo, entendemos por delitos digitales o terrorismo digital los 

delitos que implican una acción de transformación sobre los códigos y la in-
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formaci6n digital, ya sea aquellos que estén cuestionados por los aparatos 
legislativos de los estados o aquellos que son llamados "delitos" por sus pro­
pios autores. Se incluyen entonces todas las manipulaciones y juegos realiza­
dos sobre el cuerpo de la letra y se excluye otro tipo de delitos, frecuentes en 
la Red, tales como la prostitud6n infantil o el tráfico de mujeres, cuya exis­
tencia es independiente de la red digital que actúa s6lo como facilitador o 
soporte. 

La consideraci6n de delito, crimen o terrorismo no se dirige a reflexio­
nar sobre el concepto de delito ni sobre los comportamientos de los sujetos 
implicados. El tema es traído como un pretexto, como un aspecto inquietan­
te dentro del campo semántico de la comunicaci6n y las tecnologías de la co­
municación; viene a plantear una interrogación sobre el cuerpo de la letra, en 
tanto, como veremos, la digitalidad intenta restituir a la letra su corporeidad 
pero, a la manera de un delito, casi como una prohibición ... Esto es signifi­
cativo tanto en el contexto de una historia de negaci6n y atribud6n de las 
posibilidades de la escritura como respecto de la historicidad en la que está 
inserta la digitalidad. En efecto, al permitir pensar en quienes están imagina­
riamente en las márgenes de los sentidos sociales de la productividad electró­
nica, se echa luz sobre la constitución de su centro de poder. En lo que sigue, 
pondré en relación el terrorismo digital con una de las posibilidades del so­
porte, la plasticidad y con las concreciones históricas de esa posibilidad: plas­
ticidad y vulnerabilidad. 

1. DEUTOS DIGITALES 

En la década de 1990, Richard Font acufi6 el término gráfica liquida 
aludiendo a la plasticidad y maleabilidad de la gráfica de pantalla. Para Font, 
las experkncias que se estaban realizando en el campo de la gráfica digital 
implicaban el descubrimiento de nuevas cualidades del lenguaje. "Estamos 
golpeando en el corazón mismo del lenguaje. Y la puerta se está abriendo", 
deda en 1994 (Longinoni l 995a: 14) refiriéndose a la planificación de virus 
pasibles de ser distribuidos o a los faxes inversos, experiencias en las que se 
puede transformar el contenido de un fax reemplazando, entre la emisión y 
la recepción, ciertas palabras por otras, más o menos cercanas. Ya en 1993, en 
la Sexta Convención del Type Digital Institute se clasificaban estas investiga­
ciones dentro del campo del "terrorismo": eran operaciones semiclandestinas, 
realizadas por programadores y diseñadores que manipulaban la letra y las 
fuentes tipográficas buscando generar modos de leer, de dejar de leer, de im­
pedir leer o de transformar lo leído. 
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Entre estas experiencias que ya tienen una década, se destaca la perfo­
mancc realizada para la presentación de un libro de Font, a la que asistió, en­
tre ouos, Umberto Eco. El encuentro fue montado según las leyes del delito 
interactivo; las palabras de los oradores eran derivadas a una hiperfuente que 
hacía aparecer la voz convertida en texto visual ante el público. A medida 
que la exposici6n avanzaba, el texto se modificaba en función del expositor: 
los apuros, las lentificaciones, los tartamudeos eran registrados y representa­
dos e incluso se efectuaban modificaciones hacia atrás ya que, a medida que 
la hiperfuente conocía mejor la voz del emisor, corregía lo ya hecho. La expe­
riencia prosiguió con la activación de conexiones que reinterpretaban los si­
lencios, las dudas, las vacilaciones proponiendo alternativas que, obviamente, 
continuaban modificando el texto. Según el relato, Eco habría dicho, diver­
tido: "vi cómo mis derechos de autor se desvanecían junto con el sentido de 
mis palabras" (Longinotti 1995b: 9). 

Sin importar si se las considera delitos, terrorismo, trucos, estas mani­
pulaciones ponen en evidencia el caxácter fluido de la escritura cuestionán­
dola en su solidez, al tiempo que centran la atención en las características 
visuales de la palabra escrita. 

Enfatizar este aspecto no es menor porque hace frente a una larga y 
compleja tradici6n de olvidos y desplazamientos. No es de extra.fiar que estas 
experiencias provengan de tip6grafos ya que, hasta el advenimiento de la di­
gitalidad electr6nica, salvo poetas y tipógrafos, pocos se habían detenido a 
pensar en la corporeidad de la letra. En efecto si, en general, la historia occi­
dental ha tendido a dejar afuera al significante en favor del concepto, la idea 
o el referente, esta exteriorización ha sido aun mayor en el caso del significan­
te escrito. La escritura, huérfana o bastarda según Platón, subordinada o usur­
padora según Saussure, ha sido considerada, en el mejor de los casos, como 
guardian_a del sentido más que como su productora. La digitalidad en la pan­
talla ha venido a poner en cuesti6n el paradigma de la modernidad acerca de 
la solidez de la escritura y el texto. Más precisamente, al sefialar algunos llmi­
tcs, la digitalidad deja de manifiesto la tensi6n interna de la escritura, el ca­
rácter imaginario de esa solidez. Aspectos tales como "plasticidad", "diferen­
tes estilos de producción", "producci6n en red" o "flujo y conectividad" son 
algunos de los nuevos conceptos que se contraponen con los de la "era del li­
bro". Estos aspectos se enfrentan a la textualidad entendida como presencia y 
permanencia, mostrando los resquicios que cada una de ellas tiene; esto es, las 
paradojas de la textualidad "clásica'' y las paradojas de la digitalidad. 

Más allá de sus resonancias poéticas, la frase de Font induce a pensar so­
bre el sentido de golpear el corazón del lenguaje y adentrarse en los meandros 
del texto. 
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El concepto de texto hace su entrada en Occidente, aproximadamente 
hacia el siglo xu, producto de las modificaciones que lentamente se venían 
realizando sobre los c6dices y manuscritos. Como sefiala Illich (1991 (1998): 
58), la convergencia de técnicas de escrituras usadas por los clásicos con téc­
nicas de procedencia árabe o inventadas por los copistas gener6 una escritura 
más "amigable" que trajo como consecuencia la posibilidad de leer de mane­
ra distinta: la lectura personal, la consulta, la cita textual fueron algunos de 

los cambios que acufiaron la idea de un texto sólido y perdurable cuyo con­
tenido podía ubicarse perfectamente, podía conservarse, y cuya referencia no 
dependía de la memoria. El común denominador de estas técnicas -separa­
ci6n de palabras, divisi6n en capítulos, índices, uso de mayúsculas, entre 
otras- es el de funcionar como interfaces gráficas que mejoraron la visibilidad 
de los textos y, por ende, los modos de leer. El texto escrito pas6 a ser uno 
más allá de sus diferentes versiones y esa unicidad se correspondió, siglos más 
tarde, con la idea de permanencia y perdurabilidad. En efecto, las ideas de 
permanencia y perdurabilidad, si bien están favorecidas por la condición físi­
ca del texto, son conceptos que van de la mano con las ideas de autoría, com­
pletitud y perfección textual (De Simone 1996 [1998]: 245) que provienen 
del ámbito burgués. 

En el origen del texto intervienen, entonces, dos aspectos de distinto ti­
po: por un lado, el desarrollo de las interfaces gráficas1 que favorecieron la 
orientación personal del lector y, por otro, d lugar social otorgado a lo escri­
to que el nuevo orden burgués establece. Ambos aspectos tuvieron distinta 
suene en el desarrollo híst6rico: las interfaces, en cuanto cumplieron su fun­
ción, se "naturalizaron" a los ojos de los lectores; el cuerpo de la letra dejó de 
te.rier importancia mientras, inversamente, se consolidaba el prestigio social 
de la escritura como actividad y producto, como testimonio de solidez, como 
garantía contra las pérdidas de la memoria y el olvido. Pero aun este lugar que 
le había sido reservado fue atacado en los comienzos de la lingüística moder­
na; Saussure inicia una batalla sefialando que, como guardiana de la memo­
ria, la palabra escrita ha terminado "por usurpar el papel principal" a la pala­
bra hablada. 

Más allá de las diferencias entre Saussure y sus antecesores, lo cierto es 
que debió pasar mucho tiempo hasta que se empezaron a vislumbrar la inde­
pendencia de la escritura, sus implicaciones cognitivas y su papel en la cons­
titución de la mirada subjetiva propios de la modernidad.2 

El advenimiento de la digitalidad vuelve a poner la atención sobre la 
importancia del cuerpo de la letra en el desarrollo del lenguaje; nuevamente 
es el significante de la escritura el que está en el centro de la cuesti6n, ensal­

zado por su plasticidad y amenazado por su vulnerabilidad. Lo que muestran 
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en primera instancia las experiencias "delictivas" que hemos contado es lapo­

sibilidad de modificación permanente de aquello que está en soporte digital, 
quitándole al enunciado lo que tiene de "útil" para la comunicación, sacán­
dolo de la "certeza" del sentido -encontrable- para multiplicar la faceta del 
equívoco, la homofonía y la incertidumbre. Pero, este despojo que se produ­
ce en el quiebre existente entre la voz y la escritura, entre la permanencia y la 
alteración no habla sólo de la digitalidad; fundamentalmente habla de la fra­
gilidad de la escritura, condición de existencia de la poética. 

2. DELITOS "COOPERATIVOS" 

Además de las posibilidades de distorsi6n, disoluci6n y movilidad ge­
neradas por el tipo de soporte, la red informática acentúa el carácter mutable 

de la digitalidad. La interconexi6n globalizada globaliza la mutabilidad. No 
se trata ya de experiencias de laboratorio o de redes hipertextuales cerradas si­
no de la posibilidad real de actuar sobre toda la Red. También acá recurrire­
mos a los aspectos "delictivos" para acompafiar nuestra mirada, aunque, en 
rigor de verdad, los hackers -nuestros sujetos- están lejos de sentirse identi­

ficados con el paradigma corriente de criminales informáticos en el que se los 
incluye. Más que piratas que se introducen en los c6digos para sembrar caos 
destruyendo la información, los hackers son contribuyentes no integrados de 

la Red. La cultura hacker reúne a quienes interactúan en proyectos definidos 
de programací6n creativa (Levy 2001; Castells 2001). Conectados virtual­
mente, se dedican al desarrollo del software de manera abierta con indepen­

dencia de los pedidos tanto de instituciones públicas como privadas. Buscan 
el perfeccionamiento cada vez mayor dd sistema basándose en el principio de 
acceso libre a la información y modificaci6n de los programas. Existen, por 
supuesto, diferencias entre los hackers que responden tanto a distintas líneas 
de investigación y trabajo como, sobre todo, a distintos principios ideol6-
gicos o políticos que van desde la defensa a la libertad de expresión, el anar­
quismo o la pertenencia a un movimiento político determinado. Pero, en 
general, los hackers encuentran su razón de ser en la acción sobre la Red al 
margen de las relaciones dominantes en la sociedad, o sea al margen de las re­
laciones de propiedad. La modificaci6n de las redes en forma cooperativa, 
reemplazando el copyright por el copyleft,3 pone de manifiesto otro modo de 
atacar el "corazón de los textos'', vulnerando los conceptos de autoría y pro­
piedad. Si suele confundirse un hadrer con un cracker' es justamente por el 
hecho de actuar al margen de la ley de la empresa y la institud6n. En este sen­
tido, no importa acá determinar exactamente si se trata de un hacker o de un 
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cracker; lo que se vudve significante es que ambos, desde polos opuescos, ua­
bajan en las m.úgenes de la sociedad neoliberal y sus relaciones de poder. De 
hecho, manejar y producir los códigos de la red informática determina una 
relación de poder real; lo sorprendente está en la actitud que estos grupos 
adoptan ante él: el conocimiento y desarrollo de las posibilidades del sopor­
te no se pone al servicio de las relaciones institucionalizadas sino que, por 
fuera de ellas, se adopta la actitud de destrucción, robo (cracker) o de coope­
ración creativa (hacker). 

3. Pl.AsnCIDAD Y VULNERABILIDAD 

De manera concreta, la plasticidad ha lograd.o poner a la escritura en ja­
que: no sólo pone en cuestión los caracteres clásicamente "sólidos" de la es­
critura: perdurabilidad, sanción temporal y la noción de propiedad de la pro­
ducción textual, sino que las estructuras dinámicas de los sistemas digitales 
afectan directamente la idea de existencia física de los textos. A la luz de esta 
afirmación, consideraremos con más detalle los dos temas recortados: la plas­
ticidad y la vulnerabilidad textual. 

Desde el advenimiento de la digitalidad informática estarnos en conta.c­
to permanente con los códigos de producción y representación. Mientras que 
en la escritura alfabética hemos olvidado el lugar de las interfaces gráficas, en 
la escritura digital están constantemente a la vista. exigiendo y exigiéndose ser 
mejoradas y cambiadas. Si consideramos la producción de esas interfaces co­
mo construcción de códigos de producción puede decirse que, lejos de man­
tenerse virtuales, están siempre en presencia, recordando su constante materia­
lidad. Más aún, en el caso del terrorismo digital pareGeria que asistimos como 
espectadores al trabajo de t.ransfonn.ación de los códigos. Se produce entonces 
un fenómeno inverso al de la escritura clásica: en los ejemplos de escritura di­
gital, la cuestión dd referente y hasta la cuestión del sentido pierden centrali­
dad y pasan al centto de la escena los mecanismos de construcción textual. 

Ahora bien, la mirada sobre las interfaces se encuentra con un cuerpo 
en movimiento, que hace aparecer a la escritura "desmaterializada". El texto 
digital se vuelve evanescente como si reconocer el carácter temporal y finito, 
a veces instántaneo y huidizo de un texto le hiciera perder su carácter físico. 
Como un espacio de convulsión, aparece el temor a la pérdida de la corporei­
dad y, con ella, la pérdida de individualidad. La circulación de los lenguajes 
líquidos que, en sus experiencias más osadas, se desvanecen en una especie 
de alucinación visual toman un carácter amenazante respecto de la totalidad 
e individualidad textual. 
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Este temor impide ver el desplazamiento conceptual que se ha produci­
do; a saber: el garante de la totalidad e individualidad textual nunca ha sido 
d soporte sino la formación ideológica burguesa que lo incluyó y desarrolló 
confiriéndole esas características imaginarias. Como sefiala De Simone 
(1996: 251), antes de aceptar la idea de totalidad individual, en la historia del 
texto hubo largos "momentos de interpolación" en los que primaba el traba­
jo sobre los cextos ya dados, con anotaciones, explicaciones y comentarios que 
glosaban la idea del autor. Et Talmud es un ejemplo claro de este cipo de tex­
tos incluido de lleno en las interfaces gráficas de la modernidad pero ajeno a 
la idea de totalidad individual. 

Hay algo más: los textos en soporte digital pierden, para nuestra consi­
deración, el carácter de objetos ya que, desde la física clásica, las cosas son per­
manentes y estables. Hablar de desmaterialización implica introducir una ca­
tegoría que está en relación con la categorfa de "objeto" y no con la de signo 
o significación. El objeto -en esta acepción alejada por supuesto del Objeto 
peirceano- remite al llamado mundo de los objetos, concepto propio de la 
modernidad. En estos términos, d objeto es uno de los modos en que se ha 
presentado la cuestión de la materia a lo largo de la historia de la humanidad. 
La desmaterialización del texto (como pérdida de permanencia e individuali­
dad objetual) no puede traducirse en términos semióticos. De hecho, todo 
proceso semiótico tiene dos aspectos: por un lado, supone un grado de "vir­
tualidad"; por otro, la constitución semiótica del mundo siempre descansó en 
las condiciones perceptu.ales implicadas en la aparición de las pertinencias 
propias de cada lenguaje. Con los lenguajes digitales pasa lo mismo. Es cier­
to que en la digitalidad la lógica de la presencia se define como mutación in­
terminable que impide la concreción de una relación estable entre las partes 
del texto; es cierto que la presencia es inabordable no sólo por su extensión 
sino fundamentalmente por el dinamismo que la constituye ... parecería que 
es imposible volver a pensar lo consistente. Sin embargo, si recordamos 
que la consistencia de la escritura no viene de suyo sino que le fue atribuida 
desde el imaginario burgués, lo que queda de manifiesto es que, a pesar de ser 
un registro privilegiado de la experiencia humana, la escritura es tan frágil co­
mo cualquier registro. 

A esta consistencia se le adjuntó el carácter de seguridad. Como guar­
diana de la memoria y de la totalidad, la escritura "tiene" segwidad. Pero, la 
seguridad resulta ser un atributo bastante reducido. La copia, la falsificación, 
el plagio fueron sancionados como dditos por el ideal burgués que se enfren­
taba así a la fragilidad de la escritura. En otras palabras, la fragilidad puesta 
de manifiesto por lo digital no es más que la mostración de la fragilidad cons­
titutiva de toda escritura. No es la escritura lo que tiene solidez sino el esta-
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tuto que los hombres han dado y dan a ciertas cosas escritas. Esto nos centra en 
el último punto a considerar. 

Más allá de los delitos digitales, más allá de las antiguas experiencias que 
inauguraron el campo hace más de diez a.fios y sorprendieron a los pioneros, 
a aquellos que "tocaban el corazón dd lenguaje"; más allá de las acciones de 
los hackers que se han convertido en figuras míticas, estereotipadas como su­
jetos antisociales, maltrechos, torvos y solitarios; más allá de todo eso, estos 
aspectos se manifiestan en la práctica discursiva cotidiana de manera menos 
espectacular: por un lado, por la constante actualizaci6n de las páginas y 

sitios, hecha no s6lo por un autor sino por la intervención de innumerables 
autores en la configuraci6n de la Red, y, por otro lado, por la posibilidad de 
entrar siempre a través de distintas napas, cruzando distintos estratos conec­
tados entre sí, cuidando de no dejar rastros porque sabemos que los textos son 
vulnerables y acosan nuestra privacidad y nuestra seguridad ... 

Como síntesis final podemos enfatizar tres aspectos, a saber: partimos 
de la mutación e inestabilidad constantes como característica de la produc­
ción digital en la Red; la confrontamos con la "virrualidad" propia de todo 
proceso semi6tico para reconocer finalmente dos aspectos opuestos operantes 
en esta nueva tensión "digital": creación y vulnerabilidad. Creación en esa 
pérdida del sentido tan cercana a lo poético o en la creación cooperativa de 
los códigos; vulnerabilidad en esta incapacidad de la escritura de ser guardia­
na de toda la memoria y todos los secretos. 

Plasticidad y vulnerabilidad son correlativas, ambas hacen vacilar una 
de las condiciones básicas de nuestra relación con los textos considerados co­
mo totalizadores y perdurables. Sin embargo, ambas responden a distintos 
puntos de vista: la plasticidad alude a la movilidad y la vulnerabilidad, a la 

misma movilidad pero en términos de propiedad privada; la plasticidad es 
una caracterlstica del soporte; la vulnerabilidad es una vakmzción del soporte 
en este sistema de distribución simbólica dd poder. En esta diferenciación se 
juega la posibilidad de la poética y de la creación en general; la plasticidad 
habla justamente de la posibilidad de seguir "golpeando d corazón del len­
guaje"; en cambio, la vulnerabilidad tecnológica s6lo pone en juego el imagi­
nario utópico de inviolabilidad, de solidez. En una se trata de la dispersión 
creadora dd lenguaje, en la otra, de lo monolítico del lenguaje. 

La distancia que se abre entre plasticidad y vulnerabilidad es la que va 
desde la mayor potencia comunicativa con sus juegos y sus creaciones hasta 
el modo en que esa plasticidad se entiende en el contexto de la sociedad ac­
tual. Por eso no hay neutralidad en la decci6n de los "dditos digitales". Mar­
can, tanto desde las experiencias sobre el lenguaje como en el desarrollo de los 
códigos, una posibilidad que va más allá de lo que la sociedad actual puede 
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aceptar como centralidad: en efecto, la poética y la cooperación siguen estan­

do en las márgenes. 

NorAS 

1. Considero interfaces gráficas a todos los aspectos gráficos que intervienen en la 

distribución dd texto para hacer su lectura más amigable. 
2. Las primeras reflexiones son coincidentes en el tiempo: hacia los inicios de la dé­

cada de 1960, el grupo Tel Que! replantea el concepto de tato. Tanto Barthes co­

mo Derrida insisten en el concepto de escritura y es justamente este último quien 
lleva adelante la crítica al papel que Saussure y la tradición tienen reservada a la es­

critura. Sostiene que la secundariedad que podía atribuirse a la escritura, aun en la 
era del libro, afecta "a todo significado en general, lo afecta desde siempre, vale de­

cir desde la apertura del jutgo" (Derrida 1967: 12). Si bien para Derrida la escritu­

ra es la "instancia de la huella instituida" (1967: 60) anterior a toda incisión, graba­

do, y, por lo tanto, interior y exterior al habla, su pensamiento sobre el fin del libro 

y el comienzo de la escritura se produce a partir de los nuevos medios de registro de 

la información. En los mismos afíos, los nuevos medios de comunicación sugieren 

otras ideas que, si bien no van en la misma direc.ción, apunwi también a la escri­

tura. Frente a la radiofonía, d teléfono y la televisión que dimensionan oua vez la 

palabra hablada, surgen voces que interrogan tanto la oralidad como la escritura: 

McLuhan, por ejemplo, fuera dd campo de la semiótica hará un planteo que, más 

allá de sus estridencias, inaugurará una línea de pcnsamienio. La galaxia Gutcnbcrg 

(McLuhan 1962) viene a llamar la atención sobre la tipografía en la constitución de 

la cultura. Pero quizás haya sido Havelock uno de los primeros en mostrarla como 

diferencial en la constitución de las organizaciones sociales. De este uonco surgen 

en general un conjunto de estudios que tienden a rnosuar cómo muchos de los 

cambios que habitualmente se atribuyen a la imprenta en realidad provienen del 

trabajo tenaz sobre la escritura realizado a lo largo de siglos. 

3. El copyleft fue una propuesta lanzada a la Red por R. Stallman en 1984. 
4. Los crakers actúan sobre la Red destruyendo sistemas y códigos. 
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INTERFACE DE USUÁRIO S08 A LENTE DE 

A801tDAGENS SEMIÓTICAS 

M. CECÍLIA c. BARANAUS-KAS 

OsvALOO Lu1z OE Ouve1RA 

1. lNTRODU<;AO 

O computador surgiu em nossa cultura como urna ferramenta de do­
mínio exclusivo de especialistas: físicos, programadores e engenheiros de 
hardware. Em conseqüencia, os primeiros trinta anos da hist6ria dos compu­
tadores forarn marcados pelo design cenuado na tecnologia: as pessoas deven­
do se ajustar a urna perspectiva centrada na máquina. Esse cenário mudou ra­
dicalmente nas duas últimas décadas, a medida que computadores passaram 
a ser integrados a maioria das ocup~6es sendo, ponanto, apropriados por 
wn largo espectro de usuários. 

A área de fatorcs humanos em sistemas de computador, definida como 
"wna mistura intratável de quest6es teóricas e problemas práticos" {Shneider­
man e Thomas 1983), desenvolveu-se como resultado das dificuldades que os 
dentistas da computayáo e engenheiros enfrentaram quand.o precisaram con­
siderar a rda~ao entre os sistemas que construíam e seus usuá.rios potenciais. 
O problema central para os psicólogos, profissionais de fatores humanos e 
cientisw da computa¡;áo passou a ser, entáo, desenvolver teorías e modelos 
do comportamento humano adequad.os a sistemas interativos. Na tentativa 
de entender e acomodar habilidades humanas de aprendiza.do, memória e re-

02003 EOITORIAL GEDISA (BARCELONA) 61·72 dcSign.is 5 1 61 



M. CecíuA C. BARANAUSKA$ E OSVAU>O Lu1z Dli:. OLIVEIRA 

solu~o de problemas para sistemas interativos, aspectos da natureza do usuá­
rio passaram a ser considerados em abordagens cognitivas {Card, Moran e 

Newdl 1983; Norman e Draper 1986; Laurel 1990), estendendo e refinan­
do teorías da Psicologia. Incorporando essas teorias, nos anos oitenca, o de­
sign de software passou por urna mudan~ de paradigma: do foco centrado 
na tecnologia, para o centrado no usuário. Na abordagem centrada no usuá­
rio, as necessidades dos usuários devem dominar o design da interface, e as 
necessidades da interface devem orientar o design do restante do sistema. 

Mesmo sendo o computador membro da classe dos artefatos simb61i­
cos, somente em anos recentes essa natureza simbólica tem atraído a aten~o 

de grupos que estudam fatores humanos e interfaces de usuário. Elementos 
presentes nas interfaces, embora possam ser consideradas "ferramentas", em 

analogia a ferramentas do cotidiano como, por exemplo, pincéis de pintura, 
pastas de arquivos, etc., des diferem destas por na.o existirem ou serem usa­
dos primariamente como objetos físicos, mas como signos, conforme coloca 
Andersen {1990 [1997: 11): "O lápis no programa de desenho nao é um lá­
pis real que pode ser usado para morder, ele meramente está para um lápis, 
representado por urna cole~o de pixels na tela". Além de Andersen, Nadin 
{1988), Souza (1993), Joma e Van Heusden (1996), Liu {2000), Oliveira 
{2000), entre outros, tem desenvolvido trabalhos seminais envolvendo o uso 
de abordagens semióticas em design de sistemas computacionais e interfaces. 

Neste artigo usaremos a perspectiva semiótica para escabelecer wn en­
tendimento para o conceito de interface, apresentaremos um ferrarnental teó­
rico para análise de signos na linguagem de interface e o ilustraremos com um 
estudo de aspectos da interface de forra.mentas de correio eletrónico comer­

ciais. Argumentamos que a Semiótica fornece um vocabulário preciso e pos­
sibilita-nos analisar e comparar interfaces sob aspectos que náo seriam apa­
rentes em outras abord.agens. 

2. COMUNICA.<;:AO E SIGNIFICA.<;.AO EM INTERFACES DE USUÁR.!0 

A maneira ortodoxa de enxergar a interface limitando-a a sua fun~ 
básica de comuni~o no sentido físico do termo tem levado a busca de me­
lhorias de performance em termos de tecnologia, com uso de mais recursos de 
mem6ria, alta velocidade, etc. A perspectiva semiótica, por sua vez, tende a 
mudar o foco para os aspectos de sua adeq~ao ao contexto {humano) de 
uso. Processos de significa?º passam, entao, a interessar ao entend.imento 
de interface e intera~o humano-computador. 

Para Eco {1976 [1980): 8-9), qualquer fluxo de infor~ de urna ori-
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gem a um destino é um processo de comuni~o, mesmo a passagem de um 
sinal de urna máquina para outra. Mas, signiflca~ao é a forma mais alta de in­

tera~o semiótica, onde o destino deve ser um ser humano e o "o sinal nao é 
uro mero estimulo, mas desperta urna resposta interpretativa no receptor" 

(Eco 1976 [1980]: 8). Assim, para Eco comunica?o é possívd sem significa­

~º' mas signifi~ pressup6e comunica~. 
Conforme discutimos anteriormente, mais do que um instrumento pa­

ra se pensar a interface, a Semi6tica pode servir de referencial teórico para 
design e avali~o de sistemas computacionais, dado que computadores sao 
máquinas si.mb6licas cotl$rituídas e controladas por meio de signos. Para o 
usuário, entretanto, nao é o transito dos elétrons pelos circuitos que intere­
ssa. mas a significa~o que ele pode atribuir a informa?º para intera~áo com 
os sistemas computacionais. 

Neste trabalho propomos um referencial teórico para análise de interfa­
ce de usuário que combina elementos da Semiótica Peirceana as rel~6es en­
ue unidades que compóem a linguagem, suportadas pela Glossemática de 
Hjelmslev. A tax.onomia de signos de Peirce permite-nos um ceno grau de in­
ferencia sobre a interpretabilidade dos signos na interface e conceitos da 
Glossemática permitem analisar como esses signos se combinam em urna sen­
ten~ na linguagem de interface. Ilustraremos nossa análise com aspectos de 
dois sofuvares dientes de correio eletr6nico: o KMail, versáo 1.4, e o Micro­
soft Outlook 2000, versa.o 9.0.0.2814 (figura 1). 

3. UM FRAMEWORK PARA AN.ÁLISE DE INTERFACES 

O processo de analisar interfaces está diretarnente relacionado ao enten­
dimento asswnido para o processo de design. Entendemos design de interfa­
ce como o processo consciente de se criar elementos com formas e aparendas 
de modo a prover as pessoas com recursos para perceber e construir significa­
do para inte~o com o sistema. Nessa perspectiva, buscamos um framework 
que nos possibilitasse enxergar tanto elementos em sua ex:pressao gráfica e 
textual na tda, quanto a estrutura que integra esses elementos em urna "lin­

guagem". 

3.1 Potencial interpretativo dos signos da interface 
A segunda tricotomia de Peirce, que a considera "a mais fundamental 

divisa.o de signos" (Noth 1995), classiflca os signos com respeito a rela~o 
que se estabelece entre o "representamen" e o objeto. A relevancia de estudar 
esse rdacionamento, conforme Santaella (1989) discute, é que ele é base fun-
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damental para considerasí<> do potencial interpretativo de signos. Os tres 
membros dessa tricotomia sao os !eones, {ndices e símbolos. No lcone o "re­
presentamen" preserva algumas das características perceptivas do objeto. No 
Indice o "representamen" é associado ao objeto por um rdacionamenro natu­
ral de suposi~o ou dependencia. No slmbok> essa associa~io é arbitrária, es­
tabdecida socialmente ou imposta. 

Nova monaa&em, imprimir, 
mover para a paf!&, elh11in1r, 
r~pood•r, encaroínhat, orss,,i:oar, 
011álogo, loollliu.r c:onrau,, ajuda. 

(a) 

Nova mcn~gem, ¡¡ravar, 
impr¡init~ vcriticar oorrcio. 
responder, 11:*pondor a locio,, 
cnc.aminhar, climiuM, 
~rocun,r m,mscgm•, cahllogo, 
anterior nio lid&, pró~ima ni.o lid. 

Figura l. Urna visao das interfaces do (a) KMail e do (b) Microsoft Oudook 2000. 

O !cone, por sua vez, foi tratado por Peirce nao como um conceito mo­
noUcico, mas como conjunto de discin~es e nfveis; fala-se, entáo, em iconi­
cidade. Conforme discutido em Santa.ella e Noth (1998), há tres níveis de 
iconicidade, que se apresentam em seis subníveis, que vao do kone puro a 
metáfora. lnteressam-nos nesre trahalho os hipo/eones, que se subdividem em 
ímagem, diagrama e metáfora, pois, diferentemente dos níveis anteriores, es­
tes agem propriameme como signos porque representam algo. De forma su­
cinta podemos dizer que, na ímagnn o hipoícone reproduz as características 

~ perceptivas do objeto. No diagrama, o hipo!cone baseia sua representa~o no 
relacionamento entre partes do referido objeto. Na metáfora o hipofcone ex­

pressa o caráter representativo de um represmtamem através de paralelo com 
outra coisa (Peirce 1972). 
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Em síntese pode-se dizer que a imagem apresenta urna similaridade na 
aparencia, o diagrama nas rela~es, e a metáfora, no significado. Entretanto, 
conforme discutem Santaella e Noth (1998), pela lógica Peirceana. o diagra­
ma embute a imagem, assim como a metáfora engloba tanto o diagrama 
quanto a imagem. Essa mesma lógica de encapsulamento dos níveis mais sim­
ples pelos mais complexos ocorre também entre o ícone, o índice e o símbo­

lo. Os tr& tipos de kone representarn graus de iconicidade decrescente e tam· 
bém degenerescencia semiótica (Noth 1995). 

Na figura 2 ilustramos esca tipología de signos, usando exemplos extraí­
dos de interfaces de software. A seta indica a dire~o de crescimento do po­
tencial de significa~o e grau de especificidad.e do signo. Em dir~o a origem 
do e.ixo encontram-se os signos cuja rela~o entre o "representameñ e o ob­
jeto sao mais e mais indiretas, permitindo-lhes associa~o a um conjunto 
maior de significados (Prado, Baranauskas e Medeiros 2000). Na dire~o 
oposta encontram-se as imagens, que sao signos que tem o mais alto grau de 
especi.ficidade, isto é, eles podem ser usados como "reprcsentamen" de wn 
conjunto menor e mais preciso de objetos. Esses signos carregam capacidade 
expressiva maior, porque seu relacionamento com o objeto é mais perceptível 
e imediato - eles sáo auto-referenciá.veis (Santaella 1989). 

Jmagem 

Ícone Diagrama 

Metáfora 

Índice 

Símbolo 

111 
~ 
m 
la 
l!!l 

Figura 2. A caxonomia de Peira: 

para nipolcones ilustrada paca 

signos de interface de softw.ue. 

Segundo Santaella (1998: 59), a dassifi~ Peirccana nos fornece 
"uma rede de distin~óes radicalmente dementares e altamente abstratas que 

funcionam como wn mapa de orien~o para leitura precisa e discriminató­
ria das leis que comandam o funcionamento de todos os tipos possíveis de 
signo». Argumentamos que essa dassífi~ de signos pode ser utilizada pa­
ra se analisar o potencial de significa~ de elementos na interface de usuário. 

3.2 Uma ·análise do potencial e,pressivo de signos de interface de 
ftrramentas de ccrreio ektrónicc 
Sem nos envolvermos com aspectos de quantifi~io dessa cipologia de 
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signos nos respectivos sistemas, para evitarmos um tratamento reducionisca 
ao assunto, numa insp~o geral pelas Barras de Ferramentas podemos obser­
var urna quantidade maior de elementos simbólicos no KMail e urna iconici­
dade maior no Oudook. Entretanto, vale lembrar, como observam Santaella 
e Noth (1998), o símbolo é urna síntese dos tres níveís sígnicos: o ic:6nico, o 
indicia! e o próprio simb6lico e, ainda, existem níveis de convencionalidade 
presentes em maior ou menor grau também nas imagens. A seguir discutire­
mos alguns aspectos de iconiddade da interface desses sistemas, relevantes a 
cria~o de sentido. 

No sistema de correio elettonico do KMail, "mensagem" é associada ao 
signo mais a esquerda na figura 3-a; os elementos da BF "Nova mensagem" e 
"Eliminar (mensagem)" utilizam essa representa~o. Problemas de significa­
~º podem ocorrer quando analisamos a coerencia interna desses signos na 
BF. O signo para "Procurar mensagens", por exemplo, embora também se re­
fira a "mensagem", náo utiliza a mesma lógica quando mostea "pegadas de 
animal" sob a lupa ... 

(e) 

Figura 3. Alguns signos de intcrf.tce das duas aplica~. 

Ainda com rela~o a elementos relacionados a "mensagem", o signo pa­
ra "responder (mensagem)" nao faz referencia ao suposto "representamen" de 
mensagem, e utiliza wn envdope fechado, disposto verticalmente conforme 
ilustrado na figura 3-b. Também, os signos para "(mensa.gem) anterior nao 
lida" e "(mensagem) próxima náo lida" sao apresentados como elipses de lin­
guagem, onde o elemento mensagem é subentendido. Há urna polissemia re­
lacionada a seta como símbolo gráfico, urna vez que ela é utilizada também 
para representar verbos de a~o como "verificar correio'', "responder", "res­
ponder a todos" e "encaminha.r". 

Os signos para "gravar" e "imprimir" (figura 3-c) utilizam metonúnias 
onde o artefato que grava (mesmo que metaforicamente), e o arcefato que im­
prime sao utilizados como hipofcones cipo metáfora e imagem respectiva­
mente, neste caso para as opera~es de gravar e imprimir mensagens. 
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No sistema de correio eletrónico do Outlook., os signos sao dispostos na 
BF cm grupos. Por exemplo, sao agrupados respectivamente: "Mover (men­
sagem} para pasta" e "Excluir (mensagem)", "Responder" e "Encarn.inhar" e 
"Catálogo de end~s,, e "Localizar um contato" (figura 3-d).Esse agrupa­
mento também potencializa coerencia interna nos grupos. A constru~o síg­
nica das senten~ relacionadas aos elementos do grupo pode utilizar os mes­
mos elementos gráficos em diferentes composi~óes, como é o caso dos signos 
para "Responder" e "Encaminhar". A seta curva retornando a figura da pes­
soa sugere responder "para'' a pessoa (idéia de "dar um retorno"). Por outro 
lado, a seta curva em di~o a figura da pessoa sugere a~o de encaminhar 
(mensagem) para a pessoa. 

O signo para "Nova mensagem de correio" (figura 3-e}, por sua vez, em­
bora iconico, poderia sugerir a verifica~o de nova mensagem chegada do co­
rreio (cana escrita, envdope aberto, selado) e nao a possibilidade de cri~o de 
nova mensagem. Nesse caso, o elemento gráfico do signo nao está consisten­
te com o elemento textual "Nova'', podendo levar a diferentes interpretantes. 

Atguns semiocicistas criticam o conceito de iconicidade, enquanto ou­
ttos o defendem. Eco (1976), por exemplo, reinterpreta a oposí~o semi6ti­
ca entre arbitrariedade e iconicidade com sua dicotomia ratio focilis e ratio 
difo:ilis. Sebeok (apud Noth 1995) está entre os defensores da validade prag­
mática do conceito. Embora a iconicidade dependa de juJgamentos de simi­
laridade e estes sejam codificados de acordo com pessoas, lugares e tempo, a 
percep~o de similaridades é um processo cognitivo relevante, urna vez que 
pode guiar novas indaga~es construtivamente. 

3.3 Estrutura da linguagem da interface 
Para a Glossemátíca Hjdmsleviana, os signos que compóem os sintag­

mas possfveis em urna linguagem estabelecem entre si tres tipos de rcl~: 
JetnmjntlfM, interdepend!ncia e conste/a;áo. Sendo a e b dois signos, urna re­
la~o de determina~o de a para b (a~ b) é wna rela~o na qual apresen~ 
de a em sintagmas da linguagem é condi~o para a prcsen~ de b nestes sin­
tagmas; uma rela~ de interpendéncia entre a e b (a H b) é uma rel~o na 
qwal a prcsen~ de a em sintagmas da linguagem é condi~o para a presen~ 
de b nestes sintagmas e vice-versa; uma rda~o de conste~ entre a e b 
(a- b) é uma rd~o na qual apresen~ de a em sintagmas da línguagem 
nao é condi~o para apresen~ de b nestes sintagmas e vice-versa (Hjelmslev 
1943 [1968]). Hjelmslev emprega estas tres rela~es básicas no escudo de di­
versos aspectos relativos a urna linguagem. 
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3. 4 Análíse glom:mática ilustrada nas línguagms das Interfaces do KMail 
e do Microsoft Outlook 
As interfaces gráficas computacionais apresentam. urna série de expres­

sóes lado a lado, de forma concorrente. Freqüentemente, as linguagens destas 
interfaces fazem uso do recurso de habilitar e desabilitar botóes, linhas de ta­

belas e outros widgets como forma de indicar qua.is podem, dentre as muitaS 
express6es visíveis ao mesmo tempo, e quais nao podem panicipar de wn sin­
tagma em urna certa circunstancia. Podemos utilizar a Glossemática para ana­
lisar a relayáo que as expressóes na linguagem de urna interface contraem en­
tre si no sentido que estamos discutindo. Esta análise permite verificar se as 
expressóes foram convenientemente dispostas na interface visando facilitar a 
seles:ao delas pelo usuário, na sua tarefa de compor sintagmas. 

A figura 4-a mostra o grafo das rela~es contraídas por algumas das 
expressóes utilizadas nas linguagens da interface do KMail. A presen~ na lin­
guagem da interface da expressáo "linha de mensagem selecionada" em algu­
ma das caixas de mensagens é condi~o necessária (ou determina) apresen~ 
na línguagem da interface da expressao "botio imprimir habilitado" e demais 
expressóes dentro do retingulo a direita da figura 4-a. De forma inversa, a 
presen~ na lingu.agem da interface da expressio "botio imprimir habilitado" 
determina a prese~a. na linguagem da interface, da expressáo "linha de 
mensagem selecionada" e a presen~ dos demais botóes habilitados citados 
anteriormente. Realizando este raciocinio para cada wna das expressóes men­
cionadas anteriormente, concluimos que existe um relacionamento de in­
terdependencia entre todas as express6es dentro do retingulo a direita na figu­
ra 4-a. Conduzindo esta análise a fun de obter o relacionamento entre todas 
as expressóes n6s obtemos como resultado o· grafo da figura 4-a. 

Em um extremo, relas:óes de interdependencia entre duas ou mais ex­
pressóes indicam reciprocidade e afinidade entre elas. Em outro extremo, re­
la~es de constelayao entre duas ou mais expressóes indicam a inexist&lcia de 
afinidade entre elas. Por outro lado, a linguagem da interface reflete a afini­
dade entre expressóes por meio de recursos tais como proximidade, simila­
ridade geométrica e circunscri~o das mesmas. As rel~óes de interdependen­
cia mostradas na figura 4-a, que se rerere ao KMail, sugerem afinidade entre 
as expressóes "botáo gravar habilitado", "bocio imprimir habilitado", "botao 
responder habilitado", "botáo responder a todos habilitado", "botio enca­
minhar habilitado", "botáo eliminar habilitado" estabelecendo, digamos, um 
grupo 1 de expressóes afins. A figura sugere, também, afinidade entre as ex­
pressóes que aparecem dentro do retan.gulo a esquerda da figura 4-a, estabe­
lecendo, digamos, um grupo 2 de expressóes afins. As rela~óes de determi­
na~o entre as express6es do grupo l e do grupo 2 sugerem urna afinidade 
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menor entre os grupos. Nesta mesma Linha de raciodnio, as expressóes "bo­
ta.o mensagem anterior nao lida habilitado" e "botao próxima mensagem náo 
lida habilitado" tem pouca afinidade com as expressóes dos grupos 1 e 2. No 
eiuanto, a proximidade entre os botóes na interface do KMail, ilusttada na 
figura 1-a, nao está consistente com as rela~óes de interdependencia, determi­
na~o e constdayao do grafo da figura 4-a. A disposi~o dos botóes na inter­
face do Kmail sugere outras afinidades. 

Bollo nova RolAo imprimir Botio rcspoodor Bollo responder 
mensagcm hahililado habilitado pata todos 
habilitédo h•bili!ado 

Boflo verificar 
corrcio 

.Boffio climim11 habilitado 
hllbilil.ado (a) 

Bolilo procumr 
menS!lgem 
habilitado Bota<> Linlta de 

meusagem 

Botio eatálogn sd.ecionada 

habilitado 

Bollo ntens. &t«o próxima 
Anterior niio mens. Nlo lida 

lida habili1ado habilitado 

Bollo nova Bollo Botlomovcr Belio 
mcusasem orga.ni:tlr para a pasta oneanúolw 
habilitado habilitado habilitado habilí!ado 

Bollo Bollo Botio Lính<ldc 
imprimir catAlaso climiNU' menaagem (b) 
habilitado habilitado habilitado sclccionada 

Bot!o Bollo localizar Bor!o 
ajuda eontato rcspooder 

h»bílílado habiülado hAbili!l!do 

Figura 4. Grafo das rel3.1;6es oontr.údas por algumas das expre.u6es da lingu.agcm da interface do (a) 

KMail e do (b) Microsoft Outlook com respeiro a pre.sen~ dcsta.s expressóes. 

Um possível redesign da linguagem da interface do KMail consistiría 
em reordenar os botóes da barra de ferramentas de forma consistente com o 
grafo da figura 4. Esta-mesma anáJise conduzida para o Microsoft Outlook 
mostra a consistencia entre a posiyáo e circunscriyáo dos botóes da barra de 
ferramentas e as rela~ exibidas no grafo da figura 4-b. Esta mesma análise 
conduzida para o Microsoft Outlook mostra a consisttncia entre a posi~o e 
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circwucri~o dos botóes da barra de ferramentas e as re~óes exibidas no gra­
fo da figura 4-b. 

Toda e:xpressáo na linguagem da interface tem associada a si um certo 
paradigma de ai;óes que encerra um conjunto, vazio ou nao, de ai;óes induzi­
das por aquda expressáo. Botóes como o de imprimir e o de excluir sao qua­
drados, possuem um desenho de I 6XI 6 pontos, e sao tecnicamente conhe­
cidos como flat por serem planos em contraposi~ aos botóes tradicionais 
que tem urna forma expressiva uidimensional Durante o tempo em que es­
táo sob o ponteiro do mouse estes botóes deixam as suas formas planares para 
assumir a forma tridimensional típica dos botóes tradicionais. Botóes como 
estes induzem ao conjunto unitário de ~óes "pressionar o botáo". O bota.o 
"Nova mensagem" penence a wna segunda forma expressiva. Conhecidos 
como botóes drop down flat, os botóes desta segunda forma expressiva asse­
melham-se aos demais botóes Jlat, mas sao mais largos possuindo, além do 
desenho, um texto e urna pequena seta do lado direito do texto. Um dique 
sobre a seta permite abrir um menu suspenso e um dique sobre qualquer 
ouua pane do botao executa alguma a~o. Assim, ta.is botóes induzem a um 
segundo paradigma de a~óes: "pressionar o bota.o" e "pressionar a seta que e:xi­
be o menu suspenso". A linguagem de wna interface deve ser consistente em 
rel~ aos paradigmas de a~óes induzidos por suas formas expressivas. Dife­
rentes formas expressivas devem induzir diferentes paradigmas de ai;óes. As 
duas dasses de botóes do Microsoft Outlook mencionadas anteriormente 
ilusuam isto na medida em que expressóes distintas induzem a paradigmas de 
a~óes também distintos. 

Por outro lado, o Microsoft Outlook possui botóes que indw:em a ou­
tro paradigma de a~óes, diferente do induzido pdos botóes do tipo Jlat. Bo­
tóes como "Assunto", "De", "Classifi~o por ícone" e "Classifica~o por 
anexo" permitem, além do seu pressionamento, o seu arcaste dentro do limi­
te da barra que os contém induzindo, assim, ao paradigma de a~óes "pressio­
nar o bota.o'' e "alterar a posi~o denuo da barra". Entretanto, a linguagem da 
interface na.o ofere.ce qualquer pista sobre quais botóes podem e quais botóes 
nao podem ter as suas posii;óes alteradas dentro das barras que os contem. 

4. CoNCLUSÁO 

A manifes~o de objetos e a realiza~o de a~es no computador sao 
fcitos através de signos. Entendendo a interface como wn sistema de signos 
e a tarefa do designer como a de um criador de sistemas semióticos, ca.m.inha­
se na mesma dir~ de Norman e Draper (1986), quando propóem "mover 
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os sistemas para m.ais próximo do usuário". No contexto deste trabalho esse 
"movimento", entretanto, é entendido como a qualidade de "faz.er sentido" 
que objetos de interface possuem e podem produzir no usuário. 

A anáJise realizada neste trabalho na.o tem a pretensao de esgotar o as­
sunto. Ao contrário, representa urna contribui~ inicial através da qual 
pode-se antever a complexidade inerente ao design e análise dos signos pre· 
sentcs nas interfaces de usuário de software. Entendemos esse tipo de análise 
como parte do processo iterativo de design. Aspectos de iconicidade dos ele­
mentos de interface, sornados a análise da estrutura e o relacionamento entre 
as unidades que com~em as linguagens de interface conttibuem para a cla­
rifica~o do conceito de "ícone" conferido popularmente aos elementos grá­
ficos nas interfaces e podem informar o redesign com rela~o aos aspectos de 
significa~o desses elementos na interface. Possibilidades de formali~o des­
se processo de análise sáo metas poss(veis de continuidade para este trabalho. 
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1. LA ILUSORIA TRANSPARENCIA DE LAS INTERFACES 

A partir de la década de 1980, con la difusi6n masiva de las interfaces 
wer-frimdly, se consolid6 enue muchos investigadores una concepción que 
privilegia una lectura de los procesos de interacci6n en términos instrumen­
tales y que tiende a hacer "desaparecer" la interfaz. Según Norman -uno de 
los padres de la ciencia cognitiva y experto en d sector de la Human-Compu­
kr lntnactwn (HCI)- los mejores programas informáticos "son aquellos don­
de la computadora 'desaparece' y se puede trabajar sin tener en cuenta a la 
máquina" (1989: 231). 

Esta aparente "invisibilidad de los procesos de interacd6n" es una con­
secuencia directa de la aplica.ción de la metáfora mcluhaniana de la prótesis a 
las interfaces digitales: la mejor prótesis es aquella que no se siente, la exten­
si<Jn de nuestro cuerpo que desaparece durante d uso (McLuhan 1997). Los 
investigadores de la HCI se encargaron de llevar esta idea de "narcosis" o "in­
visibilidad" de las extensiones hasta sus últimas consecuencias. A la pregunta 
"¿Cuál es la mejor interfaz?" los teóricos de la interacción y los proyectistas 
de interfaces respondieron en coro: la mejor interfaz es aquella que desapare­
ce durante el uso. 

Una interfaz invisible es la utopía de todo proyectista. Sin embargo, lo 
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que es bueno para el proyectista -y sobre todo para el usuario- no es necesa­
riamente bueno para el investigador. La aparente transparencia en el uso de 
las interfaces no debería implicar -como muchas veces sucede en los trabajos 
de algunos teóricos del instrumentalismo- una pérdida de complejidad teó­
rica. Las interfaces, como cualquier otro lugar donde se verifican procesos se­
mi6sicos, nunca son neutrales o ingenuas. A pesar de Lo que sostienen nume­
rosos investigadores, la interacción con las máquinas digitales está lejos de ser 

una actividad automática, natural y transparente. 
Para desmontar el mito de la transparencia de las interfaces nos move­

remos dentro de un marco teórico que combina la ciencia cognitiva con la se­
miótica, apuntando a delinear un primer borrador de semiótica de las interac­
ciones digitales. 

2. EL MODELO lNSTRUCCIONAL 

El modelo instruccienal de la semiótica interpretativa representa un ópti­
mo punto de partida para el análisis de la interactividad, ya que se presta muy 
bien para su uso en clave digital. Según este modelo fundado en la semiótica 
de C. S. Peirce el significado de un término "'es un bloque (una serie, un siste­
ma) de instrucciones para sus posibles inserciones contextuales" (Eco 1984: 
34}. Pero un texto no sólo está formado por una cadena de términos acompa­
fiados por un paquete de instrucciones semánticas: el texto, a través de su arti­
culación semiótica, también "representa sus normas de uso, sus modalidades 
de acceso al sentido" (Bettetini 1984: 101}. Este segundo paqru:te de instruc­
ciones, ya no semánticas sino pragmático-comunicacionales, es el que nos per­
mitirá entrar en la dinámica de la interacción con las máquinas digitales. 

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

2.1 Affordances y constraints: encauzar la interacción 
El aspecto exterior de un objeto -su superficie, su forma, la textura de 

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

c61ogo J. J. Gibson. La affordance indica las: 
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propiedades .reales y percibidas de las cosas materiales, en primer lugar las pro­

piedades fundamentales que determinan cómo se podría verosímilmente usar 

el objeto en cuesti6n ( ... ). La affordance brinda importanrcs sugerencias para el 
fundonanúcnto de las cosas[ ... ]. Cuando estas "invitaciones al uso" son opor­

tunamente aprovechadas, basta mirar para saber qué se debe hacer, sin tener 

que recurrir a figuras, etiquetas o instrucciones. (Norman 1988 (1990: 19]) 

Las instrucciones, en todo caso, entran a formar parte del objeto y cons­
tituyen una especie de programa virtual y replegado que el sujeto -durante el 
proceso perceptivo/cognitivo1- despliega y reconoce. Este programa operativo 
desplegado será el encargado de guiar la interacción. 

Todos los objetos, no sólo los que encontramos en las pantallas interac­
tivas, nos comunican su función a través de las formas, materiales y texturas 
que los recubren. A nadie se le ocurriría tomar un cuchillo por la hoja afila­
da; por el mismo motivo, los nifios se mueren de ganas por meter los dedos 
en los enchufes. Cuando los objetos han sido bien proyectados la affordance 
funciona como una táctica de seducción, un tipo especial de invitación a la in­
tn-accidn muy difícil de rechazar. 

Una interfaz con una buena affordance atrae al usuario como d enchu­
fe a los nifios: los botones piden a gritos ser apretados, las puertas están espe­
rando ser abiertas, los volantes quieren ser girados. Parte del trabajo del pro­
yectista de interfaces digitales consiste en redescubrir todos estos dispositivos 
de interacción presentes en la vida cotidiana y llevarlos a la pantalla interac­
tiva. Si la traducción es buena no será necesario el manual escrito (d suefio 
de todo proyectista de interfaces) y el usuario se encontrará con un ambien­
te f:amiliar donde podrá navegar e interactuar de una manera casi natural, 
traruparente. 

Figura 1. La ventana del comando 

•Find" de Microsoft Exdiange. 

Veamos un ejemplo de affordance equivocado. En la interfaz del progra­
ma de correo electrónico Microsoft Ex.change (versión Windows 95) los bo­
tones denominados From y Smt to no son botones sino indicaciones sobre el 
contenido del campo que el usuario debe completar. El usuario desprevenido 
tratará de diquearlos pero no sucederá nada. Los pulsantes tridimensionales 
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(como las imágenes con sombras posteriores o animadas} poseen una fuerte 
connotación interactiva. Su affordance es muy elevada: son dispositivos que 
invitan al usuario a interactuar (figura 1). 

¿Cómo evitar que los ni.líos metan los dedos en el enchufe? La contra­
cara de las a/fordancts son las constraints: los objetos no s6lo nos comunican 
su función sino que también nos dicen lo que no podemos hacer con ellos. Un 
ejemplo: el diámetro de la boca dd tanque de nafta ecológica es mucho más 
pequefio que el de los tanques de nafta común; esto impide que hagamos una 
interpretación equivocada del dispositivo y llenemos el tanque con otro com­
bustible que arruinaría el motor. 

Del mismo modo, cuando un software no permite la realización de una 

cierra operación presenta el comando escrito o el relativo pulsante en color 
gris'. cuando pasarnos por encima con el cursor o cuando lo cl.iqueamos, el co­
mando no reacciona y sigue en estado de inactividad. 

Un error muy común en la proyectación de interfaces consiste en dejar 
activos elementos que en realidad no lo son. Por ejemplo en Microsoft Word 
(versión Office 95} el comando Print permanece activo a pesar de que no hay 
ningún documento para imprimir. Si el usuario trata de diquear, aparece un 
mensaje que le comunica la imposibilidad de realizar esa operación (figura 2). 

Figura 2. ¿Se puede o no se puede imprúnir ... ? Microsoft Word • Versión Offioc 95. 

En pocas palabras: las a/fordances y las constraints nacieron -como diría 
Eco- para limitar la "fuga de los interpretantes" en el ámbito de las interfa­

ces. Cuando han sido bien proyectados, todos los objetos poseen un progra~ 
ma o paquete virtual de instrucciones incorporado que suplanta al manual es~ 
crito y nos indica qué podemos hacer con ese objeto (y, sobre todo, qué no 
podemos hacer). 
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2.2 Framcs y scripts: el guión de la interacción 
Los teóricos de la interpretación han demostrado una gran capacidad 

para traducir en clave semi6tica conceptos provenientes de las ciencias cogni· 
tivas. La semiótica interpretativa desarrollada por Umberto Eco seria impen· 
sable sin una serie de conceptos elaborados por Marvin Minsky y Roger 
Schank en la década de 1970. Por ejemplo los marcos (ftames) de Minsky y 
los guiones (scripts) de Schank le sirvieron a Eco como "barras de grafito" pa· 
ra evitar la explosi6n de la "semiosis ilimitada" y frenar la "fuga de los inter· 

pretantes". Los textos, sosúene Eco, no son interpretables infinitamente: en 
un cierto punto hay que frenarse; si se va más allá no estamos "interpretan­
do" sino "usando" un texto (Eco 1979, 1984, 1990). 

Los marcos y los guiones son estructuras flexibles, que permiten "el uso 

de todas las experiencias previas en la interpretación de ottas nuevas, para no 
basarse sólo en experiencias normalizadas estándar" (Schank 1981 [1987: 

1621). Se presentan como un conjunto de diferentes subpartes que, en una si· 
tuací6n determinada, son llamadas y recombinadas para poder formar una ca· 
dma casual empaquetada. &te proceso reconstructivo funciona con la misma 

lógica de la moviola de un director cinematográfico: la mente elige determina· 
das escenas y las monta linealmente para construir un programa de acción. 

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

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

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

Eco sostiene que "la comprensión textual está ampliamente dominada 
por la aplicación de guiones perúnentes, así como las hipótesis textuales des· 

tinadas al fracaso dependen de la aplicación de guiones equivocados e infe­
lices" (1979: 81}. La interpretación de un texto -y, agregamos nosotros, la 
interpretación de una inter~ está siempre vinculada a la aplicación de 
la hittoria más adecuada. Muchos errores durante los procesos de interacción 

se producen por la aplicación de guiones errados por parte del usuario, equí· 
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voco generalmente causado por la presencia de instrucciones incorrectas en 
alguno de los elementos que componen la interfaz. 

Veamos dos ejemplos: 
1) Hace varios afios en algunas ciudades de Francia se instalaron nue­

vos parquímetros que funcionaban con una tarjeta magnética prepaga. La se­
cuencia era por demás simple: el usuario debla digitar el tiempo estimado 
de permanencia, introducir la tarjeta magnética, retirar la tarjeta magnética y 
retirar el ticket. 

Pocas semanas más tarde el sistema estaba bloqueado; las máquinas que­
daron fuera de servicio porque los usuarios no respetaban la secuencia previs­
ta. Después de una breve investigación los proyectistas descubrieron por qué 
un mecanismo aparentemente tan sencillo había causado tantos inconvenien­
tes: los usuarios aplicaban al parquímetro el guión -ya conocido por ellos y, 
por lo tanto, automatizado- correspondiente a los teléfonos públicos, donde 
primero se coloca la tarjeta y después se digita el número. 

2) Los primeros usuarios de los procesadores de texto recuperaban de su 
memoria los guiones provenientes de su experiencia de interacción con las 
máquinas de escribir. Una serie de comandos e íconos reforzaban la aplica­
ción de este guión que les facilitaba notablemente el aprendizaje del softwa­
re. Sin embargo el guión de la máquina de escribir también limitaba el uso 
del procesador de texto; por ejemplo los usados tendían -al final de cada lí­
nea- a llevar el cursor al inicio de la siguiente digitando la tecla &turn como 
si se tratara del carro de la máquina (cuando en realidad la computadora reali­
zaba la operación automáticamente). Este error provenía de la aplicación es­
uicta del guión de la máquina de escribir. 

los guiones, esas pequefi.as narraciones condensadas que el usuario apli­
ca, cumplen un papel fundamental en los procesos de interacción. Y'IStos des­
de la perspectiva del modelo instruccional numerosos conceptos y categorías 
utilizados por la ciencia cognitiva adquieren una nueva dimensión. Por ejem­
plo podemos relacionar la usabiüty-la facilidad de uso de un software o de un 
sitio web (Nielsen 1993, 2000)-con la canúdad y la calidad de las instruccio­
nes que la interfaz contiene bajo la forma de un programa de acción virtual y 
replegado. Cuanto más claros y económicos son los guiones que la interfaz ac~ 
tiva en la mente del usuario, más transparente y autmnática parece la intnacción. 

3. CONTRATAR LA INTERACCIÓN: UN MODELO 

Según el modelo semiótico de la conversación textual (Bettecini 1984), 
el intercambio comunicativo no se realiza entre dos sujetos empíricos sino en-
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ue estructuras simbólicas (enunciador/enunciatario). Bettetini sostiene que la 

interacción entre el hombre y las máquinas digitales se coloca a mitad de ca­
mino "entre el modelo de la conversación textual y cualquier otro cipo de in­
teracción efectiva, empírica, con la realidad, más allá de que tenga o no un 
carácter conversacional. Se trata en ambos casos de una interacción" (1991: 

124). Si por un lado la interacción con las computadoras mantiene el carác­
ter virtual y simbólico de la conversación textual, por otro se manifiesta co­
mo una intervención directa del usuario -interfaz de por medio- en la pro­
ducción de sentido. 

Designer U ser 

System 

Figura 3. El moddo cognitivo dd proccoo de interacción (No.rman 1990: 27). 

·Pero también la ciencia cognitiva ha creado sus modelos. Norman ha 
propuesto uno que en poco tiempo se ha transformado en la interpretación 
estándar dentro de la HCI (figura 3). Según Norman en un proceso de inte­
racción hombre-computadora "coexisten dos modelos conceptuales" ("design 

modd" y "user model") y una "imagen del sistema''. Nonnan sostiene que el 
proyectista espera que el modelo del usuario sea idéntico a su modelo, pero 
el diseñador "no habla directamente con el usuario" ya que toda la comuni­

cación se desarrolla a través de una "imagen del sistema''. Si la imagen del sis­
tema no adara o presenta en manera coherente el modelo del proyectista, el 
usuario "termina por crearse un modelo mental errado [ ... J. Cuando la ima­
gen del sistema es incoherente o inadecuada., el usuario no puede usar fácil­
mente d dispositivo de interacción'' (Norman 1990: 27). 
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Resulta evidente que el modelo elaborado por Norman no alcanza a re­
presentar la complejidad que caracteriza un proceso de interacción. Si bien 
Norman sefi.ala una cierta distancia o fractura entre lo que el disefiador ima­
gina y lo que el usuario hace en la pantalla interactiva, no queda muy clara la 
naturaleza de la llamada "imagen del sistema": ¿Se ttata de ouo "modelo con­

ceptual" presente en la mente de alguno de los protagonistas reales de la in­
teracción? ¿Es una interpretación a cargo del usuario del sistema? ¿O de un 
"mensaje" construido por el proyectista de la interfaz? 

3.1 Una proputsta ek inuracción 
Desde una perspectiva semiótica la comunicación es una acción que un 

sujeto ejercita sobre otro, un intercambio simbólico que reenvía a la idea de 
conflicto, estipulación y conquista. Para iniciar ese intercambio todo texto 
incluye un simulacro del ekstinatario en su interior. La supervivencia del discur­
so depende de la exactitud de esta consuucción imaginaria o, en otras palabras, 

de la correspondencia entre ese destinatario virtual y el destinatario emplrico de 
la comunicación. A través de esta figura o "señuelo" virtual el destinatario real 
es invitado a participar en un intercambio; la propuesta podrá ser aceptada o 
rechazada. La comunicación se establece sólo después de la institución de un 
contrato que regula el intercambio; si el texto no encuentra a su lector -si no 
se sanciona el contrato- entonces la comunicación no es posible (Verón 1985). 

Como cualquier otro texto, también los ambientes hipermediales cons­
uuyen su destinatario, un simulacro que será aceptado (o no) por d usuario 
empírico sentado delante de la pantalla interactiva. En estos sistemas la estra­
tegia de enunciación está obligada a incorporar la dimensión interactiva tkl in­
tercambio: cada página web o CD-ROM construye un simulacro de usuario 
(más o menos competente, más o menos activo) que funciona como propu¡:s­
ta ek interacción en relación con el usuario empírico, quien decidirá si acep­
tar o rechazar la oferta. La aceptación del contrato significa el inicio de un in­
tercambio comunicativo; su rechazo, la inmediata interrupción de la relación. 

Aceptar un contrato ek interacción significa para el usuario enuar en un 
mundo con su propia gramática, un universo donde estará obligado a mani­
pular ciertos dispositivos y a realizar ciertas operaciones (y no podrá ejecutar 
otras}. Entre el usuario y el proyectista se produce así una comunicación di­
ferida que, a diferencia de lo que sostienen los teóricos del instrumentalismo, 
no puede ser reducida a una transferencia lineal de información desde un 
emisor activo (el proyectista) a un receptor pasivo (el usuario) que se linúta a 

responder automáticamente. Comunicar es confrontarse-, establecer contratos 
-m nuestro caso un contrato de interacción-y eventualmmu VÍ()/arlos para po­
ekr reproponerlos bajo nuevas condiciones. 
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3.2 La dinámica proyectación/uso 
El usuario y el proyectista se comunican entre si sólo a través del siste­

ma y de manera diferida. La interfaz es el lugar donde se desenvuelve esta co­
municación, el espacio donde los modelos mentales y los simulacros del pro­
yectista y del usuario se actualizan y confrontan. Dicho en términos semióti­

cos: la interfaz es el lugar donde se desarrolla el dueÚJ enue la estrategia del 
proyectista y la estrategia del usuario (Eco 1979}, el ambiente donde el simu­
lacro del usuario conversa con el simulacro dd proyectista (Bettetini 1984, 

1991) o el espacio de contratación enue una gramática de la producción y 
una gramática del uso {Verón 1987}. 

Retomemos la cuestión del modelo teórico de la interacción hombre­
computadora. Desde una perspectiva semiótico-cognitiva podemos identifi­
car al menos cuatro actores virtuales: dos representaciones mentales (Modelo 
del Proyectista y Modelo del Usuario) y dos construcciones implícitas en la 
interfaz (Proyectista Implícito y Usuario Implícito). Los dos primeros han si­
do exhaustivamente trabajados por la ciencia cognitiva; los otros dos son de 

pertinencia semiótica (figura 4). 

Interfaz 

Proyectista -ti> PTotectlsta ..____ usuario 
Empírico Impllclto ___. Impllcito 

Propuuta 
de :rnten1t:cl6n 

Figura 4. El moddo semiótic.o de la HCI. 

Usuario_ 
IEmpfrfco 

a. Modelo del Proyectista: es el modelo conceptual del diseñador, la re­
presentación mental ekl sistema que ha construido y del usuario ideal. A me­
nudo el proyectista reifica sus representaciones mentales para terminar consi­
derándolas una parte constitutiva del proceso de interacción. Los modelos, 

conviene no olvidarlo, son siempre hipótesis que corren por cuenta del suje­

to que los construye. 
b. Modelo del Usuario: es el modelo mental desarrollado por el usuario 

a partir de su interacci6n con el sistema, más allá de su conocimiento del fun­
cionamiento real del mismo. El modelo conceptual del usuario es una repre­
sentación mental que explica -en términos para él comprensibles- el funcio­
namiento del sistema. Si d usuario no sabe cómo funciona, lo mismo recu~ 
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perará de su mente el ftame (o una combinación de ftames) que más se le 
aproxime y lo aplicará durante la interacci6n sin mayores contemplaciones, 
tal como sucedió con los parquímetros franceses. 

c. Proyectista Implícito: es un simulacro dd proyectista dmtro de /.a in­
terfaz. El proyectista empírico delega sus funciones a esta figura virtual, la 
cual se manifiesta en la superficie de la interfaz bajo forma de huell.as y mar­
cas de una acción ordenadora. Estas marcas determinan, por ejemplo, d rit­
mo de la interacci6n, la secuencia de inputs a ejecutar, los códigos que regu­
lan los dispositivos de interacción, los recorridos posibles, etcétera. 

d. Usuario Implícito: es un simulacro del usuario dentro de la interfaz. 
El usuario implícito es una hipótesis de conducta del usuario empírico, una 
presunción sobre su experiencia, sus competencias y sus expectativas interac­
tivas. Si el usuario empírico se reconoce en este usuario virtual, la propuesta 
será aceptada y se dará inicio a la interacción. 

Como se puede observar, el proyectista implícito y el usuario implícito 
viven "prisioneros" de la interfaz y sólo un análisis semiótico puede recuperar 
su presencia. Ambos simulacros -y especialmente el diálogo virtual entre 
ellos,- nos penniten reconstruir la propuesta de interacción y, swnados a los 
modelos mentales dd usuario y del proyectista -que son de peninencia cog­
nitiva- nos dan un cuadro más amplio del funcionamiento del proceso de in­
teracción. 

Es obvio que los sistemas reales nunca funcionan ni son utilizados co­
mo el proyectista lo había previsto; en todo caso, un dispositivo digital esta­
blece un c_ampo de interacciones posibles dentro del cual se moverá d usuario 
con una autonomía que lo llevará a menudo a encontrarse en situaciones im­
previstas o, inclusive, a abusar del sistema. La distancia que existe entre el mo­
delo proyectual y el uso concreto de un sistema es la misma que existe entre 
la imagen del lector presente en la mente del autor de una novela y el lector 
empírico de la obra: este último, fiel al prinápio de la semiosis ilimitada, a 
menudo irá mucho más allá y usard al texto en vez de interpretarlo {Eco 1979, 
1990). El proyectista, del mismo modo, nunca podrá anticipar todas las po­
sibles interacciones del sistema que ha creado. 

El desequilibrio enue todos estos modelos y simulacros :.que se expre­
sa en las situaciones reales de interacción, cuando el usuario se encuentra sólo 
frente a la pantalla interactiva- es el motor que dinamiza la evolución de las 
interfaces. Para superar este desequilibrio los proyectistas construyen nuevas 
versiones de sus productos, los cuales a su vez serán sometidos a usos dewia­
tÍIJs {"desviados" con respecto al modelo del proyectista) y totalmente inespe­
rados. Al desviarse de los usos previstos por el disefiador d usuario empírico 
efectúa un trabajo creativo que puede equipararse a una reproyectación de la 
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interfaz. Los usuarios -al igual que los proyectistas- siempre tienen una ima­
gen o mode.lo mental del sistema con el cual están interactuando. Incluso 
cuando desconocen su funcionamiento los utilizadores aplicarán modelos, 
penenecientes a experiencias precedentes de interacci6n, que se encuentran 
archivados dentro de su enciclopedia; esto llevará a que tarde o "temprano se 
produzca un uso abnrame del sistema. La historia de las tecnologías -no só­
lo digitales- es la historia de sus usos desviados. 

4. HACIA UNA CRfTICA DE LA RAzóN INSTRUMENTAL 

Si resumimos en pocas palabras el recorrido que hemos seguido, pode­
mos decir que al retraducir en términos semióticos los moddos elaborados 
por las teorías cognitivas de la HCI, la lectura de los procesos de interacción 
se enriquece con la incorpora&ión de una idea contractual conflictiva y a la vez 
cooperativa, de la rel.ación entre proyectista y usuario. 

El enfoque que proponemos -por ahora un borrador de la que un día 
podrá ser considerada una semiótica de las interacciones digitales- nos pro­
porciona un primer modelo desde d cual superar el mito de la transparencia 
de las interfaces y comenzar a analizar los procesos de interacción sin caer en 
las trampas del instrumentalísmo. 

NOTA 

l. Resulta muy dificil detciminar cuándo d proceso perceptivo comienza a deslizar­

se hacia la cognición. Sobre los límites entre percepción e interpretación véase Eco 
(1997), donde entre otras cosas se retoma la antológica discusión con Richard Rorty 

sobre los usos y abusos que provoca la ¡¡ffordance dd destornillador. 
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1. INTRODUCCIÓN: LA VIDA COTIDIANA COMO SIMULAC[ÓN 

El simulador de "relaciones humanas" creado por Will Wright, The Sims 
(Maxis/Electronic Arts 2000), es el videojuego más vendido. Con más de 7 
millones de copias comercializadas en poco más de tres afios, The Sims ha des­
ttonado aMyst (Cyan/Broderbund 1993). El dato es todavía más sorprenden­
te si se piensa que, mientras la mayor parte de los videojuegos coloca al juga­
dor en la condici6n de poder vivir aventuras extraordinarias, The Síms simula 
la trivialidad de lo cotidiano. Pero no es esta la única paradoja de The Sims. 

En un primer nivel, The Síms es una simulación "clásica". Junto con sus 
predecesores (Sim City, Sím Earth, Sim An~ etc.) es el modelo dinámico de 
un sistema complejo. En este caso, d usuario establece las características de un 
núcleo familiar virtual y puede hacerlos interactuar entre sí o con ouos perso­
najes presentes en el área dd juego (un barrio suburbano cualquiera de los Es­
tados Unidos). Para usar la definici6n del mismo autor, The Sims es una "casa 
de mufiecas virtual". Pero es también un verdadero maavideojuego, un texto 
polisémico que trasciende los confines del mero ludus elecu6nico. Para mu­
chos usuarios The Sims se ha convertido en el equivalente videolúdico de los 
reality 1V shows-, así como Bíg Brother exhibe la normalidad de lo cotidiano, 
de manera análoga el juego de Wright repropone la ttivialidad de la existencia. 

02003 EDITORIAL GEDISA {BARCELONA) 85-96 
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2. NUDOS ABIERTOS: JDEOLOG(A, CULTURA Y CONTRACULTURA 

ALREDEDOR DE THE S!MS 

2.1 Obra abierta, muy abierta, entornada 
Uno de los aspectos más fascinantes de The Sims está en su arquitectu­

ra flexible y maleable. La ausencia de objetivos rígidamente prefijados y la 
heterogeneidad de t:kticas adoptables por pane del usuario convierten a 
la experiencia de juego en algo siempre estimulante. The Sims representa un 
ejemplo paradigmáúco de aquello que Pierre Lévy ha llamado "obra virtual", 
un artefacto cultural cuyas características fundamentales son la versatilidad, 
la modularidad y la expansibilidad. Escribe Lévy: 

cada actualización (de la obra virtual} revela un aspecto nuevo. Es más, ciertos 

dispositivos no se contentan con una función combinatoria sino que suscitan, 

en el curso de las interacciones, la emergencia de formas absoluta.mente impre­

decibles. De esta. manera, el evento creativo no se limita más al momento de la 
concepción o de la realización de la obra: el dispositivo virtual prqpone una md­

quina productora tk eventos. (Lévy 1997: 132, itálica nuestra) 

Las observaciones de Lévy explican en pane algunas de las razones dd 
éxito inesperado y arrollador de The Sims: cuanto menores son los vínculos y 
las limitaciones que la obra virtual impone al usuario, tanto mayor es su ni­
vel de diversión y de implicación. The Sims le permite al jugador redefinir en 
diferentes niveles las características del juego, hasta llegar a subvertir las reglas 
(explícitas e implícitas) que pautan su funcionamiento. Ahí donde la mayor 
parte de los videojuegos impone al jugador decciones limitadas {"mata o se­
rás matado" en los first person shootm), The Sims propone situaciones mucho 
más ambiguas y complejas que pueden ser afrontadas en modos diferentes. 
No es casual que Celia Pearce (2002b) haya definido a The Sims como una 
forma de "narrativa LEGO" ni que Henry Jenkins (2003) lo considere un 
ejemplo de "narrativa emergente", definici6n que se aplica a todos aqudlos 
textos electrónicos caracterizados por una estructura flexible y dinámica, ca­
paces de ev9lucionar en direcciones no previstas ni siquiera por los mismos 
autores. 

La "apertura" de The Sims se manifiesta en niveles lúdicos y extralúdi­
cos. En primer lugar, d juego ha sufrido una serie de transformaciones suce­
sivas gracias a las numerosas expansiones comercializadas por la misma Ma­
xis, de tal manera que la última encarnación, si bien mantiene algunas de las 

premisas iniciales, aparece mucho más compleja y sofisticada respecto del tex­
to "original". Junto a esta "transformación" planificada "desde arriba" (o 
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como alternativa de ella), se han producido innumerables y significativas mo­
dificaciones surgidas "desde abajo". En este sentido The Sims representa un 
ejemplo paradigmático de aquella que Henry Jenkins (2003) define corno 
"the new participatory culture". 

2.2 Parcidpatory culture 

El investigador del MIT sostiene que en estos últimos afios ha surgido 

una nueva forma de participatory culture que ha modificado profundamente 
las modalidades a través de las cuales los usuarios consumen diferentes tipo­
logías de productos mediáticos. Según Jenkiru (2003), los factores que han 
hecho posible esta. transformación son tres: a) aparici6n de tecnologías que les 
permiten a los usuarios apropiarse con facilidad de los contenidos mediáticos, 
modificarlos a placer y redistribuirlos; b) mulciplicaci6n de las subculruras 
que promueven la filosofía de la autoproducción y c) difusi6n de nuevos mo­
delos económicos que favorecen el flujo de im:igenes, ideas y formas de na­
rración a través de diferentes canales, los cuales a su vez exigen modos de 
fruición más activos. Todo esto ha llevado al nadnúento de una "audiencia 
interactiva" la cual, si bien tiene un notable margen de movimiento dentro de 
los escenarios mediáticos, no es completamente autónoma en d plano creati­
vo, sino que opera junto a potentes multinacionales de la comunicación. 

Alrededor de The Sims se ha formado una verdadera "audiencia interac­
tiva" o, para usar la definición de Pierre Lévy (1997: 209), una "cosmopedia", 
una comunidad que comparte sin fines de lucro varias formas de conciencia. 
La filoso!la en la que se basa la "cosmopediá' incluye la producción y la dis­
tribuci6n de conocimientos a través de afiliaciones de car:kter táctico. Desde 
hace tres años, miles de usuarios esparcidos por el mundo producen y difun­
den gratuitamente una serie de contenidos digitales que han enriquecido y 
ampliado el microcosmos de The Sims. Como ha declarado el mismo Wtll 
Wright '!los fans producen entre d 80 y d 90 por ciento de los contenidos de 
The Sims. Creo que el rol del programador consiste simplemente en construir 
las bases del juego, y que serán los jugadores quienes decidirán de manera au­
tónoma en qué dirección desarrollarlo" (véase Byrd 2001). 

El desarrollo de The Sims representa un fenónemo fascinante. Wright ha 
puesto a disposición de los usuarios instrumentos que impulsan un consumo 
creativo de The Sims. Los result~os no se han hecho esperar. Nos limitare­
mos a citar dos: Sim Art Studio y The Family AJbum. Sim Art Stuáio es un apli­
cativo que les permite a los usuarios proyectar cualquier tipo de texture en for­
mato bitmap e importarla en el juego. Dejando de lado d hecho de que la 
práctica de crear nuevos personajes personalizados ~efinida en la jerga como 
sltinning- se ha transformado hoy en una verdadera forma de ane, los fans 
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han utilizado esta opción para, por un lado, colocar dentro rk The Sims per­
sonajes provenientes dd mundo mediático contiguo al videolúdico: héroes 
televisivos (provenientes de series de TV como Star Trek o The Simpsons), de 
la historieta (los superhéroes Marvel o DC} y cinematográficos (los héroes 
de Star mzr.r o de The Matrix). En un juego de autorreferencialidad al cua­
drado, los íconos de la cultura pop se han convertido (literalmente) en íco­

nos videolúdicos. Además, los usuarios han empleado Sim Art Studio para 
crear modelos virtuales de sí mismos y colocarlos dentro de The Sims. Por una 
parte el superhombre, por otro el "hombrecito". 

Todavía más interesante ha sido d fenómeno de The Family A/bum. 
Creado originalmente para permitirles a los usuarios que fotografiaran "ins­
tantáneas" de la vida de sus personajes y poder compartirlos a través de Inter­
net, este instrumento se ha transformado en una verdadera forma narrativa. 
Los jugadores han creado miles de historias ilustradas y las han distribuido 
-graruitamente- en la Web www.thesims.com/exhange o en sitios creados por 
ellos mismos. The.Sims se ha transformado en un generador de fotonovdas o 
cómics digitales. La Web oficial ha catalogado las historias enviad.as por los 
jugadores en varias categorías o géneros: horror, ciencia fic.ción, familia, fan­
tasía, acción, avenrura, misterio, históricos, romance y comedia. La produv 
ción narrativa abarca desde las parodias de series televisivas o cinematográfi­
cas hasta historias inspiradas en episodios de crónica. Por ejemplo, algunos 
jugadores/narradores han usado The Sims para contar episodios de abusos se­
xuales, violencias familiares o tragedias internacionales como d ataque a las 
Twin Towers dd 11 de septiembre de 2001. 

2.3 (V)Irkol.ogla de The Sims 
En el cuento "The Days of Perky Pat" (1963), Philip K. Dick describe 

una América postat6mica en la cual los adultos pasan d tiempo simulando 
escenas de la vida cotidiana antes del apocalipsis por medio de una mufieca, 
Perky Pat, y de plásticos especiales llamados "composiciones". Por admisión 
dd mismo Dick, la figura de Perlcy Pat ha sido modelada a imagen y seme­
janza de Barbie, la mufíeca introducida por la Mattel en 1959. Vittorio Cur­
toni ha definido este cuento de Dick como d "'reswnen de una cultura enfer­
ma[ ... ], un estudio de anttopologla cultural" (1996: 9). 

The Sims es la Perky Pat de nuestros días. Lo que relacio~a a los dos tex­
tos es fa ideología consunústa. Gonzalo Frasca (2001) ha notado a prop6sito 
de The Sims cómo "the amount of virtual friends that you have depends on 
the amount of goods that you own". Celia Pearce (2002b), por su parte, reali­
za una lectura opuesta: "a strong anti-consumerist satirical subtex.t to the ga­
me" dado que "characters need things to malee them happy, but over time, 

- • ....... ~r •:'"" .. 
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the things begin to own them". Desde nuestro punto de vista la dos posicio­
nes son al mismo tiempo correctas y equivocadas. En otras palabras: la ideo­
logía consumista de The Sims presente en el texto original ha sido impugna­

da y parodiada por los mismos jugadores. 

2. 4 The Sims entre refisuncia y aceptación 
The Sims constituye un terreno de conflicto (v)ideolúdico. En la batalla 

participan las multinacionales que están tratando de colonizar los espacios 
virtuales y la masa de usuarios que explota los mismos espacios para m.ani.fus­
tar su propio rechazo a ~ta l6gica conswnista. Ya a nivel textual el juego pro­
mueve una ideología políticamente correcta que contempla, entre otras cosas, 
la imposibilidad de simular matrimonios entre los miembros del mismo se­
xo. En segundo lugar, los programadores deliberadamente han degido no re­
presentar de manera realista los órganos sexuales de los personajes. Como era 
de esperarse, poco después de la introducci6n del juego aparecieron en la Red 
-en webs especializadas como The Acadnny of Syminalist- una serie de solu­
ciones para evitar defecto "fuera de juego" que distorsiona las partes desnu­
das de los Sim.s. Algunos jugadores incluso han creado "skins" de camisas y 
logo pro gays que se descargan gratuitamente de la Red, mientras que en si­
tios er6ticos como www.adultga~s.com han distribuido clips que mos­
traban varios tipos de efusiones lésbica.s y gays entre "símsianos". 

En segundo lugar, The Sims representa d último ejemplo de advertain­
ment: en el mes de noviembre de 2002 McDonald's e lntd anunciaron que 
invertirían más de dos millones de d61ares para promover sus productos den­
tro de The Sims Online (Maxis 2002), la última encarnación de The Sims. El 
fenómeno, conocido como "product placement", no es nuevo.: desde hace va­

rias décadas los espacios de los videojuegos están habitados por marcas de to­
do tipo, como lo demuestran los logotipos presentes en las simulaciones de­
portivas y en los juegos de carreras. El caso de The Sims Online, sin embargo, 
presenta algunas novedades rdevantes. La primera es que la inserción de la 
marca no asume en este caso una función meramente decorativa, sino explí­
citamente promociona!. En otras palabras, la marca es utilizada de manera 
instrumental y funcional con respecto a las necesidades de la empresa y su in­
serción ha sido negociada directamente con los productores de1 juego. Pero, 
sobre todo, más que la marca son ws mismos productos de las multinacionales 
los que se promueven en el juego. En The Síms Online, por ejemplo, el juga­
dor podrá comprarse Big Macs y papas fritas (vimiales) en los locales (tam­
bién virtuales) de la popular cadena de comidas rápidas. Los más emprende­
dores podrán inclusive aspirar a una carrera en el sector gastron6mico de las 

franquicias. 
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Ante el ingreso prepotente de las multinacionales dentro de The Sims, 
algunos usuarios han manifutado su insatisfacción en newsgroups y foros. 
Otros han organizado formas virtuales de protesta y resistencia. El caso más 
sorprendente ha sido el de Tony Walsh (2002), un periodista canadiense que 
ha invitado explícitamente a boicotear los productos McDonald's en The 
Sims Online. Entre otras cosas el periodista/militante ha sugerido a los juga­
dores que simularan el envenenamiento por hamburguesa e insultaran al per­
sonal virtual de McDonald's. 

No menos interesante es el proyecto Tiny Signs of Hope, una web paci­
fista que pone a disposición de los usuarios diferentes wols para "amueblar" 
los ambientes de The Sims con p6sters virtuales con mensajes contra la gue­
rra (figura 1). 

Figura 1. Tiny Sig,u of Hope. pacifismo en The Sim.i. 

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

3.1 Denruccíone1/instrucciones de uso 
Entre las utopías de la tradición textual clásica a la que los hipertextos 

han dado cuerpo, un lugar central está reservado al rol del lector en tanto co­
enunciador dd texto. El lector de hipertextos traduce las potencialidades del 
"texto-recurso" en la actualidad de un "texto-discurso", y realiza de esta ma­
nera un verdadero proceso de enunciación. En el caso de los hipertextos de 

ficción esto equivale a fundar y hacer evolucionar un mundo posible: el hi-
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perlector contribuye a la construcción y a los desarrollos de un "mundo de 
invención" dotado de espacios, tiempos, personajes, objetos, eventos y accio­
nes. Se abren a partir de este punto dos ámbitos de estudio interconectados 
entre sí. 

Por una parte es posible estudiar los espacios de maniobra que d hiper­
texto permite al usuario: se trata, en sustancia, de estudiar el espado lógico (la 
organización de los contenidos en términos de la accesibilidad recíproca que 
se tiene a nivel del software) y el espado visible del hipertexto (la representa~ 
ci6n de los contenidos en la pantalla), para reconstruir los caracteres del espa~ 
cío del uso (Bettetlni et ~L 1999}. En otras palabras, es necesario entender 
"qué puede hacer y ser d usuario", o~ se trata de definir los roles muncia­
tivo1 del usuario. 

Por otro lado es posible analizar las relaciones e interfurencias entre ac­
ciones y roles del usuario real y, por otra parte, el desarrollo y los pe!$onajes 
de ficci6n. En este caso se trata de estudiar "'qué puede imaginarse hacer y ser 
el usuario", las formas de complicidad del usuario con respecto al mundo de 
ficción, o sea las posiciones enunciativas del usuario. 

Este apartado pretende proponer dos hipótesis correlacionadas. En pri­
mer lugar consideramos que The Sims representa un giro de 360° en d pa­
norama de los videjuegos al proponer no tanto un cierto rol y una cierta posi­
ci6n para el usuario, sino un set de roles y posiciones diferentes. Más que 
"video juego" The Sims es una "caja de componentes" que puede dar lugar a di~ 
versos usos, componamientos y formas de complicidad. La jugada más evi­
dente de The Si,m es la destrucción, la deconstrucción de un rol único para el 
usuario. Esto, sin embargo, no significa /.a proliferación incontrolada de role1 que 
las indicaciones tex:tuales no pueden disciplinar. Al contrario, parecerla que The 
Sims sustituyen el rol único con la propuesta de tres posibles roles enunciati­
vos (que no se excluyen mutuamente durante el juego}. 

En segundo lugar, creemos que The Sims propone un modelo de simu­
lación de la experiencia de la vida cotidiana. ~os han observado justa­
mente que este videojuego permite la simulación de las tácticas desplegadas 
en la cotidianidad. Nuestro análisis pretende demostrar que The Sims propo­

ne una simulación de los procesos de construcción de sentido que otorga una 
cierta coherencia a la red de prácticas, componamientos, acciones y rituales 
de la vida cotidiana. 

3.2 Como un acuario: el modelo de la oburvación 
The Sirm ha sido proyectado para funcionar independientemente de la 

intervención del usuario. Una vez elegida la casa y la familia, d usuario pue­
de simplemente observar lo que pasa. Hay algunos aspectos de The Síms que 

deSignis S 1 91 



MATTEO 81TTANTI v Ruc;.c.uo Euc;~N1 

evidencian tal modalidad de juego. El espacio lógico incluye una modalidad 
de autogestión: el pasaje de una variable a otra es automático. La extensión 
del área sobre la pantalla destinada a hospedar la escena del mundo ficcional, 
la posibilidad de remover la barra con los comandos que permiten controlar 
a los. personajes o la calidad del sonido reenvían a la posibilidad de construir 
una actitud de pura observación. Se asiste en este caso a la anulación de la 
actividad de coenundadón del usuario: su rol es de simple especttui(;r. Su po­

sición con respecto al mundo textual permanece externa: la narración es siem­
pre en tercera persona. 

Esta modalidad de uso deja en absoluta evidencia la insensatez ~ algu-· 
nos componamientos. La cotidianidad de The Sims aparece caracterizada por 
una serie de comportamientos casuales (los Sims entran en las casas de los de­
más, se visitan, hablan, ríen, se duchan, (:()CÍnan aunque nadie vaya a comer, 
etc.) a la cual se swna una ritual y ciega repetirividad ( tornan automáticamen­
te el autobús a la mañana, van al baño periódicamente, etc.). En cada caso la 

cotidianidad est:f. dominada por una insensatez incontrolada. 

3.3 Las tácticas de la cotidianídaá: el modeb, de la participación 
En este segundo modelo el usuario puede intervenir de diferentes ma­

neras en el desarrollo ficcional. En primer lugar puede "'amueblar" el mundo 
de ficción: consttuye un núcleo familiar, le ofrece una casa, compra muebles 

y electrodomésticos, etc. En segundo lugar puede intervenir encauzando al­
gunos aspectos de los eventos ficcionales: el usuario conttola los compor­
tamientos de los personajes (uno por vez), tanto los de car.ícter prdctico (in­

teracciones con objetos) como "/acionales (interacciones con otros sujetos). 
También en este caso existen diferentes medios textuales que delinean esta 
modalidad de uso. La arquitectura del espacio lógico le permite al usuario in­
troducir variables controladas. El espacio visible "de superficie" (construido 

por paneles y barras con comandos) permite un control constante del presu­
puesto -de tiempo y dinero-, además de las elecciones relativas a la compra 
de muebles 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 pequefia cara 
que aparece sobre los personajes. Finalmente, también el espacio visible "de 
profundidad" (el espacio de ficción uidimensional) presenta una sefial de la 

actividad del usuario: el polígono que flota sobre la cabeza del personaje ba­
jo control del jugador (Eugeni 1998). 

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

Esta segunda modalidad. de uso implica una responsabilidad del usua­
rio para determinar la smsauz del mundo de ficción: ahora los personajes se 
compor:tan de manera sensata y respetan los esquemas, reglas, tácticas, obje­
tivos, desarrollos narrativos, etc. Esto no quita un margen de posible insensa­
tez, dado sustancialmenie por el imperfecto control del conjunto de sujetos 
en escena; pero puede ser fácilmente removida en el proceso de proyectadón 
y orientación dd mundo de ficción llevado a cabo por el usuario. 

3. 4 La pulrit>n de /,a 114rración: el modelo de /,a traducción intn'textual 
Una modalidad a la que hasta ahora no nos hemos referido es aquella 

de la "fotografía" (mapshot): en este caso el desarrollo temporal se bloquea y 
el usuario puede fotografiar una determinada porción de mundo textual en 
un cierto momento. La fotografía puede ser completada con un epígrafe y 
terminar enriqueciendo un álbum. Como ya expusimos, esta modalidad ha 
alcanzado gran difusión: los usuarios empíricos han construido verdaderos 
story boards [guiones] de narraciones por ellos inventadas y representadas, 
acompafiadas por extensos epígrafes narrativos. Se trata de una tercera moda­
lidad de uso de The Sims. Aquí el usuario asume el rol de autor intertextual: 
no sólo "juega'' produciendo un texto-discurso que expone una particular his­
toria de The Sims, sino también "reescribe" y uaduce el texto primario en un 
segundo texto compuesto por imágenes y epígrafes. Las posiciones expresadas 
respecto de este segundo texto pueden ser externas (narrador impersonal y 
omnisciente) o internas (uso de la primera persona e identificación con uno 
de los personajes), fijas o variables. 

Esce cercer modo completa ulteriormente ese proceso de conscrucci6n 
de sentido que hemos visto apenas-delineado en el primer modelo y más de­
sarrollado en el segundo. Aquí la construcción de sentido es total: el uso de 
los epígrafes para semantiz.ar las imágenes (y el dominio de la narración por 
parte del usuario) permiten un control absoluto del sentido y una completa 
obliteración de los accos o de los particulares insensatos y casuales que po­
blaban la pantalla cuando nadie intervenía para disciplinar las acciones de 
los Sirns. 
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4. CONCLUSIONES 

A modo de conclusión podemos decir que The Sims no propone al 
usuario un rol determinado, sino un conjunto de roles posibles. Los tres mo­
delos de uso de The Sims identificados reenvían a otros tantos roles enunciati­

vos: el usuario puede colocarse como espectador, jugador o autor intertenual 

de The Sims. Estos diferentes papeles reenvían a diferentes grados de sensatez 
que el usuario está llamado a dar al mundo textual y a las acciones que allí se 

desarrollan: el usuario, en tanto espectador, asiste a una representación insen­

sata, casual y automática de acciones y comportamientos cotidianos; en tan­

to jugador, introduce en este panorama algunos principios de orientación; en 
tanto autor intertextual, finalmente, reescribe el mundo ficcional basándose 

en un principio de orden y proyectación. 
The Sims ha sido exaltado como el primer juego que pone la vida co­

tidiana -con su pequefia épica de tácticas, astucias, ocasiones para aprove­

char, etc.- en el centro de un juego de simulación. Hemos visto que esto es 
cierto, sobre todo con referencia al segundo modelo de uso identificado. Sin 

embargo podemos decir que todo The Sims se define como una metáfora 
de la operación de fondo de la vida cotidiana: el dar sentido a esa red mi­

núscula y tenaz de ac:ciones, encuentros, eventos, repeticiones que corre el 

riesgo constante de escapar de nuestro alcance para caer en la insensatez. Una 
batalla en la cual nuestras armas son los proyectos, las tácticas, las narracio­

nes y las memorias. 
Traducción de Carlos A. Scolari 

NOTA 

1. El uahajo ha sido proyectado conjuntamente por los dos autores en todas sus sec­

ciones. La escritura se dividió de la siguiente manera: Matteo Bittanti ha escrito el 

apartado 2 y Ruggero Eugeni el apartado 3 y las conclusiones. 
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ABSTRACT 

The Sims (2000-2003) is a fascinating e<1mputer game that alluws the um 
to simulate human behaviour and the triviality of everydd.y interaaiom. This 
essay ~kes sense of the appeal of what supn:ficia/Jy looks !ike a virtual tk>llhouse. 
The researchers conclude that The Siros is an exampk of a mw farm of intemc~ 
tive narrative that allows the user to play an array of possibk roks: spectator, 
player a111Í intertextual author. 
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MEDIAR EL DIÁLOGO. 

INTERFACES V COMUNICACIÓN MEDIADA POR COMPUTADORA 

N1COLETTA VITTADINI 

Desde la aparición de las interfaces gráficas la noción de /interfaz/ se ha 
cargado con valencias cada vez más complejas. Las primeras definiciones la 
equiparan a un instrumento de "traducción" que permite la comunicación 
entre dos sistemas que no hablan el mismo lenguaje (el hombre y la máqui­
na) (Couchot 1988). Con el desarrollo de la World Wide Web, se ha visto 
que la interfaz representa la organización de los contenidos de un sitio y 
constituye la prefiguración de una experiencia de relaciones con un espacio 
y con los sujetos simbólicos que lo habitan (Fleming 1998; Bettetini et al. 
1999). · 

El ingreso siempre más significativo de las formas dialógicas dentro de 
la Web ha llevado al primer plano su dimensión de espacio dinámico y abier­
to fundado en la intersección de diversos flujos comunicativos (Preece 2000; 
Hine 2000). Nos encontramos por lo tanto ante un objeto complejo que exi~ 
ge enfoques analíticos articulados en varios frentes: la representación visual, 
la dimensión enunciacional -y prefigurativa- de las relaciones y la simu1aci6n 
de una situación comunicativa. 
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1. LóGICAS Y CARACTElÚSTICAS DE LAS INTERFACES DE DIÁLOGO 

El diálogo mediado por las tecnologías oscila constantemente entre la 
hipermediadón -conciencia del metÜum percibido antes y más que su conte­
nido (Bolter y Gruisin 1999; Bettetini 1991; Panofsky 1961)-y la inmedia­
tez que corresponde a la tendencia del metÜum a desaparecer de la percepción. 

FJ ambiente digital de las PC ha sido sometido a la presi6n de la hiper­
mediación, expresada sobre todo por la presencia de múltiples "ventanas" que 
alojan contenidos multimediales. De esta forma a un espacio heterogéneo se 
ha agregado -y, en parte, ha sustiruido- un espacio unificado impuesto por 
la lógica de la inmediatez (Marinelli 2002: 18). En otras palabras: la multi­

plicidad de los puntos de vista que se asoman en las interfaces digitales a 
través de la apertura de más ventanas, junto a la copresencia de diferentes 
medios, se sustituye a la búsqueda de una configuración única de toda la 
representación según un punto de vista unificado (como en el caso de la pers­
pectiva renacentista). 

Utilizando otro término -y otro paradigma de referencia que ubica sus 
raíces en la pragmática-, la comunic:ación mediada por la computadora recla­
ma un proceso de constante nu:tacomunicacidn que asume como objeto pro­
pio las reglas de la interacción y la situación comunicacional (Boccia Anieri 
y Mazzoli 2000). La interfaz de un sitio no sólo presenta un contenido: es 
también el lugar donde se ofrecen informaciones relativas a las acciones posi­
bles del usuario y a las relaciones entre los sujetos involucrados en el inter­
cambio comunicacional. Como la semiótica enunciacional y la semiótica de 
la interacción comunicativa han demostrado ampliamente, este mecanismo 
está siempre presente en la comunícaci6n que se realiza por medio de un tex­
to (E.co 1979; Benetini 1984). 

Sin embargo, dentro de la Web estos procesos salen a luz y son objeto 
de la mirada dd usuario. En los espacios de diálogo on line, además, emerge 
también la lógica de la inmediatez que vuelve transparente al dispositivo de 
la interfaz, pero con una declinación particular. En la mayor parte de las for­
mas de representación de los medios tradicionales la transparencia se vincula 
principalmente a la relación entre el nu:dium (definible como representante} 
y lo representado. En el caso de los diálogos on line, la interfaz se vudve 
transparente sobre todo respecto de la interacción entre sujetos que se produ­

ce a través de la computadora. 
Las interfaces de los foros on line pueden ser entendidas como un 

marco dentro del cual se desarrollan relaciones interpersonales mediadas. El 

diálogo entre los usuarios se inscribe en el contexto de la interacción con un 
software y un espacio visible que incluye esa interacción. Ambos llevan en sí 
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las huellas de un proceso de organización y enunciación mediado por sujetos 
simbólicos -y por una interacción prefigurada en el sitio- que tienden a la 

transparencia. Estas interfaces pueden ser plenamente entendi4as como el te­
rreno de una acción que involucra los diferentes polos de la comunicación: 
los diversos interlocutores y el enunciador del sitio, a veces representado den­
tro de la narración por el moderador. 

Y es justamente en esta perspectiva donde la interfaz puede ser interpre­
tada como la dimensión visible de un espacio abstracto, pero relacionalmen­
te muy denso: el inkrtspacio {Bettetini 1991). El interespacio corresponde al 

espacio que se abre sim~óllcamente más allá. de la pantalla y en el cual adquie­
ren visibilidad las huellas de las acciones comunicativas de los sujetos. El in­
tercspacio, por un lado, se configura como matriz de la experiencia, mecanis­
mo de proycctación de la experiencia real que puede también ser cargado de 
modalizaciones figurativas muy fuertes {Bettetini 1996}. Por ouo, es un es­
pacio de encuenuo, un mundo que los usuarios contribuyen a edificar a tra­

vés de sus acciones comunicacionales (Colombo y Eugeni 1996). 
Respecto de las relaciones entre las interfaces de los diálogos on line y 

las formas de la socialidad que ahí se desarrollan, es posible identificar una se­
rie de características. Las dinámicas de desarrollo de los community sites se co­
locan en la intersección enue software y socialidad, donde, el primero es ex­
presión de un proyecto orientado a garantizar la coherencia de la comunidad 
(Fleming 1998; Kim 2000), y el segundo es el aspecto que garantiza su con­
tinua evolución. 

La existencia de un proyecto comunicacional que subyace en el desarro­
llo de la interfaz de un foro on line puede manifestarse, además, a través de 
la representación visual del desenvolvimiento del diálogo. En este caso la co­
municación se desarrolla como un verdadero hipertexto donde la conversa­
ción hace evolucionar las líneas de las ramificaciones y cada uno recorre la red 
del discurso según sus preferencias temáticas. 

Respecto de la puesta en escena de la identidad de los participantes, los 
foros posibilitan la asunci6n, por pane del receptor, de una próusis simbólica 
-activa y visible- que le permite relacionarse con la virtualidad (Couchot 
1988; Bettetini 1991). Desde la visibilidad de las palabras -actos lingüísticos 
con los cuales nos definimos y nos contamos sobre la pantalla- a aquella de 
los avatares modelados y adornados como deseamos, la Red nos ofrece la po­
sibilidad de acruar a través de nuestro doble en un espacio virrual. 

Podemos a estas alturas decir que la intersección entre comunicación in­
terpersonal a través de la Red y la WWW genera una interacción basada en 
rasgos de fuerte iconicidad y de estratificaciones en varios niveles de los pro­
cesos comunicativos. Ellos exigen una participación en los diálogos que va 
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desde la "inmersión" en el debate a la reflexión sobre las reglas y las condicio­
nes de la propia participación, que agregan a la interacción horizontal entte 
Los participantes niveles de interacción verticales que ponen en juego a los su­
jetos responsables de todo el proyecto. 

2. DIÁLOGOS ITALIANOS 

Sin pretender ofrecer una representación exhaustiva de todas las tipolo­
gías de los espacios de diálogo on line presentes en Italia, verificaremos cómo 
se declinan -a través de la intetfaz- las características de la proyectación de la 
socialidad. 

Los puntos de observación a partir de los cuales analizaremos los tres si­
tios -Kataweb, Corriere della Smt y Virgilio- serán los siguientes: 

a. La forma de representación visual del desenvolvimiento dd diálogo, 
comprendidos los elementos que indican la naturaleza in progress del espacio 
dialógico. 

b. La presencia de espacios destinados a la definición del propio niclma­
me y a las eventuales metaforizaciones icónicas. 

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

2.1 Kataweb: inmediatez y atención al tejido dialógico 
El espacio que Kataweb dedica a los foros se abre con un índice en or­

den alfabético. Cada espacio dialógico, por lo tanto, es presentado como par­
te de un conjunto más amplio. Por cada foro se indican el título, argumento, 
número de mensajes y actualización (a través de la fecha del último mensaje). 
Esta presentación sugiere una primera connotación del ámbito dialógico, 
donde la cantidad de los participantes y La vivacidad de la discusión son pro­
puestos como valores más allá de cualquier valoración relativa al tema o a los 
contenidos. 

Dentro de cada foro el contenido del debate se presenta por medio de 
un elenco de mensajes de los cuales se indica el título, autor, número de res­
puestas (a menudo elevado) y la hora de llegada del mensaje. El orden de vi­
sualización de las intervenciones va desde La más reciente hasta las más viejas. 
La relevancia dada al número de respuestas indica que, en esta discusión, un 
mensaje adquiere valor cuantaS más polémicas y debates sea capaz de generar. 
Un diagrama arbóreo ilustra Las relaciones de dependencia que se dan entre 
los mensajes (figura 1). El espacio dialógico de Kataweb aparece, por lo tan-
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to, connotado por una valorización de la participación como acción en gra· 
do de desarrollar un tejido dialógico (y no como intervención aislada estilo 
speakm corner). 

Figwa l. Representación visual del desarrollo de la conversación en el foro l<Álllwtb. 

Cada nueva intervención está subordinada al pasaje a través de un espa­
cio donde el usuario se registra y adquiere el derecho a la palabra. Tal espacio 
es definido textualmente como lugar de adquisición de un "nombre público 
que te distingue cuando participas en la interacción". El espacio de la rcgis­
tración es presentado como "privado" y "confidencial", un lugar donde se 
produce un diálogo entre enunciador y enunciatario, y este último está lla~ 
mado a revelar todos los elementos que lo puedan identificaron line (correo 
electrónico, home-page personal, passport de ouos servicios de mensajes co­
mo Msm, Yahoo, etc.) a cambio de los cuales adquiere un nombre público, 
el derecho a la palabra y la posibilidad de marcar sus propios mensajes con 
una frase recurrente que aparece debajo de su firma. La atención del interlo­
cutor está, por lo tanto, ampliamente desbalanceada hacia su identidad on 
line y sus características de navegador. 

Desde el punto de vista de la organización visual del espacio y de la con­
figuración enunciativa, el diálogo on line se coloca en un marco bien identi­
ficado. Fuera de este marco está presente el logotipo de Kataweb Forum y el 
menú de opciones -"LlstaS", "Nuevo mensaje", etc.- que el usuario puede 
emplear. 

En este caso prevalece la lógica de la transparencia, una estrategia que 
tiende a esconder la mediación para hacer aparecer el tejido de los diálogos 
como fruto exclusivo de las acciones recíprocas de los interlocutores. La lógi­
ca por debajo de este tipo de interfaz conjuga, por lo tanto, la transparencia 
con respecto a la presencia de un enunciador, la representación de los usua­
rios y la atención al desenvolvimiento del tejido dialógico. 
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2.2 Corriere della Sera: hipermedíación y personalización del diálogo 
Ccrrine della Sera dedica a los foros un espacio especial donde todas las 

posibilidades de diálogo on line se presentan por medio de un índice dispues­
to en orden temporal: de los últimos foros abiertos hasta los más viejos. Ca­
da foro se presenta por medio del título y un breve comentario que permite 
"probar" d contenido. Por ejemplo "Los millones de personas en las plazas ... 
¿Alcanzarán a influir en la crisis de Irak?" (presentación del foro Después de 
las movilizaciones- mano de 2003). 

Dentro del foro cada intervenci6n se presenta por medio de un emoti, 
c6n, el título y el nombre del autor. La presencia del emoúc6n en primer lugar 
enfatiza el hecho de que cada post es e:x:presi6n de un individuo que intervie­
ne de manera evidente y connota el tono de su propia intervenci6n. Además, 
este demento valoriza la actualidad y novedad de los mensajes respecto de la 
discusi6n, tanto que es posible también limitarse a ver los primeros 10 (o sea, 

los liltimos 10 mensajes arribados). 
Cada mensaje aparece representado en una pantalla que reproduce el 

texto de presentación (Los hospitales de excekncía) pero no es posible visuali­
zar ningún diagrama que represente el desarrollo dd diálogo (figura 2). La co­
municaci6n se representa como un diálogo con forma de estrella, donde ca­
da interlocutor interviene para responder a un enunciador omnipresente (por 
medio de la repetici6n constante, en cada pantalla, de su intervención intco­
ductiva) pero no dialogante. S6lo en un segundo momento los usuarios dia­
logan entre sí enviando mensajes donde citan explícitamente en el título al 
propio destinatario (titulando por ejemplo sus mensajes Para Lucy). 

La registración no se produce en un espacio separado (s6lo se le exige al 
usuario su correo electrónico) y en vez de indagar sus informaciones per­
sonales, se le pide que dija el ícono (emoticón) que connotari su próximo 

mensaje. 
El diálogo dentro de los foros del Corriere della Sera se produce en dos 

marcos visualmente identificables: uno está constituido por d logotipo de 
Corriere.it y un recuadro blanco alrededor de la página, el otro por una ban­
da horizon~ de diferente color que contiene una representación metoními­
ca dd enundatario (una mano que escribe con una pluma) y un comentario 
del enunciador (Nuestros foros). La expresión Nuestros faros sugiere la existen­
cia de una comunidad que comprende al emisor y al receptor, que valoriza si­
multáneamente sus conttibudones personales y d hecho de que cada uno es 

pane de una unidad más amplia. 
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Cn111ííi:lí11 1 Polllfce 

1111 
Home 
Le aft;reaolble 

GD ospedall di ea:ellmza 

III un osped.lkl die non .Jppillr1t ...a. dassffid'le di Comen. s.lubt vi 
llanno curato banissímo • •olee. segnalarto? Oppure e accaduto il 
oomurio? O, ancora, vi llaMo -ben e in un ou,ed;tle "di vertí"'"""' 
la slstem,nlane. íl o'bo, l'animnza non medica enno inJOddisfactinti? 
Potrete scrive<e i vom commonti tul forum (()lto,uo all'ind~Qine di 
comer. s•t~i. 

La pubbtir.alÍDll9 d91ta d•silica deQli ot11edali ''míQiori" sembra aHt' suscitalD un 
••soaio. Mi sembra owvlo che la p~a· soentilica non sia wiv.........,llflt9 
co1T91ata alla qualb' deUe an IINISQl8 • che malti mrúi dí Quala' rimanoanca 
taolólli fuori. ~ •• una lluona PtOclultiwita' aóardica •' un indiee di ~· e 
di .. ._. al passo con i tarnpi. Jo panso che a cittadir,o atibia dirillD di asara 

L ~ - su -lto ~. sena die.,.,_ lo sidebba alarmare. 
e' un dritto del tiltadino wpen, die bpo di DCVfilo ha una SCNIDs'a ed •' 

Figura 2. Copresencia de formas que dirigen el diálogo y mensajes individuales de los usuarios 

del foro del Comen tk/'4 Sera. 

La representación visual aparece caracterizada también por una lógica 
de hipermediación, donde la presencia de sujetos que hospedan y median el 
diálogo aparece enfatizada por medio de preguntas y exhortaciones al usuario 
con un tono confidencial: "Puedes usar este espacio para escribir", "Sí la han 
visto, ¿qué piensan?" o "¿Cuál es vuestra opinión?". La hipermediacíón se 
une, en estos foros, con una atención reducida a las prácticas de "disfraz.a­
miento de la identidad" dd usuario y con una personalización, sobre todo pa­
témica, del diilogo. 

2.3 Virgilio: hipermedútcíón y atención al tejido dialógico 
Virgílio organiza sus foros por medio de una lista jerárquica definida 

por el sujeto enunciador. A diferencia del caso anterior, a cada título se le 
agrega un texto sintético de introducción que indica qué tipo de diálogo 
contiene d foro ("Internet liltima frontera ... ¿Eres un Trekker irreducible? 
Discute, comenta y lánzate en un viaje virtual en la Enterpríse"). El mismo 
espacio que contiene d indice contiene ouo espacio de carácter comentativo 
donde se indica la clasificaci6n de los usuarios que envían más mensajes (Los 
prlnapes del faro), la posibilidad de indicar nuevos temas de debate y las FAQ 
(Frecumtly .&ked Qµestúms). Dentro de este espacio la participación surge co­
mo un valor en si mismo. 
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Virgilio Forum 

» cosa e Hobby 
» c;nema e spettacolo 
» computar e I@lefonla 
» l2!UlDJI. 
»~ 
» MYill:iA 
»~ 

» sa!ute e Benessere 
» sapere a Ubri 
» Shopplng 
» bldl 
» ialUl 
»~ 
»~ 

Internet ultima frontiera •.• Seí un Trekker 
irriducibile? Discutí, commenta e lanciati in un 
viaggib vírtuale sull'Enterprise. 

•

StarTcek 

C.tlltgot'fat Pnm:nae Spetbmlp 

I prlnclpl def forum 

l) drinldft9tDyou 
con 1241~ msg post.ti 
2) hin.ay ....... 
COI\ 10736 msg po,utl 
t ) le: ....... lt61 
,:on 62!14 m•o poNII 
4) ~ 
con 41·47 ms9 postati 
S) un_z_ 
con 4079 ms9 poshtl 
•) lndln>m 
con 3?S4 m•o poNtl 
7)nworie10 
e.o,, 332$ m,9 pott.ttl 
t)-~o 
con 2640 m,9 po•t.ltt 
•> t..,g_be:n 
eon 2:13, m•o i>otutl 
111) ........ 
con 2391 msg postatl 

Figura 3. Organización de los furos por jerarquía de relevanáa en el portal Vi,gilú>. 

En cada uno de los foros se presenta una síntesis de los contenidos alre­
dedor de los cuales se desarrolla el debate y cada mensaje se identifica por me­
dio de la fecha, título, autor, cantidad de respuestas y, nuevamente, fecha y 
hora. El elemento temporal, presente de manera redundante, es evidente­

mente valorizado (el último mensaje es el más destacado) y el número de res­
puescas que suscita constituye el segundo demento en la atribución de su re­
levancia (figura 3). 

El derecho a la palabra se adquiere por medio de una inscripción al Vtr­
gi/io Club que se desarrolla en un espado diferente de aquel destinado a .los 
diálogos. Al usuario se le pide que revde sus datos personales y, en una segun­
da área con acceso condicionado, debe asumir su propia identidad virtual eli­
giendo entre diferentes opciones de acrónimos de su nombre, ofrecidos por 
Vtrgi/io o creados por él mismo. La atención que se dedica a la elección del 
nombre se acentúa por la presencia de mecanismos no sólo de definición de 
la password, sino por un código (pregunta y respuesta) para poder recuperar­
la en caso de olvido. El multiplicarse de los "rituales" de ingreso al club pare­
cen enfatizar el peso dd proceso de adquisición dd derecho a la palabra que 

de ellos depende. 
En la primera imagen de ingreso de cada foro los mensajes son enmar­

cados por la presencia de textos verbales que reenvían al sujeto enunciador y 
que se dirigen al receetor de manera confidencial y exhortativa. Debajo del 
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botón que permite el acceso al foro de escritura apareced texto 'Tú también 
escribe un mensaje" y, en la parte superior, sobre los mensajes, la exhortación 

"Tú, ¿qué piensas?". Estas expresiones de una lógica de la hipermediación, 
cuando se llega a la visualización del mensaje, dejan el lugar a la representa­
ción casi transparente dd diálogo entre los sujetos por medio del diagrama 
arbóreo. 

El enunciador, si bien explícitamente presente, no se propone como un 
interlocutor dialógico sino simplemente como quien ofrece la posibilidad del 
diálogo. La hipermediaci6n convive con una atención específica por las carac­

terísticas del usuario off Jine y la valorización del desarrollo de la conversación. 

3. CoNCLUSIONES 

Hemos comenzado con la definición de un enfoque para las interfac.es 
de los diálogos on line. Luego hemos identificado algunos objetos y estrate­
gias de análisis que nos han permitido visualizar las lógicas de hipermediación 
y de inmediatez en la representación y connotación de los diálogos, pero tam· 

bién la valorización de las contribuciones personales -o de las acciones colec­
tivas del dialogar- y el modo diverso en que se conjugan unas con otras den­
tro de algunos foros italianos. 

El "lugar" on line donde se produce d encuentro con el otro, el instru­
mento a través del cual se definen las características de la "plaza'', las condi­
ciones de acceso y las formas de visibilidad de los actos comunicativos no se 
agotan en la simple capacidad de traducir su propio decir o dialogar en for­
ma digital superando los limites espacio-temporales de su circulación. Si la re­
lación no se agota en la dialéctica entre éxito y fracaso comunicacional, sino 
que se cumple en el momento en el cual se ponen las bases de una verdadera 
comunicación interpersonal, entonces las dinámicas de prefiguración del otro 
-y de la relaciones intersuhjetivas- se transforman en un criterio esencial de 
valoración. 

Traáuccúfn tÚ CarÚJs A. Scolari 
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DAMIÁN fRATICELLI 

l. INTRODUCCIÓN 

Al finalizar la década de 1990 el chat, por su combinad6n con nuevos 
dispositivos, amplió la naturaleza material de los textos que soportaba. "Cha­
tear" ya no fue sólo enviar y recibir al instante mensajes escritos por compu~ 
ta.dora sino, también, sonidos, en general voces, imágenes informáticas 20, 
30 y de video. Las incorporaciones técnicas transformaron los condiciona­
mientos de base que hadan a la producción de sentido1 del chat, introducien~ 
do inéditas posibilidades de interacción entre los participantes de la comuni­
cación .. Por ejemplo, quien chatea en un chat 30 o 20 no está representado 
s6lo por una palabra o níckname, como en el chat escrito, sino, también, por 
~~ imagen infonnátí~ o avatar, que puede acercar a las del resto de los par­
tJc1pantes del chat o aleJar de ellas. Este artículo describe algunos de los con­
dicionamientos dispositivos que hacen a la construcd6n espacial, temporal y 
de operadores del intercambio discursivo de los nuevos chats. . 

2. EL ESTUDIO DEL DISPOSITIVO: LA BÚSQUEDA DE 

LOS CONDIC[ONA.MIENTOS ESPECÍFICOS DE CADA CHAT 

La mayoría de los textos acadénúcos dedicados al chat tratan el chat de 
escritura. La poca reflexión sobre los demás chats puede justificarse por lo re-
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ciente de sus apariciones; pero si se quiere seguir avanzando en el conoci· 
miento de este medio deberá atenderse a ellos, ya que de sus características 
dispositivas se derivan condicionamientos discursivos específicos que hacen 
que formen un sistema diferenciado de otros medios soportados o no por In­
ternet. ¿Una conversación es la misma por un chat escrito que por uno de voz 
30 o por teléfono? ¿Los integrantes de una comunidad vinual son los mis­
mos en un chat 20 que en un videochat? Poco puede responderse si no se 
atiende, previamente, a los distintos modos de funcionamiento que se abren 
como diferenteS modalidades específicas de producción de sentido de la téo­
nica en cuestión (Culón 2001). 

Cualquier estudio empírico sobre la producción de sentido debe aten­
der a su manifestación material (Verón 1987). Ella conlleva la constitución 
de un sujeto con el que interactúa y un mundo social que posibilita. Esa 
materialidad, que Verón conceptualiza como materia significante (1974), 

siempre es el resultado del funcionamiento de algún dispositivo técnico. La 
noción de dispositivo técnico, cuya genealogía ha trazado Aumont ( 1990 
[1992]), se ubica en un lugar intermedio entre la noción de técnica, base tec­

nológica, y de medio, las prácticas sociales de carácter público que se articu­
lan con un dispositivo (Carlón 1999). No nos dedicaremos, entonces, a las 
prácticas sociales -el hábito social de "chatear"- ni a los textos que se produ­

cen -las conversaciones- sino a las posibilidades de construcciones tempora­
les, espaciales y de operadores que abre el modo de producir e intercambiar 
textos, imágenes y sonidos propio de la tecnología del chat. 

2.1 El sistema de chats 
Para realizar la tarea propuesta se compararán los condicionamientos 

dispositivos de los distintos chats. Los textos teóricos y de divulgación clasi­
fican los chats según las materias significantes que se intercambian. El siste­
ma de chats estarla conformado por: 

• chats de escritura: escritura 
- chats 20: escritura + imágenes informáticas "semimóviles"2 20 
• chats 30: escritura+ imágenes informáticas 30 m6viles 
- ch.ats de voz: escritura + voz, o +voz+ imágenes informáticas móviles 30 
- videochats: escritura+ imagen digital de video (con voz o sin ella). 

2.2 Una sittematización de la interfaz gráfica de ÚJs chats 
La interfaz gráfica es la representación, en la pantalla, que posibilita la 

interacción de los programas con sus usuarios y de los usuarios entre sí a tra­
vés de ellos (Laurel 1990; Norman 1998). Para poder comparar los chats se­
leccionados se sintetizaron sus interfaces gráficas en cinco áreas: 
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A 

r- Dl 

e 

B 

~ 

A. de la i.nsrirución prestadora 
del servicio. 

B. de nic.knames. 
C. comandos de acciones del 

programa. 
D 1. mcercambio mulripoJac 

entre los usuarios (sala). 
02. intercambio bipolar entre 

los usuarios (privado). 

Figura l. Las cinco áreas de la inte.rfu grafi.:.:a de los chats. 

La imagen de cada una de estas áreas sufre modificaciones durante el in­
tercambio. Según la producción y recepción de estas modificaciones habría 
cuatro cipos básicos de escenas de intercambio: 

a. Dispositivo-usuario. Esta es una escena íntima de producción en la 
que el operador es construido como un agente externo al medio. Él es quien 
produce y recibe las modificaciones. La escritura de la frase a ser emitida y la 
selección de una operación del programa son ejemplos de acciones propias de 
este espacio. Las áreas C y B son propias de este tipo vincular. 

b. Usuario-usuarios. El vínculo que se construye es entre un productor 
que aparece como externo a1 medio y todos participantes del intercambio. El 
área DI es propia de este tipo; en la jerga se la llama "sala". En ella aparecen 
las frases, imágenes y sonidos que se intercambian. 

c. Usuario-usuario. También aquí aparecen imágenes y frases que se in· 
tercambian y su productor y receptor son construidos como externos al me­
dio. La diferencia está en que todas las modificaciones son "dirigidas" a un 
único receptor. El área 02 enmarca este tipo vincular llamado "privado ... 

d. Institución-usuario. En este vínculo se construye un productor me­
diático, propio de la institución, que se dirige a todos los participantes del in· 
tercambio. Su área es la A 

Discriminadas estas áreas de la interfaz gráfica, se distingue la D como 
la que debe observarse para diferenciar los condicionamientos específicos de 
producción discursiva que abre la base técnica de cada uno de los chats. Rea­
lizada esta circunscripción, se compararán los modos temporales, espaciales y 
operadores construidos por los dispositivos de los chats. 
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3. LAs CONSTRUCCIONES DE TIEMPO, ESPACIO Y OPERADORES 

3.1 Las temporalidades del chat 
Para describir los tiempos construidos se atenderán las distancias tem­

porales entte producci6n-emisi6n y emisión-recepción. Las primeras tienen 
que ver con la naturaleza de la materia significante y las técnicas utilizadas en 
la "fabricaci6n" del texto. Las segundas son efectos de sentido producidos por 
el saber del archt en recepción (Schaeffer 1990: 32), es decir, d saber técni­
co-práctico referente al funcionamiento del paquete de materias significantes 
producido. Por otro lado, también se tratarán aquí las distancias entre la re­
cepción, como percepción, y la "lectura" de lo percibido: 

a. Los tiempos de la escritura. Las frases escritas que aparecen en el área 
D de la interfaz gráfica son previamente escritas en un sector externo a ella: 
el área C. Allí, se escribe, lee, corrige y configura lo que luego se emite. De 
esta manera, la producción del texto escrito y su emisi6n están desfasadas 
temporalmente. El saber del arché en recepción le otorga a la &ase un tiem­
po inmediatamente anterior al momento de percepción. Compartiendo este 
rasgo hay, al menos, dos modos temporales básicos de la escritura: el perma­
nmu y el fogaz.. El primero aparece en todos los chats del corpus mientras que 
el segundo es propio de los chats 20. En el modo permanente las frases emi­
tidas quedan en la pantalla habilitando su relectura. En tanto, en el fogaz las 
frases emitidas aparecen en pantalla sólo unos segundos, siendo imposible su 
releaura. 

b. El tiempo del sonido. No existen distancias temporales entre produc­
ción, emisión y recepción de las voces y sonidos emitidos. 

c. El tiempo de la imagen del videochat. Puede decirse que la imagen 
del videochat está emparentada con la producida por la toma directa televi­
siva. Ambas companen la producción, emisión y recepción simultánea y un 
estatuto semiótico del orden de lo icónico-indidal. Carlón (1999), a1 diferen­
ciar la televisión del cine, advierte que la primera está constituida por dos 
dispositivos que producen dos distancias temporales distintas por el saber del 
archl: el directo y el grabado. En el directo no hay diferencia temporal entre 
producción, emisión y recepción mientras que en el grabado sí. La dimensi6n 
icónica de las imágenes del grabado televisivo las hace ser en el tiempo, en tan­
to que producen un flujo perceptivo actual, pero su dimensión indicia! las 
remite al pasado: esas imágenes son impresiones de un existente en un mo­
mento pasado. En cambio, la iconicidad de las imágenes del directo televi­
sivo, como dd videochat, está sincronizada con el tiempo presente de la 
dimensi6n indicia!: son imágenes que están siendo producidas y emitidas en el 
mismo momento. A partir de estas observaciones Carlón {1999) postula dis-
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tinw construcciones de sujeto; el del directo televisivo es un testigo mediáti~ 
co: sabe que la imagen es un real ahora. El otro carácter que sefialará es que 
las emisiones son copresentes y simultáneas, llegando a soportar hasta vein­
tiuna imágenes en la pantalla. 

d. Los tiempos de la imagen informática. Los avatares 20 y 30 con su 
espado comparten el ser íconos puros, signos de esencia. Son el resultado de 
la ejecución de programas. No son retenciones visuales de ningún instante es­
pacio-temporal físico, por lo que no son imágenes del tiempo, como las de la 
fotografía (Schaeffer 1990: 49), el cine o la televisión (Carl6n 2001). El sa­
ber del archí sobre estas imágenes las presenta como habiendo sido hechas y no 
c.omo resultados de una impresión (tiempo grabado) o de una producción-nni­
sum simultáneas (tiempo directo). Pero, por este mismo saber, estas imágenes 
están más cerca del videojuego que de filmes de animación digital. En recep­
ción adquieren el estaruto de suceso particular presente por su contigüidad fí­
sica con la conexión y las acciones del operador. 

Pero, ¿cómo diferenciar un avatar de una figura cualquiera, 20 o 30, 
que pueda aparecer en una publicidad? Esta cuestión introduce el desfase que 
existe entre la recepción, en cuanto percepción, y la "lectura". Para ser un par­
ticipante "pleno" del intercambio del chat debe conocerse una serie de có­
digos. Se entiende por código, una materia significante investida por un 
conjunto de reglas constitutivas, más las operaciones que definen un sistema 
particular (Verón 1974: 15). Uno de los códigos actuaría como condiciona­
miento de producción y "lectura", el cMigo de marcos. Como se mostró en el 
apartado 2.2, la interfaz gráfica del chat no es una imagen continua sino, m:ls 
bien, la reunión de una serie de imágenes enmarcadas que delimitan distin­
tas funciones del dispositivo en el intercambio. Así, hay un espacio en el cual 
todo lo que aparece es percibido por todos los participantes del intercambio, 
hay otro que permite seleccionar comandos para cambiar una tipografía, otro 
significa una conexión en privado, etc. Estos "'espacios funcionales" se presen­
tan delimitados por un dispositivo particular: el marco. Según Aumont 
(1992: 153), este define d campo de la imagen instituyendo un fuera de cam~ 
po. En el caso de la interfaz que se analiza, cada marco delimita una función 
particular siendo su fuera de campo otra función. Volviendo a la pregunta, 
sería por el conocimiento de este código de marcos que en recepción puede 
identificarse una imagen como avatar o no. El ícono que esté dentro del es~ 
pacio de la sala adquirirá la "carga indicia!" que lo hace estar en lugar de un 
agente con existencia externa al medio. Sobre este código básico, se asientan, 
al menos, tres códigos m:ls: la lengua escrita, los emoticones y la gestualidad 
de los avatares. 3 

No se pretende agotar aquí los códigos que intervienen ni su naturale-
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za. Sólo se intenta sefialar que el chat exige, tanto a los productores como a los 
receptores, co,wcer las convenciones especificas de construcción de los textos que se 
intercambian. Así, se instituye una frontera entre quienes tienen o no tienen 
acceso a ese saber. 

3.2 Las espacialidades del chat 
Según los dispositivos, los espacios construidos serían los siguientes: 
a. Los espacios de la escritura. Existirían dos modos de consmicción es­

pacial que se corresponden con los temporales, ambos plenamente mediáti­
cos. Estos son d modo guión y el modo historieta. En el primero, las frases emi­
tidas aparecen en la pantalla una debajo de la otra proponiendo un recorrido 
de lecru.ra vertical. Las nuevas frases desplazan a las anteriores hacia arriba de­
jando de verse en la pantalla, pero pudiéndose volver a ellas mediante la ba­
rra de desplazamiento. En el segundo modo las frases emitidas aparecen den­
tro de lo que serían globos de historieta. Las nuevas frases se superponen a las 
ya emitidas sin proponerse un recorrido de lectura ordenado. Este modo se 
corresponde con el fagaz, por lo que el operador no puede volver a las frases 
que han desaparecido. A estas espacialidades habría que sumarles las propias 
de las configuraciones tipográficas que posibilita el dispositivo, como la va­

riación del tamaño de la letra. 
b. La espacialidad del sonido. Fernández (1994), al circunscribir los 

modos específicos de construcci6n textual de lo radiofónico, sefiala -siguien­

do a Arnheim- que el dispositivo técnico radiofónico hace que los sonidos 
frente al micrófono no generen un efecto de dirección sino de distancia, lo 

que trae dos consecuencias en la construcción de textos radiofónicos: facili­
dad de saturación del espacio sonoro (se hace confusa la recepción de sonidos 
emitidos por fuentes múltiples) y necesidad de explicitación en el propio tex­
to de la situación de las fuentes de emisión sonora (a fin de que se produzca 
el efecto de enfrentamiento de posiciones necesario para un diálogo debe 
explicitarse la situación de los interlocutores, si no el efecto es de aparición 
sucesiva de los hablantes en d mismo lugar, o a distintas distancias pero ali­
neadas "frente al parlante"). El chat de voz comparte estas restricciones con la 
radiofonía; no obstante, existe una diferencia fundamental: en el chat de voz 
hay imagen y la construcción del contexto se sirve de ella. Un ejemplo al 
respecto es el resalte del niclmame dd participante que emite sonido. Así, 
el dispositivo es el que asegura la identificación de la fuente emisora. 

c. La espacialidad de la imagen digital del videochat. Como señalamos, 
esta imagen puede compararse con la del directo tdevisivo (Carlón 1999). 
Debido a sus dispositivos ambas construyen espacios casi perceptivos. El íco­
no resultante es un ícono especial, cuya información visual comparte el mis-
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mo principio constitutivo de la información visual humana, posee perspecti­

va y focalización (Schaefrer 1990). Las imágenes construyen espacios con 
existencia externa al medio por las distintas tomas de las cámaras que apare­
cen enmarcadas en la pantalla. La disposición de esos espacios externos en­
marcados hace al espacio mediático del videochat. 

d. La espacialidad de la imagen informática 30 y 20. Los espacios 
construidos por una y otra imagen son diferentes. El de las 20 está dado por 

· una fotografía que hace de fondo sobre la que se desplazan los avatares hasta 
los límites de su marco. El espacio del chat 30, en cambio, se va modificando 
por los desplazamientos que realiza el operador con su avatar, conformándose 

así una unidad dinámica en permanente proceso. Existen dos modos de construc­
ción espacial en el chat 30: en uno el punto de fuga es externo a la posición 
del avatar en el espacio virtual, mientas que en el otro sucede lo contrario, lo 
que le otorga capacidad de producir percepción cinética. En los filmes tam­

bién puede darse ese efecto, pero aquí se intensifica debido a que el enfoque 
depende de las acciones dd operador. Como sucede en los videojuegos de rol, 
la posición espectatorial construida es individual: la imagen no s6lo se le da 
ónicamenre al operador sino que, además, los cambios espaciales dependen 
de su accionar. La cámara del videochat puede llegar a adoptar puntos de vis­
ta similares, pero lo que no logrará es que todos los operadores companan un 
mismo espacio. Los espacios que cada toma construye aparecen enmarcados, 
separados entre sí. Inversamente, el espacio construido por la imagen 3D y 2D 
t:kl chat es compartido por todos los participantes del intercambio y, en tanto que 
sólo existe por la existencia dd medio, es plenamente mediático. Esta diferen­
cia hace a los condicionamientos de producciones de sentido de índole pro­
xémica; por ejemplo, un participante puede "alejarse" de su interlocutor ale­
jando su avatar de este, acción irrealizable en el vídoochat. 

3.3 La construcción de los operadores del intercambio 
En cuanto a la construcción de los operadores del intercambio se aten­

dió a dos cuestiones: grados de sustitución del cuerpo del emisor y estados en 
los que pueden encontrarse dichos operadores. En cuanto a la primera.cues­
tión, debe observarse que los medios transmisores de sonido, como la radio­
fonía o el chat de voz, introducen el cuerpo del emisor a los intercambios 
mediatizados (Fernández 1994). En ellos existe una deconstrucción-construc­
ción tecnológica del sonido, pero, salvo efectos parasitarios, la voz o la músi­
ca del parlante es la misma que se produce del otro lado del micrófono. Esa 
voz o música no son signo de la voz cara a cara o de la música de un instru­
mento, sino que son esa voz y esa música. En tanto que no son signo en este 

nivd ,w txíste proceso de construcción discursiva del soni.do. Distinto es lo que 
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sucede con lo visible mediatizado. Su presencia en d intercambio se da n«c~ 
sariamente por procesos de construcción como la reducción en videochat. Por 
esta naturaleza no sígnica dd sonido mediatizado, al hacerse presente la voz 
del emisor se hace presente parte de su cuerpo en el intercambio y con él la 
posibilidad de individualización y erotización directa. En las imágenes del vi­
deochat la sustitución es parcial ya que es necesaria la presencia del cuerpo del 
sujeto del intercambio para que lo sustituya la imagen. No sucede lo mismo 
con las demás materias significantes. En el chat escrito la sustltudón es com.~ 
pleta como en el chat 20, 30. En este sentido el chat de voz y el videochat 
uaen un condicionamiento inexistente en la producción discursiva del chat: 
introducen cuerpo en un medio que se caracterizaba por no tenerlo. 

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

a. Conectado a la sala: en este "estado", el operador es construido como 
conexión. En recepción es un posible participante de los intercambios que se 
dan en la sala ya que no está asegurada su presencia frente a la pantalla El in~ 
dicador de este estado es la aparición del niclmame del operador, al que pue­
de sumarse su avatar o imagen de video sin mostrarlo a él. 

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

c. Conectado emitiendo: el operador se construye como un agente con 
presencia frente a la pantalla al emitir alguna frase escrita, su imagen, algún 
sonido y/o algún movimiento con su avatar. F.ste "estado" puede ser mante­
nido en el tiempo de manera diferente según el tipo de materialidad que se 
ponga en juego. En el chat escrito es un instante, quedando la presencia efec­
tiva dd participante empírico siempre en suspenso. En el chat de voz, el "es, 
tado" permanece mienttas se emite; en los otros casos, en cambio, el "estado" 
puede prolongarse en el tiempo. 

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

La descripción de los condicionamientos traídos por los nuevos dispo­
sitivos articulados al chat escrito permite advenir que el sistema de chats, y 
cada chat en panicular, podría comprenderse como un campo de posibilida­
des de construcci6n temporal, espacial y de operadores en tensión, en el que 
es inevitable situarse al chatear. Dos tendencias parecen modelar esa tensión. 
Una se orienta hacia la producción de un chateo con efecto de intercambio 
cara a cara. La individualización del operador por la presencia del cuerpo del 
emisor y la incorporadór,,. de espacios externos al medio, como el aumento 
de indicadores de simultaneidad y con función fática, promueven este efec, 
to de transparencia en el intercambio del chat de voz y el videochat. 

La otra tendencia se orienta hacia el efecto de figuración del intercam~ 
bio. La construcción plenamente mediática del espacio y la sustitución del 
emisor/receptor por avatares "opacan" el intercambio del chat 20 y 3D de 
una manera particular: la instancia real del intercambio queda signada por la 
ficción al ser sustituida por una instancia imaginaria propia del videojuego y 
la animación computada, y, a su vez, esta instancia imaginaria, por su carác­
ter indidal, es la impronta de un existente real presente. 

NOTAS 

1. Vale aclarar que se uriliz.a el concepto "producción de sentido" en los cérminos 

planceados por Verón (1987). Lo mismo suoo:ier.i con respecto a las nociones de 

materia significante, te:xto y discurso. 

2. Se denominan "semimóviles" porque sólo pueden ser desplazad.os sobre un mis­

mo plano en el espacio de la sala que aparece en la incei:&z gráfica. 

3. Se comprende aquí la gestualidad de los avatares como conformando un sistema 

analógico sometido a un principio de digitalización, bajo la forma de una n:gla que 

introduce discontinuidad (Verón 1974: 20). 
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CoRPUS DE CHATS ANAIJZADOS EN LA PRESENTE INVESTIGACIÓN 

Los siguientes fueron los sitios de los chats que se circunscribieron para d análisis: 
www.paltalk.com; www.tema.com; www.yahoo.com (cbats de voz con csairura); www. 

onlive.com; www.talkword-online.com, www.ncnalk.com (chats de voz 30); www.tcm. 

com; www.ciudad.com.at (chats de escritura); www.clfoco.com; oncbat.com (cbats 20); 

www.clsitio.com; spaceworld.com (chats 30); www.neanceting.c:om; www.cusse.mc­

wodd.c:om (videochacs). El periodo de observación fue juli~sto de 2001. 

.ABSTRACT 

The technologic incorpor11tions made to chat in tk last years have trans­
formed the base conditionings lconditions?/ of its sense-production device. 
Chatting changed_from sending and recdving instantly writtm mesrages to 
exchanging sounds (voices, in gmmd), 2D and 3D digital images and videos. 
This artick is ab<>Ut the conditwnings that tk new chat tkvices introduce to the 
temporal and spatial construction and discursi~ exchange operators. 
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EDGARDO TOLEDO 

l. TECNOLOGfA COMO LENGUAJE 

El hombre, a lo largo de la historia, fue construyendo herramientas pa­
ra el pensamiento y, a la vez, diseñando nuevas prácticas, es decir, nuevos mo­
dos de hacer las cosas en los diferentes ámbitos de la vida. &tas herramientas 
pueden ser pensadas como tecnicidades y, en este sentido, son dimensiones 
constitutivas de toda sociedad. Es en esta misma direcd6n que hoy en dla po­
demos -elegimos- pensar a las tecnologías digitaks -y particularmente a una 
de sus aplic.a.dones, la computadora y su uso en red- como un nuevo tipo de 
tccnicidad en tanto que son lenguajes, organizadores perceptivos que favore­
cen nuevos modos de acci6n. 

La visi6n más extendida sobre las tecnologías digitales de comunicación 
e información es aquella que Heidegger (1962 [l 989J), al hablar de la técni­
ca moderna, denominó la representacidn antropológico-instrumental. Desde es­
ta perspectiva, la tecnologla es inventada, ejecutada, desarrollada, dirigida 
y consolidada por los hombres y para los hombres. Y, en consecuencia, está 
asociada a la idea de instrumento entendido como utensilio, medio de trans­
porte, algo que el hombre usa con la intención de obtener una utilidad, un 
medio para un fin. Lo que nos interesa dejar en claro es que aun cuando no 
desconocemos este carácter instrumental de la tecnologla, sí creemos que 
no es suficiente para determinar lo propio de las tecnologías digitales. 
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Sin embargo, la representación antropológico-insuumental d.e la técnica. per­
manece tan clara y obstinada [ ... y] no sólo sigue siendo dominante porque se 
impone de modo inmediato y palpable, sino también porque dentro de ciertos 
limites es exacta. Ad.emú, esta exactitud es refonad.a y consolidada por el he­
cho d.c que d representar antropológico no determina únicamente la interpre­
tación de la técnica, sino que irrumpe también en todos los dominios como el 
modo decisivo de pensar. (Heidegger 1989: 16) 

Las tecnologías digitales, en su esencia, son un nuevo lenguaje. Porque el 
lenguaje no es un sistema para representar al mundo o para tranSmitir infor­
mación, sino una serie de distinciones que nos permiten vivir y actuar juntos 
en un mundo compartido. "El lenguaje convierte el caos en forma[ ... ] articu­
la desde el primer momento la realidad caótica en un mundo de relaciones" 
(Cassirer 1973: 15). Podríamos decir que como forma simbólica úene una fun. 
ci6n determinadora y discriminadora en la construcción de nuestro mundo. 

1.1 Lenguaje y creacidn de mund()s 
El lenguaje no es sólo una de las provisiones de que está pertrechado el 

hombre tal como está en el mundo, sino que es el lenguaje mismo el que ha­
ce que los hombres simplemente tengan mundo. De este modo, la existencia 
del mundo está constituida lingüísticamente. Al contrario de lo que sostenían 
las primeras teorías de la comunicaci6n, el lenguaje no es un simple medio de 
transmisión de la información sino el ambiente donde vivimos. Los seres hu­
m.anos no sólo usamos el lenguaje, en realidad habitamos dentro de él. La re­
lación hombre-máquina transcurre en la interfaz experimentada como un 
mundo donde el usuario del software percibe, actúa y responde a experien­
cias. En Internet (la cara gráfica de la World Wide Web) la experiencia dd 
usuario no es la de relacionarse con una máquina o un programa sino la de 
ingresar en un ciberespacÍb habitado por textos, imágenes, sonidos, gráficos, 
videos o, aun más precisamente, catálogos, publicidad, historias animadas, 
galerías de arte, bibliotecas, etc. La palabra espacio actúa como una metáfora 
profunda. Un espacio no es un conjunto de objetos o actividades, sino un 
ambiente en d cual el hombre tiene experiencias, actúa y vive. La comunica­
ción mediada por computadora en sus diversos modos (chats, listas de dis­
cusión, foros, MUDS, correo electr6nico, etc.) constituye una comunidad 
lingüística en la que las personas se comprometen a la acci6n en las conver­
saciones: parafraseando a Austin, hacen cosas con palabras. 

Siguiendo esta línea de reflexión, el lenguaje debe pensarse como un 
proceso vital particular y único por el hecho de que en la conversación, en el 
entendimiento lingüístico, se hace manifiesto el mundo. · 
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Todas las formas de comunidad de vida humana son formas d.e comunidad lin­

güística, mú aún, hacen lenguaje. Pues d lenguaje es por su esencia el lengua­
je de la conver:saci6n. S6lo adquiere su realidad. en la rcalli.ación del mutuo en­

tendimiento. Por eso no es un simple medio para d entendimiento (Gadamer 
1977: 535). 

&ta visión implica alejarse de las teorías lingüísticas del Iluminismo que 
al postular que el lenguaje derivaba de la reflexión consciente lo consideraban 
como algo inventado. 

Por todo lo dicho ~terionnente, cuando hablamos de tecnologías di­
gitales de comunicación e información nos referimos a "todas aquellas con­
versaciones que ocurren a nuestro alrededor, en las cuales inventamos nuevas 
prácticas y herramientas para conducir las organizaciones y la vida humana" 
(Flores 1991: 32--45). &tas conversaciones generan innovaciones que dina­
mizan lo social. Al emplear el término temologfa la gente se refiere en gene­
ral a artefactos: a cosas que disefian, construyen y usan. Pero en nuestra 
interpretaci6n, más que d diseño de cosas físicas (estamos pensando en nu­
merosas aplicaciones que van desde la PC pasando por las notebooks y las 
palms, hasta llegar al teléfono celular con acceso a la Red) la tecnología es el 
disefío de prácticas y posibilidades que se pueden realizar usando artefactos. 

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

1.2 La computadora como artefllCt() mediad4r 
Una perspectiva interesante es pensar a estos anefactos -y particular­

mente a la computadora- como mediadores de la acción. Surgen en la vida 
social, en respuesta a determinadas necesidades y, por ende, son producto de 
un devenir lústórico, cultural e institucional. No obstante, 

ron frecuencia d poder de los ins~entos mediadores para organizar la 
acción no es identificad.o por quienes los emplean, lo que c:ontribuye a la cre­
encia de que las herramientas culru.ralcs son producto d.e factores naturales o 
inevitables, más que de fuerzas socioculturales concretas. (Wertsch 1991: 55) 

Pensemos por ejemplo en el dise.fío de las computado.ras, ¿Por qué se 
privilegi6 el relacionarnos por medio de la escritura. a través de un teclado, 
dejando completamente de lado la voz? ¿Por qué la mayor parte de las tareas 
las realizamos moviendo sólo una mano y un dedo, a lo sumo dos, para ac­
cionar d mouse? ¿Por qué restringimos la manipulad6n de la computadora a 
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la punta de los dedos? ¿Por qué tuvimos que dividir la escritura de la impre­
si6n, siendo que ya teníamos una máquina como la de escribir que podría 
haber evolucionado para realizar las dos tareas a la vez? ¿Por qué la compu­
tadora no se puede llevar en d cuerpo, vestir, en lugar de seguir siendo la 
máquina de disefio duro, con materiales rígidos o tan poco flexibles que nos 
obliga a disponer de un espacio también rígido para instalarla? Habituados a 
estas fonnas de uso y de disefio de las computadoras tendemos a pensar que 
son inevitables. La respuesta a estas preguntas seguramente está en las mismas 
fuerzas socioculturales de las que hablábamos. 

La relación hombre-máquina a nivd de usuario se da en lenguaje natu­
ral/conversacional en el entorno operativo que proponen hoy las computado­
ras (mayoritariamente equipadas con Wmdows) y que se inició en 1984 con 
la era de la interfaz gcl.fica introducida por Madntosh. A uavés de los deno­
minados cuadros de diálogo nos vamos relacionando con los distintos progra­
mas para realizar las tareas. Por eso no nos ocupamos de los lenguajes de pro­
gramación y le asignamos tanta importancia a la comprensión del lenguaje 
natural y sus mecanismos. 

2. METÁFORAS ••• NADA MÁS Y NADA MENOS ••• 

Pensar a las tecnologías como lenguaje nos conduce necesariamente a 
detenernos en uno de sus elementos constitutivos: la metáfora. Porque el len­
guaje es por naturaleza metafórico; apela a formas indirectas de descripci6n, 
a términos ambiguos y relativos, polisémicos. 

La metáfora es una forma de conocimiento aditivo y no meramente sus­
titutivo ya que siempre die.e algo más, nos dice algo nuevo sobre d concepto 
metaforizado (Eco 1984}. 

En las tecnologías digitales, al igual que en d lenguaje oral o escrito, d 
recurso de la metáfora nos permite ordenar el sentido frente a algo que nos 
resulta nuevo (un software determinado}, hacer lo que a veces, de otro mo­
do, resultaría difícil, esto es, comprender las cosas que nos rodean. 

Para visualizar mejor c6mo funcionan algwias metáforas en el ámbito 
de la comunicación digital y, específicamente, en la relaci6n entre el hombre 
y la computadora nos parece útil el recorrido que propone Scolari (2000). En 
los inicios de la computa.dora -las primeras calculadoras consttuidas durante 
la posguerra- la interactividad. hombre-computadora reenviaba a una metáfo­
ra convmacúmal o diaMgica. La metáfora instrummtal o protlsíca comenz6 a 
tomar forma en los últimos quince años, cuando a partir de 1984 -<:on la in· 
uoducdón del primer modelo Macintosh- se difundieron las interfaces grá-
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Seas. Por último, muchos proyectistas y teóricos han privilegiado una metá­
fora tpacíal, tridimensional o ambiental para describir las interfaces como 
un espacio donde d usuario puede realizar las actividades deseadas como si 
estuviera en un ambiente que le ~ulta familiar. Cada una de estas metáforas 
ilumina ciertos aspectos de la relación hombre-máquina, privilegiando sólo 
algunas de sus propiedades y ocultando al mismo tiempo las demás. "Cada 
metáfora subraya ciertos aspectos d~l concepto e implícitamente oculta a 
otros[ ... ) ninguna metáfora se acerca siquiera a ser definitiva. En general, ca­
da metáfora esconde más de lo que resalta" (Lakoff y Johnson 1987: 238). 

Basta pensar, como ejemplo, en la vigencia del paradigma "papelocén­
trico" traducido en la metáfora del desktcp (escritorio). Cuando se compara 
algo en términos de otra cosa se corre el riesgo de caer preso de la similitud o 
las semejanzas. Porque, después de todo, la pantalla de una computadora po­
dría haber sido otra cosa y no lo que terminó siendo, una variante más -sin 
dudas con mayor plasticidad y maleabilidad- del papel. 

Dd mismo modo la metáfora de la navegaci6n, la más utilizada para de­
finir la acción de recuperaci6n y obtención de infurmaci6n en Internet, qui­
zá no represente adecuadamente las acciones de los usuarios. Esta metáfora 
espacial está más asociada a los procesos internos de la computadora que a la 
experiencia de los usuarios quienes, a menudo, tienen la sensaci6n de hallarse 
perdidos, como en un laberinto. No poseen rutas tan prefijadas ni destinos 
muy precisos adonde llegar. "La gente no 'navega hacia' la información; antes 
bien la informaci6n les viene desde una variedad de fuente( (Laurel 1993 
(2000]:182). Así, los usuarios de Internet más que navegantes que recorren el 
ciberespacio son exploradores que en el camino, a medida que avanzan, van 
encontrando las pistas para continuar su travesía. 

3. NARRACIONES 

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

Para comprender mejor cómo nos formamos una concepci6n del mun­
do usando narraciones creemos conveniente, en este punto, explicar algunos 
de sus rasgos principales: 

a. Secuencialidad: tina narración consta de una secuencia particular de 
acciones, estados mentales, acontecimientos en los que participan personajes. 
El significado de estos componentes viene dado por el lugar que ocupan en 

deSignis 5 1 121 



StLVAltA COMIIA V EDGARllO TOLEDO 

la configuraci6n global de la totalidad de la secuencia, su trama. Esta secuen­
cialidad se relaciona con la segmentaci6n del tiempo a través del desarrollo de 
acontecimientos cruciales. 

b. Elaboraci6n de vínculos entre lo excepcional y lo corriente: una na­
rraci6n que vale la pena contar es aquella que va contra las expectativas, que 
rompe un protocolo can6nico. "La 'realidad narrativa' del mundo, o es canó­
nica, o se ve como una desviación de alguna canonicidad implícita" (Bruner 
1997: 158). 

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

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

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

Las narrativas van cambiando a medida que emergen nuevas tecnolo­
gías del conocimiento o, dicho de otra manera, de acuerdo con el tipo de tec­

nología intelectual hegemónica en cada época. Las narrativas de la oralidad 
son diferentes de las impresas o las audiovisuales y, nos arriesgamos a decir, 
de las que hoy nos proponen las tecnologías digitales a través del uso de la 
computadora. 

Nuestro interés por estudiar las narraciones no se agota en la descrip­
ci6n de los conterúdos multimediales que nos presenta la pantalla de la com­
putadora a través de distintos softwares (por ejemplo, juegos, enciclopedias, 
cuentos, historias donde se combinan la imagen, d sonido y d movimiento) 
o de Internet, con todos sus servicios. Nuestra sospecha es que es mucho más 
fecunda la idea de pensar la relaci6n que los hombres entablan con la máqui­
na (la navegaci6n por la Web, el uso de determinados programas, el manejo 
de los íconos, los modos de ordenar su escritorio, las conversaciones que 
sostienen con otros usuarios a través del correo dectrórúco, los chatS o las lis­
tas, etc:.) como una forma de armar un relato, de contar sus historias, de na­
rrar(se). Creemos que esa es la utilidad de prestar atención a los dementos 
constitutivos de las narraciones que describíamos más arriba. ¿Cómo cons­
truimos nuestros recorridos por los programas, por la Web? ¿Aparecemos co-

122 1 deSignis 5 

TfCNOLOGÍi.s DIGITAUS: LOS MUNDOS POSl8L€S ••• 

mo la voz del narrador que va realizando acciones, resolviendo problemas, 
desplegando intenciones? ¿Qué secuencias establecemos para armar nuesua 
trama? Al recorrer las pantallas, ¿tendemos a romper o a respetar -o, proba­
blemente ambos, segtin la circunstancia- cierta canonicidad implícita para su 
recorrido? ¿Cómo construimos/negociamos sentido con esos otros sujetos 
con los cuales intercambiamos símbolos a distancia? 

3.1 El bricoleur m los tiempos de la informática 
Muchas de las destrezas que los usuarios exhiben cuando trabajan con 

la computadora y su aproximaci6n narrativa en la rdaci6n con la máquina 
nos recuerdan al bricokur que Uvi-Strauss describe en El pmsamimtQ salva­
je. Vale la pena traer aquí esa desaipción. 

El bricokur es capaz de ejecutar un gran número de tarc:aS diversificadas; pero 

a diferencia dd ingeniero, no subordina ninguna de ellas a la obtención de ma­

terias primas y de instrumentos concebidos y obtenidos a la medida de su pro­

yecto: su universo instrumental está cerrado y la regla de su juego es siempre la 
de arreglárselas con "lo que uno tenga", es decir un conjunto, a cada instante 

finito, de instrumentos y materiales, heteróclitos además, porque la composi­

ción del conjunto no está en relación con el proyecto del momento, ni, por lo 
demás, con ningún proyecto panicular, sino que es el resultado contingente de 

todas las ocasiones que se le han ofrecido de renovar o de enriquecer sus exis­
tencias, o de conservarlas con los residuos de construcciones y destrucciones 

anteriores. El conjunto de los medios del bricokurse define{. .. ] porque los de­

mentos se recogen o conservan en raz.ón del principio de que "de algo habrán 

de servir". {Lévi-Strauss 1964: 36-37) 

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

a. Volver a usar lo producido (textos, gráficos, plantillas, cálculos) en 
contextos diferentes, lo que podríamos denominar "versioneo". Esta es una 
práctica. ampliamente difundida, el guardar como y esperar el momento opor­
tuno para hacer emerger en la pantalla esos trozos, restos, construcciones y 
destrucciones. Todo se aprovecha. 

b. Trabajar con el conjwlto finito de opciones/elementos que ofrecen 
los programas que, aunque desplieguen un abanico amplio de herramientas, 
siempre son repertorios cerrados. No obstante, los usuarios deben valerse de 
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ellos, cualquiera sea la tarea proyectada, porque no hay otros a los que recu­
rrir y hay funciones que no pueden modificar. Así es como van recombinan­
do elementos de aquí y de allá, jugando y tratando de potenciar cada una de 
las funciones que ofrecen los programas. Con el procesador de texto, por 
ejemplo. la escrirura ya no es lo que era. Visualizar una porci6n de texto que 
podemos ir llevando de un lugar a otro de la página sustituye el esfuerzo por 
imaginar la posible ubicaci6n de un párrafo cuando no era posible cortar y pe­
gar. Por eso disefiar herramientas es, por sobre todo, diseñar '1UC'YaS prácticas. 

c. La posibilidad de elegir distintas alternativas para realizar una tarea 
con la computadora, es decir, la inexistencia de reglas unívocas para el ma­
nejo de los programas. Si bien los programas van guiando a los usuarios, el 
entorno Wmdows en el que casi todos trabajan presenta muchos caminos al­
ternativos que cada uno va seleccionando. Con la computadora no hay una 
única manera de realizar las careas asl como tampoco existen f6nnulas l6gicas 
prolijas que determinen cómo construir una historia. Una vez que aceptamos 
las convenciones de una narraci6n y el tipo de significado afectivo que pue­
de conferir a los hechos, parecerla como si trasladáramos ese modo de orga­
nizar la experiencia a nuestra vida cotidiana. Un editor joven, por ejemplo, 
explicaba que con la incorporaci6n de la computadora cambi6 el lenguaje au­
diovisual. Los resultados obtenidos con la edici6n no lineal son diferentes de 
los de la anal6gica. Cambia el ritmo, la precisi6n, el efecto. Surge otro len­
guaje, aparecen otras convenciones. 

d. La ncgociabilidad de las soluciones que encuentran para resolver los 
problemas y realizar las tareas. Cuando los usuarios trabajan con la máquina 
parecería que les resulta más fácil aceptar versiones alternativas de c6mo ha­
cer para lograr un determinado resultado, con una actitud perspectivista -tal 
como ocurre en las narraciones- que cuando se enfrentan con otros modos 
más l6gico-proposicionales de construir la realidad. La mayoría reconoce que 
una de las formas más eficaces de ir despejando dudas en el uso de los pro­
gramas es la consulta con colegas o amigos. Esas consultas adoptan la forma 
de relatos de cómo uno y otto hacen determinadas funciones, sus motivos, 
sus expectativas de conseguir tal resultado. Por eso las narraciones son tan 

apropiadas para la negociaci6n social y cultural. Y por qué no pensar que es­
ta flexibilidad, apertura, perspectivismo, predisposici6n para aceptar las ver, 
siones de los otros que adoptamos cuando trabajamos con la computadora 
podrían hacerse extensivos a nuestra actitud integral hacia la construcci6n de 
modos de conocer que involucran al otro. 

Con la invenci6n sodotécnica de la producci6n y drculaci6n de narra­
tivas digitales se originó una nueva organizaci6n perceptiva. Esto trajo apare­
jado no sólo una innovación en las máquinas sino fundamentalmente un 

124 1 d.c:Signis 5 

TECNOLOGÍAS DICITALES: LOS MUNDOS POSIIILES ••• 

cambio, y con fuerza, en la forma de hacer las cosas, en las prácticas sociales 
y su discursividad (los nuevos regímenes de visibilidad); lo cual tiene una es, 
pedal importancia en el campo de la comunicaci6n, pues seguir pensando 
que la dimensi6n técnica es exterior y accesoria a la comunicaci6n es desco­
nocer la materialidad histórica de las mediaciones. Esto es, la comunicación 
en todas sus dimensiones promueve innovaciones sociales y transformaciones 
discursivas dando forma, permanentemente, a nuevas socialidades, nuevos 
modos de estar juntos. El hombre crea anefactos que, a su vez, recrean al 
hombre. 

REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS 

BRUNER, J. (1997} ú.t etÚ«ación, puma tk la cultunz. Madrid: Visor. . 

CAsslRER, E. (1973) MitQ y lenguaje. Bue.aes Aíres: Ediciones Galatca-Nueva Vi· 
sión. 

Eco, U. (1979) úctorinfabula. Milán: Bompiani. 

- (1984) Semiolic4 e fikmfoz tkl /inguagjo. Milán: Bompiani. 
-- (1990) I limiti tklJ'interprttazüme. Milán: Bompiani. 

-- (1994) Sei passtggiatl! nei boschi namztivi. Milán: Bompiani. 

FLORF.S, F. (1991) "Navegar espacios para preparar acciones", Daviá y Goliath 58, 
32-45. Buenos Aires: CLA.CSO. 

GADAMER, H. G. (19n} Vmlad y miu,do. Fundammros tk una hermmlutúa .filosó­
fica. Salamanca: Ediciones Sígueme. 

HEIDECGER, M. (1962) "Lenguaje de tradición y lenguaje técnico" en Artefacw, 
Academia Estatal de Capacitación de Combourg, 1989. 

LAlcoFF, G. y JOHNSON, M. (1981) "La estructura metafórica del sistema concep­

tual humano" en hrrptaivas tk la cimda cognitiva de D. Nocman (ed.). Barcelona: 
Paidós, 1987. 

LAUREL, B. (1993 [2000}) O>mpt4m as Thtam. Nueva York: Addison-Wesley. 

UVI-STRAUSS, C. (1964) El pmsamimto salvajt. México: Fondo de Cultura Econó· 
mica. 

ScoLW, C. (2000) ú.t intnfoz y sus mddforas. Mimeo. Milán: Universidad Católi­
ca de Milán. 

WERTSCH, J. (1991) J.&ces tk la mm". Un mfoq~ s«i.ocuituraJ para el em«lio tk la 
acción mdiada. Madrid: Editorial V1Sor. 

d.c:Signis 5 1 125 



S1LvANA COMBA v Eoc.A1too ToL.tDO 

.ABSTRACT 

ffl: understand digital technologies as a Janguage that organius new ways 
of m>ing. This fact leads us to one of its constitutive elements, metaphors, and to 
narratives considered as a way of using Janguage. Nowadays computen are medi­
atíng cognitíve processes and, consequmtly, proftssional practises themselves. lt is 
paying attention to the sociocultural. dynamics, always fonctioning, that we try to 
understand how men, together with machines, create, rnnake themselves and, at 
the same time, recreate ways of beíng together ami, therefare, ways of Míng and 
b.eing in the world. 
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SEGUNDA PARTE 

NUEVAS TECNOLOGÍAS DIGITALES• SISTEMAS COGNITIVOS Y 

CONSTRUCCIÓN DE IDENTIDADES 

RAFAEL DEL VILLAR 

El objetivo de la primera pane de este númeco de tkSignis es describir 
semi6ticamente la forma de funcionamiento de los corpus digitales y sus rup­
ruras epistémicas con respecto a los textos culturales existentes; esta segunda 
parte, a partir de lo anterior, intenta problematizar los desafíos de las semi6-
ticas del mundo digital, detectando los desequilibrios de funcionamiento en­
tre las estructuras cognitivas de los receptores y las pragmáticas multimedia­
les concretas, además de la complejizad6n analítica que implica el hecho de 
que las nuevas tecnologías digitales estén ligadas al surgimiento de nuevos 
procesos de construcción de identidad.es. 

Podemos decir que la primera parte es fundamentalmente deductiva, 
busca una conceptualización te6rica sobre la base de algunos datos concretos 
y/o del desarrollo de un dispositivo analítico que la tome inteligible validado 
en su coherencia interna; esta segunda, en cambio, se halla más cerca de lo in­
ferendal. Salvo el trabajo de Nel {"Los regímenes escópicos de lo virtual") que 
se sitúa como mediador entre teoría y práctica, los artículos tienen la singu­
laridad de situarse en lo real: 40 estudiantes de primer afio de la Universidad 
de Utrecht (Van Oostendorp}, 34 alumnos de 10 afíos pertenecientes a zonas 
del perímetro urbano de la dudad de Poitiers {Dinet), 180 encuestas, 36 en­
trevistas en profundidad, 6 grupos focales y dibujos de 60 sujetos, en una 
muestra intencional estratificada por estrato social, género y segmento etario, 
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la mitad realizada en la ciudad de Antofugasta y la mitad en la de Te.muco 
(Casas y Perillán); 120 encuestas, 24 enucvistas en profundidad, 3 grupos fo­
cales y dibujos de 40 sujetos, en la ciudad de Santiago (Dd Villar), un cor­
pus constituido por la totalidad de los sitios web de grandes tiendas, bancos, 
y revistas en Chile (Cortés). Por lo tanto, la segunda pane de este número de 
deSignis ancla en lo real, lo real con respecto a los protocolos de l~crura. d~ la 
rnicrocultura infantiHuvenil (inrerreladonando datos de la soaosem1ót1ca 
con los datos de investigaciones cognitivas, en realidades aproximadamente 
similares); lo real con respecto a las relacion.es entre sitios web y publicidad 

en W1a sociedad concreta. 
De las páginas precedentes inferimos que estamos en pr~ncia de una 

ruptura cpistémica no sólo por el nacimiento de la hipettextualidad. 5":1° por­
que los nuevos procesos de interacción,. mutan~o _los concept~s clásicos de 
obra, autor y lector, instalan W1 espaao confltcnvo/cooperanvo don~e el 
papel de los protocolos interpretativos de los consumidores s~ torna digno 
de desentrafiar. De allí, la importancia de anclar en los consunudores concro­

tos de los hipertextos digitales y en la relación enue sus protocolos percepti­
vos y la forma de funcionamiento real de los hipenncdios de la Web. Sabe­

mos que los hipertextos de las nuevas tecnologías digitales iropl_ícan nuevas 
formas de lectura y nuevas formas de escritura. La pregunta es s1 ambas son 

coherentes en su uso concreto. La respuesta de las páginas que siguen es que 
no existe tal coherencia. La detección de dicho desequilibrio es de enorme 
importancia para la producción multimedial, que requiere, para ser eficiente, 

de una semiótica de los corpus digitales capaz de enfrentar los desafíos de pro­
tocolos no solamente intelectivos sino perceptivos, y que se construyen en 

una intenelación polidialógica como extensiones del propio cuerpo. . 
La ausencia de dicha perspectiva se deja ver en las dificultades analíticas 

de enfrentar hcrnunienw pertinentes para la producción multimedial. Ma­
llender '(1999), por ejemplo, desarrolla un manual para escribir multimedi~ 
y pone énfasis en la estructura lógica del escribir interactivo, lo que es equi­
valente al esfueno de Bou (1997) con respecto a su manual de cómo desa­
rrollar un guión multimedial. Ambos, al igual que Fernández-Coca <.1998), 
tienen como referencia última el concepto de guión propuesto por d eme na­

rrativo clásico; esto es, una resemantización del concepto de guión narrativo 
-en condiciones de interactividad hipertex:OW, donde el lugar central lo ocu­
pa el ªmapa de navegación y la coherencia entre los l~" {Mallen~er 1999: 
47)- en la que se busca una coherencia lógica argumentaova. D el mISmo mo­

do que en d Cine Narrativo Oásico estudiado por Mett (1972), se tra~ de 
una coherencia lógica de índole narrativa, donde ahora los módulos, eqw:va­
lentes a la función dd guión demarcan d paso de una argumentación a otra. 
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Sin embargo, lo que demuestran las investigaciones de Dinet, Rouet y 
Passérault es que "los jóvenes tienden a juzgar la pertinencia de una referen­
cia según índices visuales (como la marca tipográfica) más que sobre la base 
de relaciones semánticas sobre la referencia y el tema" (Rouet y De La Passar­
diere 1998: 149). Muchos docentes, ante el hecho de que los hipertextos tie­
nen una estructura fragmentada e incoherente, recomiendan el uso de una 
interfaz denominada mapa de contenidos, concepto homólogo a hacer expli­
cita la estructura del mapa de navegación de los manuales de producción 
multimedia!. Pero lo que demuestta la investigación de Van Oosterdorp ("El 
efecto cognitivo de los mapas de contenidos en un hipertexto"') sobre 40 es­
tudiantes de primer afio de la universidad, aquí incluida, es que cuando no se 
tiene conocimiento acerca de lo que se pretende estudiar, esa macroestructu­
ra les impide ver la microestructura del texto, por lo cual se quedan sólo con 
la percepción general dada por la macroestructura: el reconocimiento de par­
tes, y en definitiva los nuevos datos aportados por el h.ipcnexto no sqn perci­
bidos. La investigación de Dinet "El juicio de referencia documental en 
alumnos de 10 afios" detecta que los alumnos olvidan mayoritariamente el to­
ma de la investigación, lo que se acentúa por la falta de familiaridad con el 
tema, la extensión de la referencia a tratar y el grado de pertinencia de la refe­
rencia. Esto es, se observa que hay una forma de funcionamiento conceptual 
que no es asumida por el alumno de dicho segmento etario. La investigación 
sociosemiótica de Del Vi.llar ("Nuevas tecnologías y construcción de identi­
dades") no hace más que confinn.ar el diagn6stico, en un lugar tan distante 
de Holanda y Francia como Santiago de Chile: la microcultura infantil-juvc­
nil no tiene un comportamiento hornogtneo; la mayor parte de la clase me­
dia alta y media baja no se implican por los personajes ni por la temática en 
lo relativo al consumo multimcdial de vidcojuegos y videoanimación, sino 
por el componente audiovisual de la imagen. La identificación con los per­
sonajes es mayoritaria solamente en el estrato bajo. Por oua parte, todos los 
estratos (salvo el bajo) prefieren los videojuegos de aventura gnfica y de es­
trategia, por sobre los de combate que implican una relación fundamen­
talmente sensoriomotriz; en otros términos, la investigación plantea que la 
perspectiva peirceana de un dispositivo lógico operando como protocolo de 
la producción mulcimedial tiene una aplicabilidad restringida a un segmento 
socioecon6mico, y a W1 segmento etario especifico, y está lejos de ser univer­
sal. Por otra parte, podría pensarse que esto sólo es válido en Santiago, capital 
de Chile, wna industrial que concentra más de la mit.ad dd país; sin embar­
go la investigación de Casas y Perillán ("El papel del videojuego en el proce­
so de consuucción de identidades: Antofagasta yTemuco") demuestra que es 

vilido para provincias tan disímiles con." una minera (Anto&gasta) y una 
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agrícola (Te.muco). Esto es, se plantea con base empírica (y no meramente 
especulativa) que las nuevas tecnolog{as presuponen sistemas cognitivos y 
sistemas perceptivos concretos posiblemente aplicables no sólo a ciudades 
propiamente industriales y de servicios, sino también a un panorama más 
extenso más común a la totalidad de América latina {a su vez., agrlcola y 
minera). Además, ambos estudios demuestran la estrecha relación entre el 
consumo de los corpus digitales y el surgimiento de nuevos procesos de cons­
trucdón de identidades, que en muchos casos entra en conflicto con las clá­
sicas conceptualizaciones psicoanalíticas y semióticas de sujeto. 

Se detecta, as{, otra forma de funcionamiento cultural que no sólo im­
plica una nueva forma de lectura, sino una nueva forma de escritura que 
reclama una semiótica digital que salte, en una ruptura epistemológica, los li­
mites estrechos propuestos por el contenidismo y la lógica tradicional; una 
semiótica multimedia! que tome en serio a la imagen misma, en su cromatis­
mo, su sonido, la angulación de la mirada, los encuadres, los planos, está ab­
solutamente ausente. 

El an.fculo de Cortés ("Posicionamiento visual en la Web: grandes tien­
das, bancos, y revistas") no hace más que retornar, desde otro lado, del lado 
de la producción multimedial publicitaria, una variante del mismo problema: 
el uso publicitario de los sitios web de grandes tiendas, bancos y revistas no 
sigue, en general (desde un punto de vista cuantitativo de una totalidad de si­
tios chilenos 2001-2002), el posicionamiento publicitario planteado en sus 
campafias a través de afiches, logos, locales, guías de compras; y en el caso de 

las revistas, de sus portadas; esto es, no sólo no hay coherencia entre los sitios 
web y las estrategias publicitarias implementadas, sino que se reproduc.e el re­
corrido peirc.eano contenidista para lo cual, al igual que Lacan, el imaginario 
audiovisual es un no-lugar. 
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l. INTRODUCCIÓN 

PttÁcm:.u v COGNICl6N 

En la actualidad, para la escuela básica, saber utilizar la computadora en 
busca de referencias bibliográficas es una necesidad y algo habitual. Sin 
embargo, a una pregunta docwnental dada, la computadora responde por lo 

general proponiendo un conjunto de resultados potencialmente pertinentes 
(listas más o menos largas de referencias). El alumno debe en~nces seleccio­
nar las referencias más pertinentes entre el conjunto propuesto. Esta etapa de 
selcccfón es crucial puesto que el enfoque del objetivo inicialmente previsto 
(redactar un artículo, preparar una exposiéión, etc.) puede depender de ello. 

Pero, ¿cuáles son los procesos cognitivos subyacentes en esta actividad? 
Idealmente y desde un punto de vista psicológico, evaluar la pertinen­

cia de una referencia documental requiere dos actividades complementarias: 
por una parte, comprender de qué se "habla" en esa referencia; por otra, com­
parar la representación de su contenido con la representación del objetivo ini­
cialmente construido (consignas y tema). En efecto, el tratamiento por el 
alumno de la declaración temática y las consignas implica un primer proceso 
de difusión de la activación cuyo objetivo es la construcción de una represen­
tación integrada y coherente de la pregunta y las consignas (Kintseh 1998; 

Van den Broek et al. 1999). 
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Según los "archivos" de conocimientos que posea el individuo con res­
pecto al tema de la investigación, este puede activar, por medio de inferen­
cias, una "serie" de onos conceptos asociados (Van den Broek et al. 1999). 
Por ejemplo, d tema "la contaminación de las aguas" puede activar por me-­
dio de inferencias un vector de términos asociados como "pescados", "marea 
negra", "ecología", "ecosistema", "fosfatos", "nitratos", etc. La importancia de 
esta "serie", que comprende el conjunto de los conceptos activados por el pro­
ceso de propagación de la activación, así como el nivel de activación que 
alcanzan, depende de un extenso conjunto de factores, entre los cuales los co· 
nocimientos iniciales poseídos por el individuo (el nivel de familiaridad del 
tema) son importantes. Si se considera que esta "serie" inicial comprende los 
conceptos activados en el tratamiento de las consignas y del tema, <qué ocu­
rre cuando un alumno se enfrenta a listas de referencias que son a veces per­
tinentes y a veces no pertinentes con relación al tema de la investigación? 

De acuerdo con un reciente modelo de psicología cognitiva (el "Lands­
cape Model" elaborado por Van den Broek y otros, 1296, 1999), si el tema de 
la investigación (la serie conceptual inicial) no se repite periódicamente, debe 
desactivarse de manera progresiva, hasta "el olvido". En efecto, a medida que 
el alumno tenga que tratar los nuevos conceptos presentes en las referencias 
que no están vinculadas al tema de su investigación, estos nuevos conceptos 
expulsarin, a falta de lugar en su memoria de trabajo, los conceptos iniciales 
que se activaron en d tratamiento de las consignas y del tema. Es, entonces, 
razonable pensar que, a falta de una reactivación de los conceptos iniciales, la 
representación del tema de investigación del alumno corre el riesgo de detc-­
riorarse progresivamente a medida que este alumno trate las referencias docu­
mentales propuestas por la herramienta informática. 

No pudiendo decidir si una _referencia es pertinente o no, después de 
haber comparado su "contenido" con la representación inicial, la degradación 
de esta representación inicial ha de conducir a dificultades en su juicio de per­
tinencia. Esas dificultades deben de traducirse en errores de selecci6n y en 
prolongaciones del tiempo necesario para la selección. 

El olvido de la pregunta y el tema de la investigación docwnental es no 
obstante sistemático, y es necesario pues imaginar que la "serie" inicial se be­
neficia de un estatuto especial en la memoria que le permita mantenerse, a 
medida que d tema se examina en una lista de referencias. Este manteni· 
miento es por otra parte indispensable para la operación de evaluación (Hirsh 
2000; Rouet yTricot 1998}, lo que conduce a la decisión de retener o recha­
zar una información. Ahora bien, el tema no puede decidir si una referencia 
es pertinente o no, más que habiéndola comparado con su representación del 
objetivo, que para esto él debe tenerla activada en el espíritu. En cualquier 
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caso, sobre la base del modelo de Van den Broek et al. (1995, 1996,1999), 
podemos suponer que, a falta de una reaccivaci6n voluntaria, la representa­
ción que tiene un alumno del tema de la investigación documental corre el 
riesgo de deteriorarse poco a poco, a medida que se vea obligado a tratar las 
referencias documentales. En efecto, la serie conceptual activada en d trata­
miento de las consignas y del tema puede progresivamente deteriorarse al 
compás de la actividad lectura-comprensión de las referencias docwnentales, 
implicando así dificultades de juicio de pertinencia de estas mismas referen­
cias. Esa degradación de la representación debe de conducir a dificultades 
con respecto a los juicios de pertinencia de las referencias documentales. Po· 
demos también suponer que algunos factores pueden acelerar esta degrada­
ción y en consecuencia incluso penurbar más el juicio de pertinencia de los 
alumnos. Es lo que proponemos comprender con ayuda de una experiencia 
presentada aquí. 

2.MtrODO 

En esta experiencia, alwnnos de 9 ,8 afios debían seleccionar, en listas de 
referencias documentales, las que eran pertinentes con relación a un tema 
predefinido. Este tema era o familiar o poco familiar para d alumno. Además, 
se manipulaban el número y la naturaleza de las referencias constitutivas de 
las listas. 

2.1 Participanus 
Sesenta y nueve alumnos de segundo afio (CM2} participó en esta ex­

periencia (edad promedio: 9,8 afios). Todos se reclutaron en dos grupos esco­
~ situados en la zona del perúnetro urbano de Wla aglomeración que 
contaba un poco más de 100.000 habitantes. Todos los alwnnos eran fran­
c6fonos. Todos practicaban la búsqueda informática de referencias, todas las 
semanas, dos horas por semana, desde hacía al menos 16 meses. Los alumnos 
reclutados empleaban el programa informático BCDI2 (que utilizan lama­
yoría de las escudas franc6fonas), por lo tanto, estaban familiarizados con la 
presentación de la experiencia. 

2.2 Variables intkpmdimtes e hipótesis 
En esta experiencia se manipularon tres factores: 
a. la familiaridad t:Ú ks temas t:Ú investigación, con dos modalidades: fa­

miliaridad/no familiaridad. Se retttvieron 18 temas trabajados por los alum­
nos de CM2. Cada uno de esos temas estaba constituido por dos conceptos 
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clave (por ej. "la contaminaci6n de las aguas"). De los 18, 12 fueron conser­
vados, después de haber pedido a los 69 alumnos que anotatan libremente lo 
que sabían de ese tema, en funci6n de distinguir su grado de familiaridad con 
respecto a él. Esta fase se desarroll6 dos semanas antes del experimento. Se 
consideraron dos categorías de temas: por una parte, los 6 más familiares: "el 
planeta Tierra", "la conwninaci6n del agua", "los instrumentos musicales", 
"los animales salvajes", "los deportes de montafia" y "los peces de los ríos"; y, 
por otra, los 6 temas menos familiares: "las monedas en Europa", "la historia 
de América", "las monta.ñas de Asia,,, "la invenci6n de la escritura", "el perio­
do prehistórico" y "el Océano fndico"; 

b. el número de referencias dacummtales que preceden al ªobjetivtJ ~ con 
dos modalidades: 1 frente a 3. Para cada uno de los doce temas elegidos (6 fa­
miliares y 6 poco familiares), se extrajeron 15 referencias documentales de la 
base documental inicial proporcionada por un programa informático de in­
vescigaci6n documental específicamente destinado a las escuelas básicas (pro­
grama informático llamado BCDI2 escuela). Cada una de esas 15 referencias 
contenía, al menos uno de los dos conceptos presentados en el título del te­
ma correspondiente (por ej. "planeta" o "Tierra" para el tema "el planeta Tie­
rra"). Para cada uno de los 12 temas elegidos, cuatro alumnos de CM2, que 
no participaban de la experiencia, tuvieron como ta.rea seleccionar, entre las 
15 referencias extraídas de la base documental, las 4 más interesantes y las 3 
menos interesantes. En efecto, el concepto de interés sustituy6 al de pertinen­
cia en los intercambios con los alumnos. Entre las 4 referencias juzgadas las 
más interesantes por los cuatro alumnos, el experimentador eligió una, para 
ser la "referencia orientadora". En las listas propuestas a los alumnos que par­
ticipaban en la experiencia, según las condiciones, esta referencia orientado­
ra se colocaba antes o después de otras treS referencias documentales; 

c. la pertinencia de las referencias que preceden al "objetivo~ con dos mo­
dalidades: Adecuado/Inadecuado. La(s) referencia(s) colocada(s) antes de la re­
ferencia orientadora eran peninente(s) o no pertinente(s) con relación al tema. 

Nuestras hip6tesis eran las siguientes: hipótesis 1: el número de referen­
cias de objetivos (peninentes) seleccionadas por los alumnos debe disminuir 
cuando las referencias de objetivos se colocan después de otras tres referencias 
documentales; hipótesis 2: las referencias documentales que preceden a los ob­
jetivos son inadecuadas con relad6n al tema; hipótesis 3: el tema de la inves­
tigación documental es poco familiar pata los alumnos; hipótesis 4: el tiempo 
necesario para que un alumno seleccione y en consecuencia evalúe como per­
tinentes las referencias de objetivos deben aumentar cuando las referencias de 
objetivos se colocan después de otras tres referencias documentales; hipótesis 
5: las referencias documentales que preceden a los objetivos son inadecuadas 
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con relación al tema; hipótesis 6: el tema de la investigaci6n documental es po­
co familiar para los alumnos. 

Al exponer así nuestras hipótesis operacionales suponemos, entonces, 
que el número de referencias de objetivos ,seleccionados disminuye y que el 
tiempo necesario para esta seleccí6n aumenta en las mismas condiciones. 
Además, los efectos de interacd6n son igualmente esperados puesto que la re­

presentación que tiene un alumno del tema de la investígací6n documental 
corre el riesgo de deteriorarse progresivamente a medida que este mismo 
alwnno trate más referencias documentales, en especial si son numerosas e 
inadecuadas, y que posea pocos conocimientos iniciales sobre el tema. 

3. PROC~DlMIENTO 

El procedimiento implicaba tres fases: 
a. se controlaron, dos semanas antes de la prueba de selecd6n de las re­

ferencias documentales, el nivel lectura-comprensi6n y el nivel de la memo­
ria de trabajo de cada alumno, respectivamente con la prueba denominada 
"del tubo y de la rata" (Lefavrais 1989) y una prueba de nivel no verbal (Ca­
se, Kurland y Goldberg 1982; Siegel y Ryan 1989); 

b. una semana antes de la prueba de selección de las referencias docu­
mentales, ca.da alumno debía sefialar todo lo que sabía con respecto a los 18 
temas elegidos por los experimentadores. Esto permiti6 distinguir los 6 temas 
más familiares y los 6 temas menos familiares para los alumnos; 

c. en la prueba de selecci6n de referencias documentales, la entrega era 
individual. Se prevenía a cada alwnno que seleccionara en la computadora las 
referencias documentales más interesantes sobre 12 temas diferentes. En cuan­
to d alumno declaraba estar listo, debía tocar la barra "espacio" del teclado de 
la computadora y aparecía un tema en la pantalla, con la siguiente consigna: 
"Ponga en la cesta las referencias más interesantes, que puedan relacionarse so­
bre el tema" (se especificaba el tema requerido). En cuanto lo deseaba, pulsa­
ba el mouse y una referencia documental aparecía inmediatamente. 

Dos opciones se ofrecían al alumno: si este consideraba adecuada la re­
ferencia con relación al tema, debía dejarla en "una cesta", presionando el bo­
t6n en "Poner en la cesta,, como tenía la costumbre; a continuación, presio­
naba "Siguiente" para una nueva referencia; si no era adecuada, presionaba 
simplemente "Siguiente", y un nuevo rema aparecía. Como control se habían 
hecho cuatro tipos de ensayos antes de la prueba. E1 orden de los temas y las 
listas de referencia eran contrabalanceados. 
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4. REsULTADOS 

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

6 

5,5 

5 

4.5 

4 

3.5 

4.1 El número de refermcias-objetivos seleccionados 

-+- Familiar/Adecuado 

--- Familiar/Inadecuado 

-O- No familiar/Adecuado 

-0- No funilia:r/lnadecuado 

3 
Número de referencias documentales con la refurencia-objetívo 

Figura 1. Número medio de refuencias documentales-objetivos seleccionados (min; O; max; 6). 

Se calculó el número de referencias-objetivos logrados, para cada una de 
las condiciones experimentales familiaridad/no familiaridad; adecuado/ina­

decuado. 
El análisis muestra que los tres factores manipulados interactúan de ma­

nera significativa (F0 _68) = 48.50, p < .01). En efecto, d número de referen­

cias-objetivos seleccionadas por los alumnos disminuye cuando se colocan 
después de ouas tres referencias, sobre todo si las referencias anteriores no son 

pertinentes con relación al tema y cuando este es poco familiar. 
Por otra parte, los análisis específicos demuestran que cada uno de los 

tres factores tiene un efecto sobre el número de referencias-objetivos seleccio­
nadas por los participantes: ellas son menores cuando están precedidas por 
ues anteriores (F(l-6&) = 100.43, p < .01), cuando las que preceden son no 
pertinentes al tema (F0 _68) = 34.46, p < .01), cuando el tema no es familiar 

al alumno (F0 _68} = 101.54, p < .01). 

4.2 El tiempo de selección de /.as referencias-objetivos 
Únicamente se contabilizan los tiempos de selección correctos. El exa­

men de los tiempos de sdección permite calcular el tiempo estimado necesa-
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rio por los alumnos para juzgar como peninente una referencia documental 
en relaci6n con un tema preestablecido, segón la familiaridad temática, el nú­
mero de referencias antes del objetivo buscado y la peninencia de las referen­
cias que la preceden (adecuado/inadecuado). El tiempo se expresa en segun­
dos (véase figura 2). 

........ familiar/Adecuado 

_.. Familiar/Inadecuado 

-0- No f.uniliar/Adccuado 

3 -O- No funiliar/lnadccuado 

Número de refuencias documentales con la rcferencia-objerivo 

Figwa 2. liempo de selección de objetivos documentales en d6:inw de .segundo. 

Los resultados del análisis de variancia demuestran que los tres factores 

interactúan de manera significativa (F(l-6B) = 87.04, p < .01), pues el tiempo 
necesario para sdeccionar las referencias-objetivos disminuye cuando estos 
objetivos son precedidos por otras ues referencias de documentos, especial­
mente si estas referencias son no pertinentes y el tema resulta poco familiar. 

Por otra parte, los análisis espedficos ponen de manifiesto que cada uno 
de los tres factores influye sobre el tiempo de selecci6n: aumenta cuando otras 

tres referencias documentales preceden a estos objetivos (F(t-6S) = 127.10, p < 
.01); cuando las referencias que preceden a estos objetivos son no pertinentes 

con relación al tema correspondiente (F(l-6B) = 148.30, p < .01), y cuando el 
tema es poco familiar para los alumnos (F(l-6&) = 228.60, p < .01). 

Esta experiencia confirma la hip6tesis según la cual la activación de los 
conceptos activados en el tratamiento de las consignas y del tema de la inves­
tigación se deteriora progresivamente a medida que el alumno trata las lisw 
de referencias documentales. Además, esta experiencia demuestra que algunos 
factores (baja familiaridad del tema, el número de referencias en las listas, la 

insuficiencia de las referencias colocadas al principio de lis_ta, etc.) pueden 
acelerar esta degradación, al menos en los alumnos de CM2. 
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5. CONCLUSIONES, IMPLICACIONES 

En esta investigación hemos demosuado que la representación que tie­
nen los alumnos de las consignas y del tema de su investigación docwnental 
se deteriora progresivamente a medida que tratan las listas de referencias do­
cwnentales. Además, se confirma que algunos factores parecen acelerar esta 
degradación, implicando así dificultades de selección, al menos en los alum­
nos de CM2 analizados. Así, la mayoría de nuestras hipótesis se confirman. 

Nuestros resultados tienden, entonces, a validar la hipótesis general se­
gún la cual la serie conceptual activada después dd ttatamiento de las con­
signas y del tema a investigar se deteriora a medida que ocurre el tratamien­
to de las liStas de referencias documentales. Además, nuestra experiencia 
demuestra que algunos factores pueden acelerar esta degradación en los jóve­
nes alumnos. Así pues, el vector de activación inicial de la serie conceptual 
construye en el tratamiento consignas, y el tema declina considerablemente 
cuando hay numerosos conceptos "entrantes" en la memoria a raíz del tra­
tamiento de varias referencias documentales. A causa de las capacidades li­
mitadas de la memoria de trabajo, d nuevo vector de activación causa "d 
borrado" del vector inicial y en consecuencia d olvido progresivo de los con­
ceptos pertinentes con relación al tema de la investigación documental. Este 
"borrado" es más r~ido cuando el nuevo vector de activación no incluye los 
mismos conceptos que los presentes en el vector inicial, es decir, cuando el 
alwnno tiene que tratar mucho material no pertinente con relación al tema 
de la investigación documental. Además, cuando el tema de la investigación 
documental es poco familiar para los alumnos, el vector inicial se limita mu­
cho puesto que la activación no pudo, en el tratamiento de las consignas y del 
tema, propagarse a numerosos conceptos en la memoria. Este vector inicial es 
pues "frágil", y aun más, fácilmente reemplazable por un nuevo vector con­
secutivo al ttatamiento de nuevas referencias documentales. En cualquier ca­
so, el modelo elaborado por Van den Broek et al. ( 1995, 1996, 1999) parece 
ser una herramienta conveniente para dar cuenta de los procesos cognitivos 
subyacentes en la actividad de selección de referencias documentales entre lis­
tas de referencias. 

En lo concerniente a las implicaciones pedagógicas, nuestros resultados 
causan perplejidad en cuanto a la autononúa de los alumnos enfrentados a 
buscar listas de referencias y seleccionar las más pertinentes. En efecto, nues­
tro estudio tiende a poner de manifiesto que los alumnos de CM2 (alrede­
dor de 10 años) olvidan progresivamente el tema de su investigación. Ade­
más, este olvido puede ser acentuado por algunos factores, incluidos la baja 
familiaridad temática, la extensión de la lista de referencias que debe tratar-
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se y el grado de pertinencia de estas referencias. Desde una opinión prag­
mática, la conservación del objetivo y el tema en la memoria exige un de­
terminado conocimiento y/o la experiencia de las tareas de investigación en 
documentos, y en consecuencia un aprendizaje (Hirsh 2000). El individuo 
enfrentado a estas situaciones aprende progresivamente a prestar una aten­
ción especial a la instrucción del tratamiento que constituyen las consignas 
y el tema de investigación, porque esta conducta es indispensable para "el 
ajuste" de su conducta (Allal y Saada-Robert 1992) y en consecuencia para 
el éxito de la tarea. Se trata de un caso de conducta metacognitiva que pre­
supone el conocimiento de si mismo como agente cognitivo, y una determi­
nada conciencia de los límites de la memoria (Flavell 1976,1979). Ahora 
bien, este tipo de conocimiento reflexivo se desarrolla tarde y muy desigual­
mente según los ámbitos de cada actividad. 

Luego, la voluntad de ofrecer un máximo de referencias al usuario pa­
rece contradictoria con las capacidades de los jóvenes alumnos. En efecto, la 
calidad del juicio de pertinencia de alumnos de CM2 disminuye cuando au­
menta la cantidad de material que debe tratarse. En paralelo a eso, el tiempo 
necesario para el juicio awnenta. Parece, entonces, inútil o incluso "dañino", 
desde el punto de vista cognitivo, ofrecer numerosas referencias documenta­
les a jóvenes alumnos en respuesta a una petición documental. 

Traducción de juan Enrique Ortega y Rafael del Villar 
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Educatif»14l policíes mcourage the use of computen to search infarmation. 
In tbis mearch, we concmtrated on the sekction of relevant book reformces and 
we particular/y facused on the impact of three characteristics of the list of refm:n· 
ces on the judgmen,t of relevance by 34 pupils in grade 5: the topiá familíarity, 
the kngth of book reformce list and the relevance of these book reformces. Rmdts 
showed that three facton significantly ínftumced the number of nrkvant ,eferences 
selecud and the time, which was necessary to perform this sekction. Momwer, 
severa/ interactions were found. ~u.seda recent model of text comprehmsion and 
memorization to conceptualiu the cognítive processes involved in thís task of 
selection. Implications far education and far the conception of electronic tools anr 
discussed. 
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EL EFECTO COCiNITIVO DE LOS MAPAS DE CONTENIDOS 

EN UN HIPERTEXTO 

HERRE VAN ÜOSTENDORP 

l. IITTRODUCCIÓN 

El hipertexto tiende a expandirse como forma emergente de presenta­
ci6n de la infonnaci6n. Los vínculos permiten combinar de manera flexible 
w esuucturas lineales y jerárquicas de la información, y efectuar conexiones 

entre nudos situados a distintos niveles de jerarquía textual. Sin embargo, 
cuanto más aumenta el mí.enero de vínculos, más se divide la estructura del 
hipertexto. Esto tiene algunos efectos negativos como la sobrecatga cognitiva: 
la pérdida de eficacia de la navegaci6n y la desorientación. Para evitar eso, los 
investigadores aconsejan, entre ouas cosas, usar una interfaz con la prescnt.a­
ción de una visión global de la estructura y de los vínculos entre los distintos 
nudos: un mapa de contenidos en d que se situarían claramente las difetcntes 

secciones con relación a las páginas-pantalla, lo que facilitaría la búsqueda de 
información pertinente para una tarea dada (Nidsen 1995). Con d fin de es­
tudiar las posibilidades educativas del hipertexto, Dee-Lucas (1996) analiz6 
los efectos inducidos por est.a resefia global de la estructura. Puso de relieve 
que, con esa ayuda para la navegación, la consulta. de la información era más 
rápida y que por otro lado la memorización de los elementos importantes dd 
texto era mejor. Queda ahora por mosuar si el mapa de contenidos facilita 
también la comprensión, cuestión que es el punto cenual de nuestro estudio. 

C2003 EDITORIAL Gf:OISA (BARCELONA) 143-1S4 deSignis 5 1 143 



Htltl\E VAN 00STENDOII$> 

2. MARCO CONCEPTUAL 

Según Van Dijk y Kintsch {1983}, la representación mental de los lec­
tores se elabora en un triple nivel (véase también Van Oostendorp y Gold­
man 1999). El primer nivel concierne a la estructura de superficie de las fra­
ses. Es en este nivel donde los lectores pueden memorizar la consecuencia de 
las palabras de una frase. Esa memorización se efectúa sobre la base del texto. 
Se puede considerar la representación de este nivel como una red de propues­
tas conectadas entre sí. Sin embargo, es el modelo de situación lo que los 
lectores de un texto comprenden realmente e integran a sus conocimientos 
previos (Van Oostendorp 1996). McNamara et al. (1996) han estudiado el 

papel de la estructwa dentro de la comprensión de textos científicos y funda­
ron su investigación sobre el modelo de Construcción-Integración (CI) desa­
rrollado por Kintsch (1988}. 

La estructura es definida por el grado de conectividad entre las propo­
siciones contenidas dentro de un texto. Al elaborar la representación de con­
tenidos de un texto, el Lector debe inferir las relaciones seminticas entre las 
propuestas en que se basan las frases. El proceso de inferencia es relativamen­
te simple, cuando a nivel superficial el texto tiene una estructura fuerte o ex­
plícita. En este tipo de casos, La relació.n semmtica entre las proposiciones es­
tá casi explícitamente presente. 

Un texto presenta una estructura localmente coherente, si los lazos de 
referencia entre las proposiciones quedan claros, gracias a la presencia, por 
ejemplo, de referentes. Un texto tiene una estructura global coherente si se 
expresan completamente las relaciones semintic.as que conectan las distintas 

partes, como apartados y secciones importantes. El autor puede explícita­
mente vincular cada sección con otras, así corno con el tema global, gracias a 
tíwlos temáticos y frases que explican esos vínculos, que proporcionan así al 
texto una estructura global coherente. 

Según la idea fundamental del modelo comprensión--integmción, los lecto· 
res no pueden llegar a integrar los datos textuales y los conocimientos previos 
al modelo de situación sino a condición de que el texto implique una red sufi­
ciente de relaciones. Así pues, la clarificación de la estructura es la condici6n 
necesaria para la integración y para la construcción de un modelo de situación. 
Si el texto adolece de falta de estructura, dificulta demasiado este proceso de 
integración: el lector debe entonces esforzarse para reconstruir las relaciones 
seminticas pertinentes sobre la única base de sus conocimientos previos. Los 
resultados aportados por McNamara et al. (1996), confirman esta idea. 

Estos investigadores han puesto en evidencia una interacción entre el 
nivel de conocimientos previos del sujeto, la estructura del texto y la com-
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prensión que pueden actuar sobre la construcción del modelo de situación. 
Según la experiencia que llevaron a cabo, una estrucrura fuerte mejora el ni­
vel de comprensión de los lectores cuyo nivel de conocimientos previos es ba­
jo, pero disminuye el resultado en cuanto a la comprensión de lectores cuyos 
conocimientos previos son sólidos. Este resultado corresponde al modelo CI 
de Kintsch (1988): para responder a las pregunw de inferencia y de resolu­
ción de problemas, 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 da coherencia al 
contenido dd texto pero una estructura débil lo vuelve incoherente. Si el tex­

to está débilmente estructurado, al contenido Le falta coherencia. Por lo tanto, 
d lector debe inferir, a partir de sus propios conocimientos, todas las relacio­
nes semánticas necesarias para vincular las proposiciones entre sí. 

Los lectores cuyo nivel de conocimiento es bajo pueden encontrar más 
problemas que aquellos cuyo nivel de conocimientos es más fuerte. As( los 
primeros no pueden elaborar un modelo de situación adecuado sino a condi­
ción de que el contenido del texto sea coherente. En cambio, Los sujetos cu­

yo nivel de conocimiento previo es elevado obtienen mejores resultados ante 
las prcguntaS referentes al modelo de situación después de haber le(do La ver­
sión sin marcas explícitas de coherencia del texto, propuesta en el marco de 
la experiencia. McNamara et al. explican este resulta.do desarrollando la hipó­
tesis de que una fuene estructura textual, al reducir la actividad mental du­
rante la lectura, retrasa la comprensión de lectores expertos. Aliviar al lector 
de la necesidad de descubrir el sentido del texto podría conducir a una pér­

dida de eficacia de la lectura (Kintsch 1990}. 
Por otra parte, han probado que una fuerte estructura textual mejora la 

interrelación con el texto. Este resultado había sido ya puesto en evidencia 
por Beyer (1990), así como también por Britton y Gulgoz (1991). McNama­
ra et' al. (1996) distinguen: macro y microproposidones en relación con la 
teoría de Van Dijk y Kintsch (1983). Las macroproposíciones se refieren a las 
unidades de texto que remiten a ideas esenciales; las microproposiciones se 
refieren a los detalles. Segt'tn sus conclusiones, una estructura global fuerte y 
una estructura local fuerte contribuyen, ambas, a apoyar las operaciones de 
recordar las rnicroproposiciones. Pero la manipulación de estructuras no tie­
ne un efecto significativo sobre el recuerdo de las microproposiciones; ellos 
también ponen en evidencia que una estructura local fuerte disminuye las 
ventajas del recuerdo, con lo que se atenúan las ventajas de una estructura 
global fuerte. Los efectos de la estructura textual fuerte sobre La memoriza­
ción de las macroproposiciones corresponden, también, a los resultados del 

estudio de Dee-Lucas (1996} realizados sobre el hipertexto. 
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3. HlPóTESIS 

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

El modelo CI de Kintsch (1988) y el mencionado estudio de McNa­
mara et al. (1996) confirmaron esta hip6tesis. No obstante, cuando un hi­
pertexto de fuerte estructura local se acompafia de un mapa de contenidos, 
suponemos que los estudiantes no utilizan, durante la lectura, la esuucr:ura 
local que sin embargo está disponible. A nuestro modo de ver, eso se debe al 
hecho de que su atención sufre los efectos negativos de la representación de 
la estructura global, creados por la incorporación del mapa de contenidos. 
Este efecto inhibidor se hace sentir especialmente en los sujetos cuyos cono­
cimientos previos son escasos: su construcción de un modelo de situación 
depende aun más de la estructura local del texto que la de los lectores que 
tienen un nivel de conocimientos previos suficiente. Por lo tanto, contra­
riamente a McNamara et al., pensamos que la estructura global explicita 
proporcionada por el mapa de contenidos obstruye a los lectores cuyo nivel 
de conocimientos previos es bajo, en la consuucción de su modelo de la 
situación. 

En nuestto estudio, operamos una distinción entre micro y macropre­
guntas de inferencia referentes a1 modelo de situación, como se hacía en el ca­
so de las preguntas referentes al contenido del texto. Pensamos que el efecto 
negativo del mapa de contenidos sobre los lectores cuyos conocimientos pre­
vios son escasos implica un desconcierto en su comprensión de las relaciones 
a nivel de las microesuucruras del texto, pero no a nivel de las relaciones, a 
nivel de la macroestructura, porque esta.s relaciones se hacen visibles median­
te el mapa de contenidos. En cambio, este mapa de contenidos no afecta la 
consuucción del modelo de situación de los lectores cuyos conocimientos en 
el ámbito son sólidos, porque llegan a deducir de sus conocimientos previos 
las relaciones a nivel rnicroestructural. 
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4. Mtl"ooo 

Plan de experiencia y sujetos: pedimos a los estudiantes de primer afio 
de la universidad leer un hipertexto provisto de un mapa de contenidos, en 
la condición experimental (n = 20). Pedimos a otros (en la condición control, 
con n = 20) leer el mismo hipenexto, sin ese mapa conceptual, pero les faci­
litamos simplemente una lista de contenidos. Los conocimientos previos de 
los temas se evaluaban con un cuestionario de elección múltiple que consta­
ba de diez preguntas. Estas se referían al conocimiento básico de algunos con­
ceptos de física y biología que recuerdan de manera muy general (y no de ma­
nera especifica) el contenido abordado en el texto. Utilizamos este tipo de 
evaluaci6n de los conocimientos previos porque estábamos especialmente in­
teresados por el papel de los conocimientos del contexto. A nuesuo modo de 
ver, la consttucción del modelo de situación {o "comprensión profunda") 
implica la utilización y la integración de conocimientos ya presentes en la 
memoria del sujeto. Utilizarnos los resultados de estas evaluaciones para cons­
tituir dos grupos de sujetos: los que disponían de buenos conocimientos pre­
vios, por una parte (nota superior a la media), y por oua los que sólo con­
taban con escasos conocimientos previos (nota inferior a la media). En la 
condición experimental, 14 sujetos tenían previamente escasos conocimien­
tos y 6 tenían buenos conocimientos. En la condición de control, 11 tenían 
previamente escasos conocimientos y 9 buenos conocimientos. 

Matnial: el contenido del hipertexto se constituye por un conjunto de 
argumentos que representan factores causales que acttían recíprocamente en­
tte ellos, según una escala de tiempo. El tema era "el cáncer de piel y los gol­
pes de sol como efecto de los rayos ultravioletas"'. El documento incluía apro­
ximadamente 1800 palabras. 

El "mapa" y la "list4" de contenidos: el mapa de contenidos es un diagra­
ma esquemático que representa las relaciones causales enue las distintas sec­
ciones del documento. El titulo de los factores en el diagrama se halla de 
confurmidad con las secciones del documento; las lineas y las flechas corres­
ponden a las relaciones semánticas entre los factores mencionados en las 
secciones. Las líneas representan la existencia de una relación parte-todo, 
mientras que las flechas representan una relación causal. Cada página contie­
ne una o más secciones; el lector puede seleccionar una página en la que pul­
sa con el mouse sobre el tCtulo (el título de la sección) en el diagrama. Esta 
configuración (véase figura 1) es similar al mapa de contenidos usado en el 
estudio de Dee-Lucas (1996). 
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LiJta de contmitws: los sujetos que no contaban con d mapa de conte­
nidos disponían de una lista de los temas abordados y podían seleccionar las 
secciones. Esta lista (con los mismos títulos del mapa) permite a los sujetos 
navegar entre los contenidos: el peligro del sol; el sol (introducción); la posi­
ción del sol; la capa de ozono; los rayos UV; los daños producidos por el sol 
y d tipo de piel; los casos de cáncer de piel; el aumento de volwnen del cán­
cer de piel, y los filuos solares. 

Las preguntas de evaluacidn: los sujetos respondían a cuatro tipos de pre­
guntas: macropreguntas y micropreguntas sobre la base del texto y macro­
preguntas y rnkropreguntas sobre el modelo de situación. Era posible respon­
der a las primeras basándose solamente en la base del texto. Para responder a 
las preguntas de inferenda era necesario establecer vínculos entre dos (o mlis) 
unidades de información, y el establecimiento de estos vínculos dependía de 
los conocimientos previos acerca del tema. Para las preguntas sobre la base 
del texto y para las que implican la producción de inferencias, se distinguían 
las macropreguntas (referentes a elementos centrales, que reswnen el conte­
nido) de las micropreguntas (que se refieren a detalles): 

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

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

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

4. Micropreguntas sobre el modelo de situación: Si el cáncer de piel 
bloquea el oscurecimiento indirecto de la piel, entonces es posible que se tra­

te de un cáncer de piel que: a) afectó a las células de queratina; b) afuct6 a las 
células de melanina; c) afectó a las células de la superficie de la pid; d) no se 
origina por los rayos UV. 

Dos jueces clasificaron el conjunto de las preguntas según estos cuatro 
tipos. La correlación intcrjuicio era de .87. 

Procedimientb: los temas se distribuyeron aleatoriamente en las condi­
ciones experimentales y se evaluaban individualmente. Se pedía a los alum­
nos que leyeran atentamente, a su ritmo, el documento, porque tendrían que 
responder a preguntas acerca del documento después de la lectura. Se les in­
dicaba que esas preguntas podían referir tanto a detalles como al texto en su 
conjunto, y que para responder a algunas se requería algo más que la repro­
ducción literal del texto. Ademú, se indicaba claramente cómo se podía na­
vegar en el hipertexto. 

5. REsUCTADOS 

Preguntas sobre el modelo de situar:wn: el principal resultado obtenido es 
que, entre los sujetos que tenían escasos conocimientos iniciales, los que le­
yeron la versión provista por un mapa de contenidos lograron un resultado 
mlis bajo que los que leyeron la versión sin d mapa de contenido (F0 .

39
) "' 

5.26, p < .05). 
Este resultado no se obtiene, sin embargo, con las macroprcguntas so­

bre el modelo de situación, sino solamente con las micropreguntas sobre el 
modelo de situación (F(l.39} = 11.62, p < .01). Para los sujetos con un buen 
conocimiento previo, las diferencias entre los dos tipos de presentación, pa­
ra los dos tipos de preguntas sobre los modelos de situación, no fueron sig­
nificativas. 

Veamos las tablas l, 2, 3, y 4 referidas a las variaciones medias y desvia­
ciones estándares con respecto a las preguntas de evaluación para los sujetos 
con escasos o buenos conocimientos previos en las condiciones "lista" y "ma­
pa'' de contenidos. 
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Tabla 1. P.reguntas sobre d modelo de situación: 5Ujetos oon escasos conocimientos iniciales. 

Condición Lista Condición Mapa de contenidos 
( 

Media Desviación típica Me&a Desviación típica 

Total 10.55 2.16 8.07 1.44 p<.05 

Macro 5.00 1.41 4.93 1.07 

Micro 5.55 1.21 3.14 1.51 p<.05 

Tabla 2. Piq;untas sobre el modelo de situación: sujetos oon sólidos oonoámientos iniciales. 

Condición US13 Condición Mapa de contenidos 

Media Desviación tlpica Media Desviación típica 

Total 10.11 2.67 9.50 1.87 

Macro 5.33 1.23 5.67 1.37 

Micro 4.78 1.79 3.83 1.33 

Tabla 3. Prtguntas sobre la base del cexto: sujetos oon escasos conocimiencos iniciales. 

Condición Lista Condición Mapa de contenidos 

Me&a Desviación típica Media Desviación típica 

Total 12.82 2.04 11.14 2.14 

Macro 7.09 1.04 6.50 1.29 

Micro 5.73 1.62 4.64 1.45 

Tabla 4. Preguntas sobre la base del <exco: sujetos con sólidos oonocimientos iniciales. 

Condición Lisra Condición Mapa de contenidos 

Media Desviación típica Media Desviación típica 

Total 12.56 1.59 13.00 .89 

Macro 6.67 .87 7.00 .89 

Micro 5.89 1.27 6.00 .63 

Preguntas sobre la base ekl tex:t<r. los sujetos con escasos o buenos cono~ 
cimientos previos obtuvieron resultados casi idénticos. No hubo diferencia 
significativa sobre todos los puntajes correspondientes a las preguntas sobre 
la base del texto (todos los F <1). Tomado separadamente, tampoco hubo 
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efecto en cuanto a las condiciones de presentaci6n con respecto a los resulta· 
dos de las macropreguntas sobre la base dd texto (F039) < I), ni a las 
micropregunw sobre la base del texto (F0 .39> =- 1.13; p = .29). 

6. CONCLUSIONES 

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

La principal condusi6n es que, para los lectores sin conocimiento pre­
vio, el mapa de contenidos utilizado en un hipertexto ejerce un efecto nega~ 
tivo sobre la comprensión de la microestructura. 

Tengamos en cuenta que la microestructura, el contenido, así como la 
extensión del documento son los mismos en las dos condiciones de presenta~ 
ción (mapa y lista). El problema planteado por el mapa de contenidos es que 
puede obstnúr a los nuevos lectores el dominio en el tratamiento de las rda­
ciones locales (microestructura) entre las proposiciones, no procediendo a la 
memorizaci6n de las informaciones fácticas contenidas en el hipertexto. Por 
término medio y sin preocuparse de los conocimientos previos, los lectores 
eran al parecer capaces de elaborar una base de texto correcta y reconocían 
bien la información contenida en el hipertexto; en el conjunto, ellos respon­
dían correctamente en un 85% sobre el macrotexto y en un 67% respecto del 
microtexto (habiendo un 25% correspondiente a encontrar las respuestas 
buenas al azar). También formulamos la hipótesis de que la adición de cohe~ 
renda por medio de un mapa de contenidos podía mejorar la memorización 
de los principales elementos del texto (Dee-Lucas 1996). Sin embargo, los re­
sultados obtenidos con las macropreguntas sobre la base del texto no se ajus­
tan a esta hipótesis. 

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

Este estudio pone de manifiesto que, para los estudiantes cuyos conoci­
núentos iniciales son escasos en d ámbito abordado, una fuerte estructura lo­
cal es una condición necesaria para la daboraci6n de un modelo de situación 
del (hiper}tcxto. El hecho de que un mapa de contenidos lleve la atención dd 
lector fuera de la esuuctura local del hipertexto, parece triunfar sobre el he­
cho de que el mapa de contenidos proporcione una esuuctura global. En re­

swnen, los resultados indican que los estudiantes nuevos, en el ámbito abor­
dado, no ne.cesitan solamente una estructura local, sino que deben utilizar 
atentamente esa estructura para elaborar un modelo de situación correcto. 
Eso se_ ajusta al modelo Construcción-Integración (Cl) de Kintsch (1988), y 
corresponde a los resultados de McNamara et al. (1996), aunque estos últi­
mos no comprobaron que proporcionar una macroesuuctura relativamente 
fuerte en un texto tenga un efecto negativo sobre la atención. Quizá la mani­
pulación de la macroestructura que estos investigadores realizaron no era su­
ficientemente fuene para distraer la atención de los lectores como lo hicimos 
con nuestro mapa de contenidos, puesto que ellos sólo utilizaban títulos. 

En contraposición al estudio de Dee-Lucas (1996), no encontramos un 
efecto positivo del mapa de contenidos sobre la memorización de los títulos 
y los principales puntos del hipertexto. Sin embargo, nosotros no medimos la 
recordación,.sino.el reconocimiento. Esto podría explicar la diferencia de re­
sultados. 

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

De ~te breve estudio, se infiere claramente que las investigaciones futu­
ras podrían consagrarse a la explicaci6n del efecto de los mapas de contenidos 
sobre la lectura y sobre la búsqueda de información. Por d momento, parece 
necesario ser muy prudente en cuanto a la utilización de tales mapas cuando 
el objetivo contemplado es la comprensión profunda de un hipertexto. 

Traducción de juan Enrique Ortega 
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Disorientation and navigation ínefficiency are the consequmces of the frag­
mentt:d and incoherent structure of most hypertexts. To avoid these negative 
ejfects, researchers recommend, among other thing, an interface with a structural 
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overview of the relations betwem sections. Some authors have found that with 
such an overview, information is looked up Jasen- and remembered better. In this 
smdy, the question was examined as to whether a struaura/ overview also kaás tt> 

a deeper undmtanding. Forty students read a hypertext about the effeas of ultra­
vwlet radiaticn in one of two presentation conditions (struaura/ werview condi­
tion, but just in the format of a list). After reading, they got tt:Xt based questions 
and also inforence questions. The results supported our hypothesis that a structura/ 
overview may hindu the undmtanding of less lmowledgeable readers, because it 
draws their attention tt> the textual macrostructure at the expense of attmtion to 
the mú:rostructure of the tc:t. 

Herre van Oostcndorp es profesor-investigador del lnstitute of lnrormation and Compu­
ting Sciences, Utrecht University. Entre sus publicacion<'$ se encuentran: "'Updating sirua­
tion models derived &om newspaper arrides" en Medimpsychologie 8, 1996; en colabora­
ción con S. R. Goldman The Omstruction of Mmt4J &pmmtations during Rrding 
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gen y M. Pouw "The influence of structure and reading-manipulation on usability of hy­
pertcxu" en Interaaing with O,mputers 12{1), 1999. E-mail: herre@cs.uu.nl 
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El objeto que aquí tratamos es difícil de delimitar, y no se sabe dema­
siado cómo llamarlo. ¿Es necesario movilizar el singular (lo virtual) o el plu­
ral (las nuevas tecnologías o imágenes)? c:Es necesario tomar al pie de la letra 
las metáforas que ocupan el dominio? Digamos, para comenzar, que el objeto 
proteiforme de este discurso tiene una dímensi6n "'meta", porque la compu­
tadora es una metatecnologfa, y que, como herramienta de mediación entre 
vehículos de significaciones, tiene un estatus metasemiótico, pues pone en 
relación y a la vez marca su impronta. Es un objeto inestable, frontera, in­
termediario, h..lbrido. En una palabra estamos próximos a un concepto como 
d de ªentre-mundo" elaborado por Klee, y que podemos entender como lo 
indeterminado predeterminado. 

Se tendería a creer que con las nuevas tecnologías nada cambiaría o que 
todo sería fundamentalmente transformado. Digamos más bien que asistimos 
a un cambio evidente, presenúdo por algunos pensadores lúcidos. Simondon 
(1969) estableció bien que las transferencias tecnológicas piden tiempo, tiem­
po de adaptación y de latencia: no se hacen de manera absolutamente con­

tinua, ni tampoco discontinuamente, sino que realizan sistemas sucesivos 
de coherencia. 

Para aprehender un poco estos cambios, parece juicioso movilizar el 
concepto de régimen esc6pico (Nel 1996), que aborda de frente la heteroge­
neidad aparente de las prácticas iconológicas y la complejidad del campo de 
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visión de la cultura occidental. Pone al día las formaciones hist6ricas rdativas 
a la construcción de las miradas, actos de percepción, comportamientos y 
prácticas, todo lo que programa relativamente conceptos, perceptos, afectos 
y emociones estéticas. Es asimismo efecto, sistema ligado a contextos precisos 
(institucionales, jurídicos, epistemol6gicos, tecnológicos, sociales) donde in­
tervienen dispositivos, máquinas y redes. Aquí me limitaré a la desc.ripci6n de 
los regímenes esc6picos de lo virtual. 

l. ENSAYO DE DEFINlCIÓN DE LO VlRTUAL OBJETIVO 

Lo virtual que nos proponen los dispositivos basados en imágenes se 
presenta en primer lugar como un "enue--mundo" consistente, luego como 
un intermediario posible entte el mundo fáctico y el mundo ficcional, los 
cuales pueden implicar múltiples hibridaciones. 

1.1 Lo virtual como ''en,re...muntb" 
Como "lugar intermediario", lo virtual figurado propone a la vez visua­

lidad, modalización, interactividad, mediaci6n y semiotizaci6n. Entre todos 

los conceptos clásicos utilizados para describir el régimen ic6nico de la foto­
grafía, el cine y la televisión se hallan los conceptos de representación, iconi­
cidad, figuratividad, figuralidad; lo virtual hace necesario detenerse en el con­
cepto de visualidad. En efecto, las imágenes digitales e imágenes de síntesis 
crean sobre todo una nueva especie de aparecer; ellas la objetivan, la vuelven 
perceptible y sensible. En todos los casos, lo vinual propone un determinado 
orden de visibilidad que no se puede pensar con las categorías tradicionales 
de la certeza epistemológica (la representaci6n, por ejemplo). El nuevo orden 
visual instalado por lo virtual obliga a pensar diferentemente las categorías de 
tema, de objeto-imagen, de espacio-tiempo; obliga, en definitiva, a repensar 
el conjunto del paradigma galileano-cartesiano-retinia.no. En la sustancia de 
la expresión, el sujeto creador no deja más su rastro. Ya no existe la posición 
epistémica del sujeto observador trascendental convocado por la pintura, la 
fotografía, el cine o la televisión. 

El sujeto llega a ser un sujeto desfocalizado, descentrado, desindividua­
lizado, un sujeto transitorio, un sujeto trayecto. Al mismo tiempo, se vuelve 
sujeto activo que se implica en la interactividad, "espeaa-actor" (Weissberg) 
que se reposiciona dinámicamente, involucrado en experiencias sensoriales y 
afectivas, así como en relaciones inéditas entre cuerpo y espacio (en el caso de 
los regímenes inmersivos). El objeto vinualizado se ve dotado de un estatus 
existencial nuevo: se transforma en una entidad en sí, fuenemente autónoma 
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y que tiene la cualidad de ser un ser que posee en sí la razón y el principio de 
su propia existencia. Se hace objeto complejo, voluntarioso, infinito. Sin exa­
geras, se puede decir que el objeto virtuali.zado puede ocupar el estado inter­
mediario entre el caos y una forma perfectamente identificable, y cuando es 
interactivo deviene un cuasi sujeto. Sobre el plano de la espacialidad, dos 
fenómenos mayores a.meritan nuestta consideración. En principio una deslo­
calizaci6n o desterritorializaci6n, un espacio mental, abstracto, simbólico 
intermediario, que firma la disolución del referente único, si se quiere para­

doja!, y que desarrolla sus visiones por zonas, sus niveles de profundidad, sus 
puntos de vista imposibles, su mezcla de verticalidad y horizontalidad, pane 
y todo, exterioridad e interioridad, su fluidez trabajada por las metamorfosis. 
A concinuaci6n, una translocalizaci6n o abolición de las distancias como 
sitios electivos de producción (sala de condeno, de teatro, de exposición) en 
las experiencias en redes a través del mundo. En cuanto a la temporalidad, 
se harán constataciones del mismo orden, que se reswnen en un régimen de 
acronfa como desligamiento de toda temporalidad de referencia y apertura a 

cronologías plurales. 
Toda vinualizaci6n comporta, por de pronto, una cascada de modali­

zaciones que traducen el espacio-tiempo en ecuaciones de puntos, que in~ 
troducen un sistema nwnérico, que tratan un problema proponiendo una 
equivalencia. Se tiene, entonces, una abstracd6n, una formalización del 
pensamiento. El pixel de la computadora es el resultado de un proceso ma­
temático. El objeto visible propuesto es un conjunto de parámetros cuanti~ 
ficables, descriptibles según una racionalidad. La imagen deviene un sistema 
de coordenadas espaciales, de datos nwnéricos que componen una matriz de 
números y de valores de colorido para cada punto. Para crear la visualidad es 
necesario seleccionar datos, testar entidades o conceptos, generar complejida~ 
des y comunicarlas. Modalizar llega a ser asociar un modelo objeto (diagra~ 
ma de datos en un sistema), un modelo dinámico de operaciones (estados y 
acontecimientos en un escenario), un modelo de transformaciones en el seno 
de un programa que funciona en postas (tecnológicas y simb6licas) entre d 
objeto a vistualizar y la imagen serial a darse, pues esta imagen es un espacio 

de parámetros multidimensionales. 
Toda virtualizaci6n actúa, así, como ayuda y amplificador del pen­

samiento, puesto que permite producir la vida a través de fractales. De ese 
modo se ponen en crisis el cierre de la imagen, la cual deviene totalmente 
penetrable y modificable, y la estabilidad o integridad de la forma, que no 
es más que una simple etapa de una matriz de metamorfosis. Se comprende, 
entonces, que es lícito hablar de una cierta matematizaci6n del mirar: mate­

rializar una dimensi6n lógico-matemática del intelecto y desplegar un pensa-
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miento instrumental autorreferente, surgido del interior a partir de números 
y matrices. El cambio que se opera es la puesta en marcha de otro régimen de 
pensamiento y experiencia entre ver y saber, visible y discursivo (legible y ló­
gico). Como lo ha.ce ver Deleuze y Guattari (1980), a la hcgemotúa de la dua­
lidad ojo/naturaleza sucede la dualidad cerebro/informad6n, para establecer 
otro plan de existencia de lo visible que conviene aprehender en todas sus di­
mensiones. 

Con la ínteractlvidad, siempre relativa, el modelo o programa se abre a 
la experimentaci6n, y el antiguo espectador de medios (exposición pictórica 

y fotográfica, representad6n cinematográfica) se vuelve un actor que puede 
explorar entidades virtuales. Dos niveles se distinguen: el nivel externo, una 
relación entre la entrada de sensores (mouse, lápiz, joystick, etc.) y la salida de 
pantallas variadas, y un nivel interno, que es la relación autosuficiente del ob­

jeto con él mismo, objeto que accede a la autonomía gracias a la interactivi­
dad que gula su esuategia de movimiento. En lo que se denomina el tiempo 
real, la operaci6n se hace con una extrema rapidez, se simula el contacto in­
mediato o se aproxima a él, se expulsan los intermediarios, en resumen, se 

introduce la presentación en la accualizaci6n de los fenómenos. El sentido 
surge, entonces, de la conmutación del receptor habitual en emisor, operador, 
actor. El enunciado se hace enunciante, espacio de fases abiertas a las varia­

ciones y a las modulaciones. El cuerpo se viste y se involucra en eso: el gesto 
para los comandos digitales, la multisensorialidad para los dispositivos de in­
mersi6n, la experimentación en los ambientes o escenografías como territorio 
de experiencia. La interactividad aparece, pues, como una nueva relación en­
tre la inteligibilidad predeterminada, lo sensorial y lo afectivo indeterminado. 

Sobre el plano semiótico, lo virtual se encuenua en la punta de diaman­
te de cuatro grandes tipos de mediaciones. La mediación inteligible (moda­
lizaci6n de saberes y de adecuaciones cognitivas) parece ser la dimensión 
pregnante del nuevo orden simbólico propuesto. E1la instaura otro pensa­
miento hecho de conceptos visuales, y, a veces, de una suerte de "ideografia 
dinánúca". La mediación sensible (imágenes-sonido-texto) implica una vi­
sualización compleja y grados de presencia variables (presencia a distancia, 
donación). En este nivel lo pensable intenta enriquecerse con la mulcisenso­
ria:lidad. La mediación afectlva, deconstrucción de la postura contemplativa 
y promoción de sensaciones nuevas (telepresencia, teleexistenda, teleopera­
ción, televirtualidad), interroga las bósquedas identitarias. La mediaci6n esté­
tica produce una nueva modalidad de atención. Es necesario, entonces, desa­

rrollar los regímenes esc6picos de lo virtual como la acci6n concurrente de las 
cuatro mediaciones señaladas. 
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1.2 Lo virtual y la hibridación de mundos 
Las relaciones posibles entre lo fáctico, lo ficcional y lo virtual son nu· 

merosas y complejas. Llamamos hibridación al proceso de mutaci6n de for­
mas que surge de una teoría general de formas como objetos-fronteras figu­
rados. En el cuadro esquematizado a continuación por un cubo (figura 1), 
los modelos virtuales pueden comprometerse en dos grandes direcciones de 
evolución. Cuando se aproximan a lo real, justo hasta generar un modelo 
isomórfico a él, se hace visible el dominio fáctico virtualizado/virtual auten­
tificante. La performatividad técnica y l6gica se pone al servicio de la per­
formatividad científica. Se está en la frontera entre lo posible y lo real (deter­
minado, conocido), y se intenta, por la virtualizaci6n, concreth:ar espacios 
intermediarios (ganancia de existencia), explicar cienos fenómenos oscuros 
(ganancia de conocimiento}, recorrer más rápido el camino de lo posible (ga­
nancia de tiempo). 

FICCIÓN 

VIRTUALIZADA 

FICCIÓN 

POTENCIAL 

LÚDICO 

REAL 

VJRTIJAL ---------41 FÁCTICO vum.JALIZADO 

(SIMULACIÓN) 

Figura l. Relaciones entre lo f.lctico, lo ficcional y lo vinual. 

Cuando los modelados virtuales se aproximan a la ficción justo hasta 
producir la ficción vinualidad/virtual ficdonalizada, que se podría denomi­
nar "imaginario awnentado", la performacividad técnica y 16gica se pone al 
servicio de la performatividad simbólica e imaginaria. Por supuesto, lo virtual 
puede también permanecer anclado en su territorio de origen. Desarrollemos, 
entonces, el conjunto de estas situaciones y paradigmas diferentes en los cua­
les dios se basan. 

Lo fáctico es lo real, lo actual en la obra, el mundo de la experiencia co­
mún. En términos de creencia, pertenece al orden de lo existente que se que-
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rrfa innegable. La imagen fáctica (fotografía de reportaje, documental cine­
matográfico, reportaje televisivo) quiere ser hom6loga a los referentes reales 
y se evalúa en términos de verdad/falsedad. Se inscribe en el orden de lo pro­
bable: parecida a las adquisiciones de nuestras experiencias y a las ensefianzas 
que nos proveen nuesuas estadísticas de frecuencia. Es una representación de 
lo real. La imagen virtual que se vuelve por completo hacia lo real funciona 
como otro modo de ser, otro probable cuyas diferencias con lo real existente 
pueden describirse: d ser vinual es un ser en potencia (no actual), múltiple 
(no único), inteligible (abstracto), desarrollable (ser de pensamiento). La hi­
bridación de lo fáctico y de lo virtual en las imágenes puede implicarse en dos 
vías: prolongar lo real para explorar sus zonas más inaccesibles, las más invi­
sibles (ganancia de inteligibilidad}; transformar lo virtual para darle carne, 
densidad, presencia (donación). 

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

Lo "lúdico" Qost 1995), posición intermediaria 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, recwriendo, para percibirlo, a las 
facilidades que pernúte la ficción: lo real fuera del alcance se pone en escena, 
reconstituido, parodiado. La orientación de la.; .:)peraciones es doble: se pue­
de intentar encontrar lo real huido haciendo como si surgiera del momento. 
Se puede inscribir lo real reconstituido en los modelos fi.cúcios del juego, de 
la interpretación, dd espectáculo, de las modalidades de la ilusión. 

El polo supremo dé la hibridación sería, desde este punto de vista, la 
tentativa de vírtualización de lo "lúdico del mundo" Qost 1995) en la analo­
gía digital, según una alquimia cada vez más sutil, que instaurarla el ámbito 
de lo "compuesto". Como dice Stiegler (1997), esto sería volver indistintivos 
nuestras fantasías y nuestros fantasmas, en el marco de una creencia más sa­

bia, y por eso mismo más sápida y menos crédula. 
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2. ENSAYO DE TIPOLOGtA DE LOS REGÍMENES DE LO VlRTUAL 

Siguiendo los cuatro tipos de mediaciones formuladas con anterioridad, 
se pueden identificar, en el universo que nos ocupa, regímenes de hipenex:tua­
lización, de hipervisualización, de hiper.sensibilización y regímenes estéticos. 

2.1 los reglmenes de hipmextualización 
Con Balpe (1990), se puede denominar hiperdocumento "todo conte­

nido informativo constituido de una nebulosa de fragmentos cuyo sentido se 

construye por medio de herramientas informáticas, a través de cada uno de 
los recorridos que la lectura determina" (Balpe 1990: 6), e hipermedia "un 
conjunto de informaciones pertenecientes a varios tipos de medios (textO, so­
nido, imagen, programa) que puede ser leído (escuchado, visto) siguiendo 
múltiples recorridos de lectura, utilizando la posibilidad de multiventana" 
{Balpe 1990: 18). Un hipenexto es, entonces, una máquina, un instrumento 
en forma de rizoma o redes de nudos (los módulos multimodalcs) y de la:zos 
que autorizan recorridos de navegación (los procesos). Es una reserva, un uni­
verso constante de posibles senúóticos que tienen menos el aire de textos ce­
rrados y más el ser problemáticas textuales que conducen a lo indeterminado. 
Según Lévy (1990), se podrían detectar seis principios que preservan en todo 
hipertexto el lugar de lo indeterminado: 

- principit> de metamo,fosis-. el hipertexto no deja de ser reconstruido; 
- principio de heterogeneidad, como condición de relaci6n entre nudos y 

lazos, y como condición de navegaci6n; 

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

- principio de exterioridad, que impone la intervención de un exterior; 
- principio de tt>poiogla, por el cual todo funciona en la proximidad., en 

la vecindad; 

- principit> de polkmtricidad o existencia posible de varios cenuos. 
Si en el funcionamiento de un hipertexto un cierto número de princi­

pios administran la indeterminación, ouas modalidades esuucturan aquellos 
referidos a la predeterminación. Así, con Balpe {1997) se pueden distinguir 
cuauo capas estructurantes en los dispositivos de un hipertexto: 

- el nivel l de informaciones propuestas en la tipología; 
- el nivel 2 de representaciones figuradas en la cartografía (árbol); am-

bos niveles (1 y 2) están presentes en la casi totalidad de los CD~ROM, y el 
hipertexto "modelo utilizador" corresponde a un gesto de relativa abertura 
de estos niveles predeterminados, en función de modelos aún preestableci­
dos de usuarios; 
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- el nivel 3 de conceptualh:ación de la obra; en d hipertexto automáti­
co, se desliza un nivd intermediario entre los precedentes, una cartografía de 
conceptos. Allf se gana la autoadaptación, pero se permanece todavía constre­
fiido por la estabilidad de la información; 

- el nivel 4 de definición, el cual, con Internet, generaliza la abenura de 
los niveles precedentes y modifica la conceptualización en función de los 
deseos de cada usuario. 

En tanto que perspectiva cognitiva, la hipertextualización aparece co­
mo un modelo de pensamiento particular. Si la lectura o el cine disnarrati­
vo nos han aportado la ligazón paratáx.ica adherida a la linealidad, lo virtual 
generaliza la progresión por asociaciones, yuxtaposiciones, fragmentaciones, 
recomposiciones y sedimentaciones; sistematiza un mundo preciso de cog­

nición. Los escépticos pensaron que era poco probable que un día se lo pre­
firiera a la lectura secuencial. Ellos olvidaron el otro lado de la interactivi­
dad: el posicionamiento gratificante de un lector que es autooperador de su 
conocimiento, un maestro de su propio recorrido de intelección. 

2.2 Los regimenes de híperviJualizacíón 
Si los regímenes de hipertextualización trabajan sobre la dimensión de 

la inteligibilidad, por de pronto consustancial con lo virtual, los regímenes 
de hipervisualización abren todo aquello que es visible/audible. A1 hipenex­
to se agrega la hiperescena como espacio de percepciones, que no adara su di­
mensión conceptual de origen y transforma la imagen que se contempla en la 
problemática escópica. 

Vueltos hacia la "realidad awnentada", los regímenes simuladores de lo 
fáctico virtualizado proponen modalizaciones de lo real con un poder fuerte 
de abstracción. La virtualidad se emancipa de lo real, se absuae de dla: simula 
organismos, células, colectividades, emergencias, mutaciones, etc. La morfo­
génesis y d movimiento de los objetos virtuales simulados pueden, entonces, 
autonomizarse y entrar en relaciones de interactividad. La clonación univer­
sal es sin duda el punto de mira y el fantasma. El espacio de cualquier imagen 
deviene el lugar de existencia de objetos portadores de un flujo interactivo y 
un pensamiento de caos que visualiza fenómenos naturales, teorías científicas, 
figuras estéticas. Vida natural, vida artificial, vida abstracta se encuentran en­
tonces gobernadas por sujetos autopoiéticos (Varela 1979 [1989]). 

Pero, los regímenes de hipervisualízación se devuelven hacía el "'imagi­
nario aumentado": 

es este uno de los aspectos paradojales de la simulación. La simulación permi­

te, en efecto, tanto aproximarse a lo real como alejarse de él: la imagen de sín-
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tesis puede también confundirse con una fotografía sí como pennite ver la pro­

yección de un objeto fractal cuatridimensional en un espacio de tres dimensio­

nes (Couchot 1991: 42). 

A1 final, la simulación como modelización sistemática de lo viviente, de 
todas las categorías pensables de la percepción (visible, ocultada, revelada, in­
visible, audible, inaudible, etc.) produce una ruptura epistemológica que des­

liza la representación hacia la presentación. En la representación se puede 
establecer que una entidad Y es puesta en lugar de una identidad X; en la 
presentación se puede dar la certeza indecible, colocar al observador en fenó­
meno, y no más delante de él, dar al objeto modalizado la capacidad de au­
toorganizarse. Sobre este punto Virilio ha tenido sin duda raz6n al sefialar 
que "la modalización de la vida artificial toca a la existencia posible de una 
energia cinemática de la imagen" (Virillo 1993: 78); los regímenes simulati­
vos buscan la "percepción aumentada., y la "afectividad aumentada". Cuando 

lo hacen manteniendo al observador en la ribera de su sitio, ellos permane­
cen como dispositivos de contemplación: esrimulación, multipercepción, 
visión binocular en relieve, sonido tridimensional, etc. Pero, a menudo, 

basculan rápido regímenes inmersivos de hipersensibilización. 

2.3. Los regimenes de hipersensibilización 
Ambiente vinual, realidad artificial, tdeexistencia Qapón), telesimbio­

sis {Francia). Con estos términos se intenta evocar experiencias complejas, ex.­
periencías físicas y sensoriales de penetración y de evolución en un universo 

virtual que implica al cuerpo -cuerpo prótesis- que se transforma en interfaz 
polisensorial de experiencias psicológicas o mentales. 

El espectador está a la vez en la escena y en el afuera. Lo real, lo ficcio­
nal y lo virtual se mezclan. El desplazamiento es a la vez físico y mental. El 
dispositivo activado por el "especta-actor" es operador, y uansformador, al 
mismo tiempo aparato, máquina, sistema, principio de organización, maqui­
nación, realidad material y espacio mental. Breve conjunto de operaciones 
que intervienen como un enigma a domesticar, tanto como posible. Y el ex.­
perimentador es sumergido en este ambiente real y virtual, próximo y lejano 
(caso de la telepresencia). En síntesis, los regímenes inmersivos buscan au­

mentar las capacidades de percepción, de motricidad -son "opto-activos"' (Vi­
rilio, 1990)-, transformando nuestra relación con el cuerpo (capacidad sines­
tésica), el espacio-tiempo y las categorías fundamentales de la experiencia (lo 
inteligible, lo perceptible, lo afectivo). 
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2. 4 Los reglmems esthicos de la híperactualízación 
Hablar en la hora actual de estos regímenes es, sin duda, hipotético. De 

hcch.o, todas las categorías hermenéuticas tradicionales que sirven de base al 
trabajo estético deben ser revisadas. ¿En qué se transforma d autor cuando la 
paternidad individual y la unidad de la génesis se abren a una intervenci6n 
aleatoria? ¿ Y la noci6n de público de galerías, de museos y salas de espectácu­
lo, cuando las instalaciones, d ambiente y otros lazos comunicacionales de lo 
vinual reclaman sitios específicos, semantizaciones privadas domiciliares y re­
des? ¿ Y la noción de obra construida, cerrada sobre su unidad de sentido y 
materialidad, cuando es sustituida por un modelo fabricado, un modelo de 
descubrimiento, un proceso inmaterial llevado a la metamorfosis, un hecho 
de comunicación autorreferente? En fin, ¿cómo interpretar lo que es de algu­
na manera aleatorio, abierto, indefinido, declinable, fuera de los límites? Las 
categorías de creatividad, subjetividad, expresividad entran en crisis. 

3. CONCLUSIÓN 

El orden de lo virtual intenta concretizar lo que es perceptible, inteli­
gible y sensible, tanto lo que es difícil como lo que es paradoja!, en un ane 
de los modelos, del programa, del cálculo, de los dispositivos y ambientes, 
reticulares o no. En un sentido, Modelo, Algoritmo, Programa sedan los nue­
vos ídolos. 

Si se acepta la idea de que los regímenes de lo vinual ponen en crisis los 
parámetros fundamentales de la representación, entonces, es necesario pen­
sarlos como modelos de presentación, allí comprendida la distancia de iden­
tidades de dos fases, sensible e inteligible a la vez. Luego, es necesario abor­
darlos como regímenes esc6picos, como espacios mentales, individuales y 
colectivos, de virtualizadón de la inteligencia; ellos nutren la utopía de un 
pensamiem:o visual y de una formación mnemotécnica de la humanidad que 
trabaja en un nuevo espacio público de inteligencia colectiva. Como lugares o 
sitios de experiencias inéditas -modelos arbóreos e hipertextuales, imágenes 
lábiles, proyecciones más o menos alienantes, experiencias multisensoriales 
más o menos desviadas- ellos nos abren a espacios-tiempos paralelos. Fllos 
inician mundos a partir de situaciones de experimentación que mezclan pa­
rámetros praxeológicos, estéticos y éticos. <Es necesario bautizar como "ultra­
humano" el campo estético abierto por lo virtual, donde McLuhan sonreiría 
a Teilhard de Chardin? Más vale, parece, volver a descender de la "noosfera" 
de este último, o de la "mediaesfera" de Debray (1991), para bordear regime-
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nes esc6picos más modestos y no abandonar el terreno, suficientemente in­
cómodo, del "entre-mundo". 

Traducción ,:k Raful ,:k/ Villa, 
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ABSTRACT 

ThiJ article iJ about a semiotic investigation of the changes in a new tech­
nq/ogy. The author propo1e·the concept vinual esc6pic régimes: the virtual pre­
sent, the new mechaniJm of the image that these changes transform in an inter­
mediary between the real world and the fictional world. Final/y thry comtruct a 
contribution to a typo/ogy in the four type of intermediary that constructs the vir­
tual mechaniJm: in the hyper-UXtual. hyper-virtual. hyper-semitive and the aes­
thetic ruks. 
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ARLINDO MACHADO 

Urna das características principais dos produtos concebidos especifi­
ca.mente para os novos meios digitais (hipernúdia, video games, realidadc 
virtual, ambientes colaborativos baseados em rede etc.) reside no fato de os 
cenários e seres virtuais que aparecem na tela poderem ser a qualquer m~ 
mento alterados, introduzidos, redispostos e destnúdos pelo sujeito colocado 

na frente do computador para interagir com de. A narrativa ou a sirua~ que 
~ sujeito vai encontrar nos espa9os e tempos simulados pelo computador 
nao está mais definida a priori. Ela aparece, ao contrário, como um campo de 

possibilidades governado por um programa e, ponanto, existe como um re­
pcnório de situa~es manejado por urna espécie de máqwna de sim~o, 
capaz de tomar decisóes em termos narrativos, a partir de wn.a avali~ das 
as:óes cxercidas por esse receptor ativo e imerso (o usuário) que vamos a par­
tir de agora passar a ch.amar de interator. Em outras palavras, nos novos am­
bientes de imersáo possibilitados pdos simuladores de aconrecimcntos vir­
tu.ais, boa parte das estratégias narrativas que antigamente eram attibuidas a 
um namulor interno a diegese passam agora a ser assumidas por dois sujeitos 
simultaneamente: de um lado, o interator, sujeito flsico que se deixa imergir 
na simulayao, espécie de demiurgo que faz desencadear os ac.onteeimentos na 
tela; de outro, um sujeito despersonalizado, de funcionamento automático, 
que Couchot (1998: 5-13) chama de sujeito-SE (sujet-ON), ma.is exatamente 
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um programa de gera~o automática de sit~óes narrativas, que dialoga com 
o primeiro. Cabe a esse programa, senáo decidir concretamente o que vai 
acontecer (urna vez que isso depende também das decisóes tomadas pelo in­
terator), estabelecer o universo de eventos permitidos e as condiyóes para que 
aconteyam. Ele funciona, portanto, como urna espéde de meta-narrador, cu­
ja fun~ primeira é estabelecer as regras e condi~óes para os acontecimentos 
possíveis no universo diegético, wna vez que as inuigas singulares serio eferi­
vam.ente produzidas pelo interator que dialoga com o programa. Esse meta­
narrador maquínico pode funcionar também como um personagem de pleno 
direito, como naqueles vídeo games em que ele assume o papel de wn anta· 
gonista para o interator. Ternos aquí entao a convergencia de dois agentes ins­
tauradores de situa~óes narrativas: de wn lado, o interator, que se define co· 
mo sujeito enquanto expressao de urna vontade e de urna consciencia e, de 
outro, algo assim como um sujdto-robo, o programa, de funcionamento in­
teiramente automático. 

Esse sujeito-robó pode tomar várias formas diferentes, dependendo da 
m!dia utilizada. Nos vídeo games e simuladores de realidade virtual, ele es­
tabelece o repertório dos acontecimentos possíveis e as regras de funcio­
namento de seus elementos. The Sims, por exemplo é wn simulador de acon­
tecimentos narrativos ambientado no plano doméstico. Ele permite que o 
interator construa urna e.asa, providencie a respectiva decor~ interna e em 
seguida críe os per:sonagens (os Sims) que ira.o habitá-la. Urna vez definidos 
os personagens e o ambiente, a ~o come~ a acontecer de forma aut6noma 
e automática, de cena forma impossível de prever. Ternos aí entao sit~óes 
narrativas que, em cada uma de suas ocorréncias singulares, poderiam fu:cr 
parte do enredo de urna ~ de teatro ou de wn filme de fic~o, mas neste 
caso esta.o ocorrendo de forma autónoma e imprevisível, a partir de cenas 
condi~óes iniciais decididas pelo interator, das regras e limites impostos pelo 
programa e das combin~es aleatórias que· o computador vai operando ao 
longo do proccsso de gera~io do mundo dos Sims. Por essa razáo, a "história" 
que se desenrola na tela nunca se repete exatarn.ente da mesma maneira, mas 
também jamais pode enve.redar por cam.inhos que nao esta.o previstos no pro· 
grama. Como num jogo de xadrez, o interator domina as p~ e tem auto· 
nomia para adorar a estratégia que lhe parecer mais adequada para chegar ao 
xeque-mate, mas só pode atuar dentro das regras determinadas pdo algorit· 

modo jogo. 
Já nos diversos tipos de ambientes colaborativos, como os que atual­

mente estáo disponibilizados na Web, a fun~ da máquina geradora de nar­
rativas automáticas consiste basicamente em adminisuar a entrada e saída dos 
diversos interatores, bem como controlar o seu comporta.mento, a sua a~o e 
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a comuni~o entre eles, enquanto estiverem on-line. Em geral, os usuários 
reais enuam ou mergulham no mundo virtual nao exatamente enquanto tais, 
mas como pe.rsonagens de urna fi~áo (utilizando encarna~es gráficas cha­
madas avatares, de que uataremos mais a frente) e dentro dele agcm de acor­
do com a estrutura de funcionamento disponibilizada pelo programa regula­
dor das conven~es narrativas. 

Nos vídeo games mais convencionaís, os personagens sao em geral par­
tes do programa e o único per:sonagem nao programado é o interator, que 
comparece no jogo sob a forma de um dos personagens. Já nos ambientes co­
laborativos e nos vídeo games multiusuários, que permitem que dois ou mais 
interatores joguem entre si, todos os panicipantes sao interatores. Mas pode 
ser que wn ou vários dos personagens com os quais nos depararnos nos chats 
e mundos virtua.i.s sejam, na verdade, bots (forma abreviada de robots), peque­
nos programas de inteligencia artificial que simulam um interator real. Em 
geral, eles sao desenvolvidos pelo próprio criador do sistema, para fazer a ma­
nuten~o do síte, corrigir pequenos erros e as vezes também para atuar como 
urna espéde de "polícia" no mundo virtual, cuidando de que as regras sejam 
cumpridas e de que todos os visitantes estejam registrados. Eles podcm tam­

hém ser colocados no sistema por algum usuário, funcionando entáo como 
seu alur ego nos momentos em que de nao está no ciberespa~, de modo a 
permitir manter pequenas convers~, fazer contatos rápidos e responder 
a questóes simples. Os bots podem ainda funcionar como verdadeiros perso­
nagens na cena, dialogando com os interatores as vezes com tal doqüencia 
que estes ó..ltimos jamais poderiam imaginar estar mantendo contato com 
urna ~ de software em lugar de urna pessoal real. 

1. MODOS DE AGENCIAMENTO 

Os povos de língua inglesa chamam de agenCÍll.mmto (age,uy) a sensa­
~ experimentada por um interator de que urna ~ significante é resulta­
do de sua dec.isáo ou escolha (Murray 1997: 126). Normalmente, quando le­
mos um romance ou assistimos a um filme, nao esperamos que qualquer de 
nossas a~es possam interferir na evolu~o da hist6ria, ou seja, nao experi­
mentamos nenhum sentimento de agenciamento. Por mais grave ou pecigo­
sa que seja a situ~ apresentada em um filme, sabemos que nada podemos 
fazer, enquanto espectadores, para a ajudar os per:sonagens. Já nos meios di­
gitais, nós nos defrontarn.os o tempo todo com um mundo que é dinami­
camente alterado pela nossa participa~o. Um ambiente virtuaJ. pode ser 
explorado da forma como o interator quiser. O caminho a seguir nao está 
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determinado a priori. Agenciar é, ponanto, experimentar um evento como o 
seu agente, como aquele que age dentro do evento e como o elemento em 
fun~o do qual o pr6prio evento acontece. 

Observemos o exemplo de Myst. Ao entrar no jogo, o interator depara­
se com algo assim como um cenário abandonado, ligeiramente surrealista, no 
qual se pode ir encontrando pistas, marcas, evidencias de que há urna histó­
ria por deuás daquela paisagem desolada e que, por essa raza.o, o terreno de­
ve ser explorado como uma hist6ria de detetive. O enredo oculto na paisagem 
vai revelando-se aos poucos, mas apenas ao visitante atento e esperto: dois ir­
m.áos, Sirrus e Achenar, encontram-se aprisionados em lívros mágicos, depoi.s 
de terem aprisionado o próprio pai, Auus. Através de breves e fragmentárias 
apari~óes, eles solicitara a ajuda do interator. Para conseguir libená-los, o in­
terator terá de percorrer um cenário composto de milh.ares de paisagens e que 
constituem quatro terras ou idades mágicas, nas quais deverá enfrentar luga­
res labiríncicos e sem salda, reconhecer e negligenciar pistas falsas, escapar de 
perigos de toda espécie, resolver urna série de enigmas e sobretudo enconuar 
e traz.er de volta as páginas que faltam nos livros onde se encontram aprisio­
nados o pai e os innaos. 

A principal diferen~ que entre a situ~o narrativa colocada por Myst e 
aquelas praticadas em outras modalidades dramatúrgicas reside no fato de 
náo existir urna única mandra de fazer evoluir os acontecímentos. Cada vi­
siwite ou jogador passa por caminhos distintos, resolve de forma diferente 
os mistérios e experimenta de modo personalizado os fatos da hist6ria. 
Alguns poderáo encontrar úm caminho mais curto para chegar ao "final", 
outros também chegaráo lá, mas s6 depois de seguir percursos mais tortuosos 
e se perder nos diversos labirintos do jogo. Alguns Lugares seráo visitados ape­
nas por uns, mas nao por outros interatores. Nao há um percurso único, de­
finido, que se possa considerar o caminho correto de chegar ao "fim". Todos 
os c;:aminhos sáo legítimos, mesmo que náo levem a lugar algum, até porque 
nesse cipo de dramaturgia o prazer encontra-se menos em resolver urna intri­
ga e chegar a catarse final do que cm experimentar as suas mil possibilidadcs 
de desenvolvimento. 

Um.a história que pode ter muitos desenvolvimentos possíveis deve ter 
também, pela sua pr6pria lógica interna, muitos finais possíveis. A pr6pria 
idéia de "fim" é rdativiz.ada, pois o interator sempre pode retomar a algum 
ponto anterior de desenvolvimento, tomar ouuas decisóes e ver como, a par­
tir dessas novas decisóes, a história pode terminar de forma diferente. Nas 
propostas narrativas mais ousadas e mais distantes dos esquemas comerciais 
dos vídeo games, a idéia de finaliza~o pode ser de fato abolida, como a con­
firmar a máxima de Jorge Luis Borges (1986: 72) segundo a qual "o conceiuJ 
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de texto definitivo náo corresporuk smáQ J relígiáo ou M cansaf<>". Numa das 
obras mais influentes da literatura hiperte:xtual para computadores - After­
noon, a Story - o autor Michael Joyce recusa-se a construir qualquer idéia de 
rechamento para sua hlst6ria. Deste modo, nunca fica claro para o leitor/in­
tcrator se a história já acabou ou nao e se alguma pane de seu desenvolvimen­
to fragmentário ainda resta para ser lida. Na verdade, o autor deixa que o pró­
prio Leitor decida por si mesmo quando a hist6ria está terminada. Em geral, 
o leitor pára de ler por cansa90, por falta de interesse em continuar, ou por­
que sente que a hist6ria já nao mais progride, volcando constantemente aos 
mesmos pontos já percorridos, o que pode ser um indicio (todavía náo con­
firmado) de que o seu conteúdo inteiro já foi esgotado. Toda naveg~. toda 
ímersáo em ambientes digitais envolve sempre urna certa dose de f~ e 
fasdnio, na medida em que o universo fic.cional nunca pode ser conhccido 
em sua inteireza, a nao ser pelo seu criador, e portanto sempre fica a sensa~o 
que se pode vohar a ele outras vezes e conhece-lo de forma diferente, como 
se fosse urna história nova. 

2. REGIMENS DE IMERSÁO 

Os atuais ambientes tecnológicos de imersao e de agenciamento estáo 
promovendo a ocorr~ncia de um fenomeno novo, que poderfamos definir co­
mo sendo a hipérbole do sujeito, urna espécie de narcisismo radical e auto-re­
ferencíado, em que a única identifica~o possível é a do sujeito com ele mes­
mo. O interator quase sempre se insere nesses ambientes como o seu sujeito 
e, na maioria dos casos, é impossívd vivenciar as narrativas interativas senáo 
encarnando o seu personagem principal, aquele em fun~o da qual os even­
tos acontecem. Em grande parte dos vídeo games, o ·jogador se insere no jo­
go co~o o seu agente visualizador. Nas simula<;6es de corridas de automóveis 
ou de vóos de avióes, por exemplo, essa inserc;lio se dá através da modalidade 
clássica da cimera subjetiva, com o jogador assumindo o assento do piloto e 
observando na tela do vídeo o percurso que ele pr6prio determina através do 
manejo dos instrumentos de bordo. Neste caso, as ímagens sao mostradas 
sempre a partir desse ponto de vista cativo do jogador confundido visual e 
acusticamente com o personagem principal da inuiga. Mas há também aque­
Les casos em que o jogo nao é dado em camera subjetiva e em que o persona­
gem controlado pelo jogador aparece objetivado na tela. Ainda aqui podemos 
falar de agencia.mento, se bem que se ttata de um agenciamento sem repre­
senta~o da subjetividade, pois o personagem que age na tda e que enfrenta 
os inimigos e obstáculos é uma espécie de alter eg<> do pr6prio jogador que o 
manipula com seu joyJtick. 
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Há. portanto, nos meios digitais, dois cipos principais de ímersao, ou 
seja, de representasío do interator no interior da cena. Podernos acompanhar 

as peripédas da a~o de um ponto de vista externo, como um observador, en­
quanto dirigimos o personagem que nos representa no interior da cena, tal 
como acontece, por exemplo, num vídeo game como Mortal KiJmbat. Ou en­

táo, de forma mais imeisiva, podemos visualizar a asio de um ponto de vis­
ta interno, através de um efeito de cimera subjetiva, como acontece ern 
Doom, em que os meus opositores se dirigem a mim (isto é, a tela que estou 
visualizando, como se eu estivesse realmente presente na cena). Em alguns 
vídeo games, corno no simulador de corridas Indianopolis, o interator pode 
decidir se quer adotar um ponto de vista externo (como o de uma cimera de 
tdevisao que transmite a corrida) ou interno (como o do piloto de um carro). 

2.1 OAvatar 
A cxpressao cibvesparo designa nao propriamente wn lugar físico para 

onde possamos nos dirigir enquanto corpos matéricos. É mais propriamente 
urna figura de linguagem para designar aquilo que ocorre num lugar "vir­
tual", tornado possível pelas redes de comunicasío. Diversas pcssoas localiza­
das em pontos diferentes do planeta podem se "encontrar" virtu~ente atta­
vés de dispositivos de comunica~o e conversar, trocar experiencias, como se 
escivessem a mesa de um café. Esses lugares, esses cafés, essas salas "virtuais" 
onde pessoas de várias partes do mundo se enconuam sem se deslocarem fi­
sicamentc constituem o que chamamos de ciberespa~. Os MUDs (Multi­
User Domains) ampliaram essa metáfora do lugar virtual e a uansformaram 
em ambientes on line construídos de forma colaborativa e em larga escala, 
verdadeiras cidades virrua.is, a que os participantes iam acrescentando objetos, 
cenários, casas, comodos, nos quais e com os quais era possível desempenhar 
papéis, contracenar a~es e construir fi~es coletivas. Mas os MUDs eram 
ainda ambientes literários: nelcs s6 havia textos escritos que descreviam esses 
ambientes, as· características de seus personagens, as a~ que desempenha­
vam e os diálogos que t~ocavam enue si. A partir de finais dos anos 1980, 
com a cría~ da World Wide Web e o surgimento de navegadores gráficos 
como o Mosaic, essas cidades virruais passaram a ganhar imagens e sons, os 
personagens que nelas transitam ganharam corpo e as a~es se convertcram 
em verdadeiras seqüencias cinematográficas. 

Tanto nos antigos MUDs literários, quanto nos novos cenários sonoros, 
gclficos e tridimensionais, o que se vé e se ouve (eventualmente também se 
le) nao sao diretamente os participantes ou jogadores, mas as identidades por 
eles asswnidas e colocadas na rede. Ao entrar num desses ambientes colabo­
rativos, o usuário deve designar-se um nome, um sexo e urna descrisio física. 
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que podem tomar diretamente a forma de wna figura (humana ou ~a~) esti­
liuda, portanto urn avatar. O anonimato desscs ambientes "dá as pessoas a 
chance de explorar múltiplas personalidades e experimentar diferentes aspec­
tos da subjetividade, jogar com su.a própria idcntidade e tentar ouuas" (Tur­
kle 1995: 12). Muitos desses "mundos" atribuem a cada panicipante e.e.nas 
qualidades ou capacidades que podem ser incrementadas ou diminuídas, con­
forme as experiencias (boas ou más) acwnuladas, ou conforme o desempe­

nho demonstrado. O resultado é semprc um processo de negocia~o entre, de 
um lado, as iniciativas, as fantasías e os desejos de urn jogador real projetado 

num avatar e, de outro, as conven~óes, atributos e possibilidades previstos no 
programa. 

O termo avatar veio originalmente da mitologia indu, onde designava 
o corpo temporário utilizado por um deus quaJ1do visitava a terra. O anti.go 
termo sanscrito avatara significava, ao pé da letra, "passagem para baixo". Foi 
utilizado pela primeira vez para designar a representa~o visual (eventualmen­
te também sonora) do usuário no cibercspa~ por Chip Morningstar em 
1985, em seu Habitat, o prirneiro mundo virtuai dotado de avatares. O ter­
mo se universalizou após ter sido utilizado nessa mesma ace~o por Neal 
Stephenson (1992), nwn best sell.er de fi~o científica (Mitchell 1999: 117). 
O sucesso de Habitar incentivou o swgimento de várias de7.enas de outras e 
esse número nao pára de multiplicar-se no atual panorama da Web: The Pa­
lace, Alpha World, 'WordtAway, Traveler, Virtual Places, Brave-Ntw Worlds e 
muitas ouuas cxaustivamente descritas por Bruce Damer em seu livro Ava­
tars! (1998). 

O avatar pode ser visto como urna espécie de máscara, que se pode por 
e tirar, como no carnaval, para compor identidades múltiplas e assurnir no­
vos papéis, muitos deles nao aceitos seja pda sociedade, seja pelo próprio 
mascarado. Toda a idéia de travcstismo, de inversa.o de papéis, que possibili­
ta efetuar permu~ entre o elevado e o bai:xo, o sagrado e o profano, o no­
bre e o plebcu, o masculino e o feminino e que está por detrás do tema da 
máscara na teoría de Mikhail Bakhtin (1970) pode ser aplicada tamhém ao 
avatar, se bem que com algum cuidado. Para Bakhtin, a máscara tem wn sen­
tido político desmistificador na cultura carnavalesca, perrnitindo jogar um 
olhar divergente sobre o mundo, um olhar ainda nao enquadrado pdo ca­
bresto da dviliza~o, de modo a tornar sensívd a relatividade dos valores e 
a circunstancialidade dos poderes e saberes. No mundo dos computadores, a 
máscara representada pelo avatar cumpre um papel mais propriamente psica­
nalítico do que político: ela exprime urna crise de identidades que nao tomou 
ainda a forma de urna crítica dos costumes, mas que se dissímula em proje­
~ e metáforas de natureza freudiana. 
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2.2 A Camera Subjdiva 
A e.amera subjetiva é aquele tip o de constru~ cinematográfica em que 

há uma coincidencia entre a visao dada pela cimera ao espectador e a visa.o 
de um personagem panicular. Em outras palavras, eu - espectador - vejo na 
tela ex:atamente o que o personagem ve no seu campo visual. No cinema con­
vencional, o uso da camera subjetiva é, na maioria das ver.es, contrabalanyldo 
com cenas nao subjetivas, ou seja, com cenas visualizadas por wn observador 
externo, cenas em que o personagem vidente aparece também visualizado 
dentro do quadro. Já nos ambientes cm que se visa produzir wn efcito de 
imersáo, a c1m.era subjetiva costuma ser um dos recursos mais utilizados, pois 
é a maneira mais poderosa de faz.er com que o espectador se sinta "dentro" 
do filme, incorporando um olhar já. presente e previsto na imagem, o olhar 
de um personagem virtual ou potencial que ele pr6prio, o interator, assume 
ao penetrar no sistema. A técnica da camera subjetiva, marginal na história 
do cinema, converte-se agora cm rcgra e prindpio absoluto de uma nova dra­
maturgia que faz do lugar do espectador a for~ centrípeta da imagem. 

Nos meios baseados em efeitos de imersáo, a cimera subjeóva exclusiva 
e exaustiva produz resultados estruturais menos complexos do que no cine­
ma. Como no teatro, o ponto de vista já. nao é mais nem de wn "narrador" 
externo, nem de um personagem intemalizado na hist6ria, mas o de um es­
pectador que "atravessou o espelho" e que assiste ao filme (mas também inte­
rage com ele) conservando seu próprio ponto de vista. Essa coerénda, toda­
via. tem a sua contrapane co.nosiva. A multiplicidade de pontos de vista no 
cinema produzia como resultado urna experiencia estética de indefini~ e de 
ambigüidade de uma riqueza e de wna complexidadc ex:traordinárias e tudo 
isso agora se estreita terrivelmente na experiencia de urna cimera subjetiva ex­
clusiva, monótona e sem varia~. 

De fato, no cinema, contamos sempre com distintos modos de agencia­
mento que se opóem, que se completam e se confundem cm graus distintos 
ao longo da proj~o. Essa riqueza, essa complexidade no manejo do ponto 
de vista constituí a grande perda dos meios digitais, ou seja, do cinema basca.­
do no ponto de visea único, o do interator. Nao se tem, nos vídeo games e 
nos módulos de realidade virtual, a mesma ambigüidade de posicionamento 
do sujeito que se tem por exemplo no sonho, modelo e matriz do cinema, em 
que o sonhador é sempre urna presen~ indefinida dentro da "realidade" que 
a máquina sonhadora elabora. Vide a análise que faz Freud do enunciado 
"'Bate-se numa crian;a", em que o sujeito sonhador ora se encontra na posi­

~áo daqucle que bate, ora na posi~ do que apanha e outras vezes ainda ele 
aparece como um observador externo, que assiste a cena (Freud 1970: 225-

253). Nas máquinas de produ~ao de realidade virtual, toda ambigüidade se 
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reduz a wna certeza detenninista: aqui estou cu, imerso neste mundo de cria­
turas vinuais alienígenas, e tenho quinze minutos para destruí-los, antes que 
soe o alarme de "game Otler". 

Mas calvez estejamos tentando enquadrar um fenómeno novo (os meios 
digitais) dentto de modelos de aná.lise convencionais, inadequados para dar 
conta dos novos problemas e novos desafios que ele lan~. O sujeito implica­
do nos dispositivos de realidade vinual é agora um sujeito agenciaáor, um su­
jeito que dialoga, que interage comas imagens (e com sons e com estímulos 

títeis) do programa. Se ele perde parte do estatuto clássico dado pelos mode­
los da narrativa oitocentista e da figu~o renascenrista, ele ganha, por outro 
lado, potencialidades novas, ainda pouco conhecidas e mal utifü.adas. Se ele 
perde ambigüidade enquanto instancia imaginária dentro do universo vinual 
das im.agens e dos sons, ele ganha, paradoxaJmente, wn universo de aconted­
mentos muito mais complexo, wn universo que passa a demandar do sujcito 
respostas problematizadoras, respostas nao inteirarnente previstas pelo enre­
do e que podem resultar em solu9óes dramatúrgicas inéditas em toda a histó­
ria da cultura. 
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ABSTRACT 

Immersion is a word, u.sed in the virtual reaHty and vukogame fields, to 

refor to the act of entering or diving inw the images and sounds generated by the 
computer. Agency, according to ]anet Murray. is the satisjying power to take 
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meaningfol aaion aná see the results of our tkciwns and choices. This artícle 
aims to investigau the different ways of the dynamic participation of the ínterac~ 
tor in new medía like vúkogames, hypermedia, virtual realit:y aná collaboratíve 
enviromnents on the Na. 
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CONSTRUCCIÓN DE IDENTIDADES EN LA RED 

EL PAPEL DEL VIDEOJUEGO EN EL PROCESO 

DE CONSTRUCCIÓN DE IDENTIDADES: 

ANTOFAGASTA Y TEMUCO {(HILE) 

RICARDO Ú.SAS TEJEDA 

Luis PERILLÁN TORRES 

l. INTRODUCCIÓN 

La investigación semiótica reciente sefiala que la videoanimación japo­
nesa es hoy en Chile un objeto de alto consumo entre Los jóvenes, y que fun­
ciona como un conswno asociado a otros objetos de las videoculruras de la 
"japoanimación": manga,I anímé,2 juguetes, merchandising, CD-ROM, vi­
deojuegos, cartas coLeccionables, etc. (Del Villar 2000). 

Para entender el papel de los dibujos animados y de los videojuegos en 
los procesos de construcción de identidades, la investigación sociosenú6tica 
reciente (Del Villar et al. 2001) nos permitió conocer los protocolos percep­
tivos presupuestos en la videoanimación noneamericana y japonesa y en los 
videojuegos. El equipo de esta investigación aplicó una encuesta a 180 jóve­
nes de estrato alto, medio y bajo, y segmento de edades 1 O a 11 a.fios, 12 a 
15, y 16 a 19, segmentándola por género masculino/femenino, en las ciuda­
des de Antofagasta y Temuco, que fueron complementadas por entrevistas en 
profundidad y grupos focales, lo que resultó útil para detectar Las categorías 
interpretativas empíricas del videojuego y el contexto desde el cual se gene­
ran dichas categorías. 
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La ciudad de Temuco está situada en el interior de la Novena Región de 
la Araucanía. Vive principalmente de la explotación forestal, tiene dima frlo 
y está rodeada de frondosos bosques y de comunidades indígenas; d puerto 
de Antofagasta, por el contrario, está situado en el norte de Chile, que vive 
de la exportación de minerales, sobre todo cobre, extraídos de los yacimien­
tos cordilleranos; posee un clima desértico, con altas temperaturas y escasa 
lluvia. Pero más allá del clima lo imponante es que la actividad económica de 
los padres implica distintos escenarios, más o menos propicios para la ausen­
cia paterna en la vida cotidiana, lo que observamos mucho más en .Antofagas­
ta que en Temuco. 

La actividad minera en .Antofagasta hace que gran parte de los jefes de 
familia de clase baja y alta, ligados a la minería (mineros, ingenieros, etc.) se 
ausenten de sus hogares por largos periodos, lo que deriva en que los jóve­
nes de la ciudad socializan mucho más con el grupo de pares que con sus 
padres. En la clase media es donde se registra menos ausentismo paterno, por­

que los padres trabajan en d área de servicios y de comercio de la ciudad. 
Además, las madres de clase alta usualmente son profesionales que trabajan; 
en cambio las de clase baja son mayoritariamente amas de casa, mienuas que 
las de clase media viven una situación mixta. 

Los habitantes de Temuco se desempefian sobre todo en el comercio, los 
servicios y la industria local, relacionada con la explotación forestal, por lo 
que casi no existe ausencismo de los padres en su vida cotidiana familiar. El 

entorno natural de bosques y ríos sirve como pasatiempo accesible para los 
habitantes de la ciudad, estableciéndose como una alternativa de uso del 

tiempo libre (recordemos que pese a que se trata de una dudad de unos ocho­
cientos mil habitantes es bastante pequefia desde el punto de vista geogr:ffi­
co, pues sólo abarca treinta y dos kilómetros cuadrados, por lo cual se puede 
llegar caminando desde el centro de la ciudad hasta una reserva natura..l que 
queda a un costado de la misma). 

2. LAS CATEGOIÚAS EPISTIMlCAS PRESUPUESTAS EN LA VJDEOANlMAaóN 

Y EN LOS VJOEOJUEGOS JAPONESES 

La vídeoanimación japonesa presupone estructuras nan'ativas complejas. 
En series de animación como Poklmon o Dragon Ball no existe una estructu­
ra acrancial fija: hay héroes que se vuelven malignos y enemigos que se trans­
forman en aliados con el transcurso de los capítulos, los protagonistas suden 
adquirir nuevas facultades según avanza la serie. 

Se presupone un espectador permanentemente atento al devenir de la 
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serie, capítulo tras capítulo, al contrario de la animaci6n norteamericana, re, 
gida por una estructura actancial occidental donde los roles de los personajes 

permanecen estables a lo largo de los capítulos. 
Los vitkojuegos japoneses presuponen estructuras narrativas complejas. En 

videojuegos como Poklmon o Final Fantasy l.Xlos numerosos personajes que 
surgen a lo largo del videojuego van asumiendo distintos roles, los escenarios 
cambian, se presentan diferentes caminos a seguir que a su vez abren nuevas 

etapas. Algunos enemigos se transforman en aliados según las circunstancias 
de la acción, y la superación de ciertas pruebas o etapas brinda nuevas habi­
lidades y poderes al jugador. 

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

En la animaci6n japonesa la sintaxis audiwisual no emrl. supeditada al tex, 

w narrativo. Si concentramos la mirada semiótica en d papel que cumple el 
texto narrativo en la organización de la sintaxis audiovisual, vemos que no 

modaliza la "inteligibili2.ación" de la historia. 
A diferencia de la animación noneamericana, donde el relato ofrece una 

pauta para leer la imagen, en la animación japonesa no se puede entender 
separadamente el contenido narrativo de la composición de la imagen (re­
cordemos que la gestualidad, la iconografía y el ritmo narrativo son fun­
damentales en la narración japonesa), la música, la superposición de los pla, 
nos, etcétera. 

En ÚJs vitkojtugos japoneses la sintaxis audiovisual es moda/izada por el ju­
gador. El tiempo en los videojuegos japoneses no desempeña un papel moda­
lizante sino que está integrado al relato y a la sintaxis audiovisual como una 
dimensi6n de importancia relativa de acuerdo con cada etapa del juego y ca­
da etapa del relato; esto significa que el jugador no está sometido a un ritmo 
preestablecido. El jugador permanece inserto en una cotidianidad recreada 
por eÍ videojuego, donde la secuencia espacial y temporal depende de la inte­

racción a través del control o joystick. 
En la animación japonesa no existe una focalizacirJn en la nocwn de sujeto 

sino en redes enaaivas complejas. Lo que está en juego al disminuir el papel del 
sujeto que reali2.a la acción en la videoanímación japonesa no es sólo d des, 
carte de una intencionalidad, sino también la construcción de un hacer a par, 
tir de la interrelaci6n de conjuntos complejos, múltiples acciones posibles, 
donde d cierre de la multiplicidad no está dado por una historia sino por lo 
que es real. Y lo que es real de la ficción se hace real a partir de una multipli­
cidad de subconjuntos que deben interpretarse. La ciencia cognitiva (Varela 
1989, 1992, 1996) reconoce que en la episteme budista nos encontramos con 
estructuras conectivas y enactivas, donde la acción del tema es redefinida por 
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la serie de vínculos de los complejos en los cuales se vive. Pues se concentra 
una red de vínculos, donde están incluidos la materia, el espíritu, la natura­
leza, el cuerpo: no hay una separación, todo hace y tiene interacción con to­
do. Lo que obviamente convierte a la tarea intelectiva en un hacer complejo: 
todo es cambio (enacción}, todo es interactivo (conexionismo}; de allí devie­

ne la transgresión de la relación figura/fondo. 
En los vif'eojuegos japoneses no existe una focalización m la, noción de su­

jm, sino m redes maaivas compkjas. En el videojuego la subjetividad de la ex­
periencia lúdica se construye desde una red de relaciones sociales y no desde 
un sujeto que juega aislado de su entorno. Ni Final Fantasy ni Polúmon fun­
cionan como videojuegos donde la acción de un personaje es la que constru­
ye d hacer del videojuego, sino que este hacer se construye a partir de la in­
terrelación de complejos y múltiples niveles de juego posibles. Lo que es real 
en d videojuego se hace real a partir de una multiplicidad de subconjuntos 
que deben interpretarse. &to presupone el conocimiento externo a los video-­
juegos, la Internet, el manga, el animé, las canas de rol, las habilidades cog­
nitivas y motoras del videojugador, su saber acumulado en la interrelación 
con otros videojugadores y/o consumidores de videoanimación. 

En el aníml no hay facalización de la, figura/fondo. El observador presu­

puesto por la animación japonesa estará abierto a percibir toda la informa­
ción entregada en la pantalla, lo que tiene un correlato con la noción orien­
tal de "presencia plena", en la cual no hay intención de lograr algo, por lo cual 
el sujeto está perceptivo a todo y nada a la vez. 

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

En el animé hay re/,aciones de intercone.x:ión entre códigos inkmos y exter­
nos a la, animación. Tal como afirma la investigación en japoanimaci6n (Del 
Villar 2000, 2001; Fajnzylber 2002; Perillán 2004} existe una red de interac­
ciones sociales con respecto a las microculturas de la animación japonesa, lo 
que a su vez presupone una interconexión "códica" en el animé, que presupo­
ne los códigos de lectura del manga, a nivel del código de organización de la 
imagen, del texto narrativo, musical, cromático, escriptural, etcétera. 

En el videojuego japonés hay reladones de interconexión entre códigos inter­
nos y C<tlln()s al videojuego. El videojuego japonés presupone una intercone­
xión entre los códigos de lectura del texto multimedia (computadoras y tec-
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nologfa digital), de las cartas de rol, del manga, del animé y, por lo tanto, una 
articulación entre los c6digos de la gráfica, la gestualidad, la estética, lo sono­
ro y la sintaxis visual, todos ellos presentes en los "textos" enumerados. 

Existe una homología intelectiva entre el animé y el manga. El animé y el 
manga presuponen una epistemología común que permite la "inteligibiliza­

ción" de la imagen, una esuuctura narrativa compleja y lUla gráfica específicas. 
Existe una homología intelectiva entre el viáeojuego y las microculturas de 

la japoanimación. El videojuego y la interacción social en las microculturas de 
la japoanimación presuponen una epistemología común, donde la interven­
ción del lector en el intercambio de información simbólica e imaginaria lo 
convierte en escritor. 

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

El videojuego japonls fanciona como hipertexto con las mícroculturas tÍI! la 
japoanímacwn. En el videojuego existe correspondencia narrativa y estética 
con las películas, las series de animé y los juegos de cartas de rol. Si en la sa­
ga de videojuegos Final Fantasy existe un mundo poblado por personajes 
diversos, donde se debe recorrer un camino para dar cumplimiento a una 
misión o aventura, tal vez la película no comparta el argumento, pero com­

parte escenarios, personajes y una estética hiperrealista. A su vez el juego de 
rol exhibe una forma de operar similar a la del videojuego y proporciona a su 
vez ciertas claves para desenvolverse en este. 

Exúte una implicación corporal del espectatlor en el animé. Finalmente, 
consra~os que el animé transmite información de carácter imaginario y 
simbólico a través de una estructura "multlcódica" que integra imagen en mo­
vimiento, narración, cromas, sonidos, etc. Se implica al sujeto, simbólica y 
pulsionalmente, logrando una continua condensación y desplazamiento 
energético. La implicación pulsional es compromiso corporal, experiencia de 
placer y displacer que se alterna, generando trazas de condensaci6n y expan­
sión de la energía, del cuerpo. 

Existe una implicación corporal del jugador en el vitkojuego. La informa­
ción de carácter imaginario y simb6lico se transmite a través de una estructu­
ra "multicódica" en el videojuego. La implicación pulsional del sujeto se lo­
gra a través del código de organización de la imagen. E.s el cuerpo el que se 
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implica en el juego a través del control o joystick que, además de modalizar la 
organizaci6n de la imagen en movimiento, entrega una vibración corporal 
que es correlativa a las acciones que tienen lugar en la pantalla. La estructura 
interactiva del control de videojuego está ergon6micamente disetiada para 
implicar al sujeto, simbólica y pul.sionalmente, logrando una tensión energé­
tica, y esta se puede alcanzar por el papel de modalizador de la imagen que 
posee el mando de direcci6n o palanca, o bien por la implicación sensorial 
empírica en dicha modalizaci6n, que incluso produce reflejos corporales ob­
servables en cualquier jugador. 

4. lAs CATEGORfAS EMPÍRICAS INTERPRETATIVAS DE 

LOS CONSUMIDORES DE VIDEOJUEGOS 

La investigación realizada en Antofagasta y Temuco sobre el consumo de 
japoanimación (Del Villar et al. 2001) arroj6 información sobre las categorías 
empíricas interpretativas de los consumidores de videojuegos a nivel de estra­
to socioeconómico, etario y de género. 

4.1 Cattgorlas empíricas interpretativas a nivel de génn'o 
Videojuegos de combate. En Antofagasta, los varones enttentan este tipo 

de vídeojuego desde la categoría de la entretención y las mujeres desde las ca­
tegorías de la entretención y la violencia/catarsis. En Temuco, en ambos géne­
ros, la categoría interpretativa mayoritaria es la entretención y en un porcen­
taje menor la viokncialcatarsís. 

Videojuegos de estrategia. En Antofagasta no hay informaci6n estadística 
relevante para este tipo de videojuegos, por lo tanto no será considerado en 
el análisis comparativo entre ciudades. 

Videojuegos de aventura gráfica. En Antofagasta, para varones y mujeres, 
se interpretan mayoritariamente desde la entretención y en segundo término 
desde la inserción en un filme. En Temuco, entre los varones la categoría in­
terpretativa mayoritaria es la entretmción y lo intelectivo, que junto con la in­
sm:ión en un filme son categorías relativamente importantes, mientras que pa­
ra las mujeres la categoría mayoritaria es la entretención. 

Videojuegos de simuladores. En Antofagasta, los varones adoptan la cate­
goría del dispositivo audiovisual-realismo y el de la entretmción, y las mujeres 
la entretención y la inserción en un filme. En Temuco, entre los varones la ca­
tegoría interpretativa mayoritaria es el dispositivo audiovisual-realismo y entre 
las mujeres es la entretención y la violmcia. 

Por lo tanto constatamos tanto en Antofagasta como en Temuco que la 
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variable de género tiene incidencia en las categorías interpretativas empíricas 
de los videojuegos de simuladores. En el caso de los videojuegos de aventura 
gr.ffica, s6lo en Temuco la variable género presenta una incidencia significa­
tiva. En los demás tipos de videojuegos esta variable parece no tener mayor 
incidencia. 

4.2 Caugorlas empíricas interpretativas a nivel socweconómico 
V'uleojuegos de combate. En el estrato alto de Antofagasta y Temuco la 

categoría interpretativa mayoritaria es la entretención; en el esttato medio de 
Antofagasta es la violencia/catarsis y en el medio de Temuco es la entramdón 
y el dispositivo audiovisual; en el estrato bajo de Antofagasta la categoría in­
terpretativa mayoritaria es la entretención mientras que en el estrato bajo de 
Temuco las categorías se reparten entre la violencia/catarsis y la entrttmcúm. 

V'uleojuegos de aventura gráfica. Para Antofagasta la categoría interpre­
tativa mayoritaria en todos los estratos es la entretención, y s6lo en d estrato 
alto y en el bajo la categoría de inserción en un filme obtiene porcentajes re­
lativamente significativos. Para Temuco, en el estrato alto y en el medio las 
categorías interpretativas son la entrettnciJn y lo inulec#vo y en el bajo es la 
entretención y la inserción en un filme. 

Videojw:gos de simuladores. En Antofagasta son categorías relevantes la 
entretención y el dispositivo audiwisual-realismo en todos los estratos. Para Te­
muco, en el estrato alto la categorla es el dispositivo audiovisual-realismo, en el 
medio es la entretención y el disposititJO audiovisual-realismo y en el bajo la vio­
kndalcatarsis. 

Tal como se aprecia en todos los tipos de videojuegos la variable sodoe­
conómica es relevante al momento de establecer las categorías interpretativas 
empíricas, ya sean estas mayoritarias o emergentes, tanto en Antofagasta co­

mo en Temuco. 

4.3 Categorlas empíricas interpretativas a nivel etario 
V'uleojuegos de combate. Para Antofagasta, hasta los 11 años la categoría 

interpretativa mayoritaria es la entretenci6n; entte los 12 y los 15 afios es la en­
tretención y la viokncíalcatarsis, en un porcentaje menor pero significativo, y 
entre los 16 y los 19 años las categorías interpretativas mayoritarias son la vio­
kndalcatarsis y el dispositivo audiovisual-realismo. Para Temuco entre los me­
nores de 12 años las categorías interpretativas mayoritarias son la entretención 
y la violmcia/catarsis, entre los 12 y 15 es la entretenciJn al igual que enue los 
16 y 19 afíos. 

Videojw:gos de aventura gráfica. Para Antofagasta, en todos los segmen­
tos etarios la categoría interpretativa mayoritaria es la entretmcí6n y en un 
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porcentaje significativo la categoría inserción en un filme se valora a medida 
que aumenta la edad. Para Temuco, entre los menores de 12 afios las catego­
rías interpretativas son la entreuncwn y lo intelectivq, entre los 12 y 15 años 
la entreunción, la inserción en un filme y lo intelectivq, al igual que entre los 16 

y los 19 afios. 
Vú:kojuegqs de simuladores. Para Antofagasta las categorías interpretati­

vas mayoritarias en todos los estratos son el dispositivq audiovisual-realismo y 
la entrmncíón. Para Temuco, entre los menores de 12 años la categoría inter­

pretativa mayoritaria es la entretención y la violencia/catarsis, entre los 12 y los 
15 años es exclusivamente lo intelectivo y entre los 16 y los 19 afios es el dis­
positivo audwvisual-realismo. 

Es particularmente notorio que categorías como la violencia/catarsis es­
tán mucho más marcadas por la variable etaria en videojuegos de combate y 

simuladores, panicularmente en Temuco, más que en Antofagasta. 

5. LA CONSTRUCCIÓN DE IDENTIDAD Y EL VJDEOJUEGO 

EN ANTOFAGASTA Y TEMUCO 

A partir de los datos entregados por la encuesta detectamos que en An­
tofagasta un 56,5% sefialó que la relación con sus padres era muy buena, 
34,1% buena, 8,2% regular y 1,2% muy mala; en Temuco un 64,4% dijo 
que era muy buena, un 24,4% buena, un 5,6% regular, un 2,2% mala y un 
1, 1 % muy mala. En ambas ciudades la mayoría de los jóvenes y nifios se sien­

te parte de un ambiente familiar positivo. 
Sin embargo al momento de consultarles cuáles eran las personas con 

las que tenían sus conflictos más graves, en Antofagasta un 31,2% sefialó a 
sus padres, el 22, 1 % a sí mismo, el 18,2% a sus amigos, el 13% a sus com­
pañeros de estudio, d 7 ,8% a sus profesores, el 3,9% a su novio(a) y d 2,6% 
a sus hermanos{as); mientras que en Temuco un 32,2% mencion6 a sus pa­
dres, un 22,2% a sus amigos, el 17,8% a sí mismo, el 6,7% a sus profesores 
y el 3,3% a sus compañeros de estudio. 

Estos datos nos hicieron indagar más profundamente sobre la corres­
pondencia entre esta "aparente" buena relaci6n entre padres e hijos y el alto 
grado de conflictividad sefialado para con sus padres y ellos mismos, tanto en 
Antofagasta como en Temuco. Fue a partir de esta constatación que retoma­
mos la problemática de la identificación simb6lica e imaginaria tratada en el 
marco te6rico de nuestra investigación (Del Villar et al. 2001). 

El consumo de videojucgos y de animación japonesa es ocultado conti­
nuamente a los adultos, según consta en las entrevistas, debido a que el adul-
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to no siempre comprende estas nuevas manifestaciones culturales y opta por 
prohibirlas cuando sus contenidos no se ajustan a la ley parental. Es así como 
nos encontramos frente a un proceso donde los j6venes construyen identida­
des fragmentadas: por un lado, identidades funcionales a su grupo de pares y, 
por otro, identidades funcionales a su relación con padres y profesores, por­
que el deseo de ser aceptado se comparte entre dos fuentes, a saber, los padres 
y los pares etarios. 

La "operacionalización" de la identificación imaginaria mediante el aná­
lisis semántico pulsional ya había sido propuesta a raiz de un no ver detecta­

do en la teoría psicoanalítica lacaniana (Del Villar 1997). Fue esta operacio­
nalización la que nos permiti6 detectar una implicación con los videojuegos 
ligada a la identidad de los sujetos: para algunos se constituyen en un espacio 
de evasión respecto del mundo externo, de negación a resolver su problema 
de identificación, permaneciendo en la ensofiaci6n de un mundo paralelo. 
Esta estrucrura fue detectada en entrevistas donde la mención del conflicto 
con los padres estaba a asociada a una traza pulsional condensada y el consu­
mo de videojuegos, prohibido por los padres, asociado a un trazo pulsional 
desplazado. Para otros se constituía en espacio de catarsis, especialmente 
en los vídeojuegos de combate y de simuladores, al construirse una identidad 
imaginaria agresiva. Asimismo consideramos que el proceso de identifica­
ci6n imaginaria tendría un particular refuerzo en el caso del videojuego, debi­
do a la interacción corporal particular entre ser humano y máquina, puesto 
que es allí donde se registra un intercambio pulsional y simbólico de infor­
maci6n, a través del control o jqystick. Este intercambio sería algo así como 
un acoplamiento estructural entre el jugador y la multiplicidad "códica" que 

caracteriza el discurso del videojuego. Tiempo y espacio de intercambio sim­
b6lico-pulsional son homologables a la interacción social de las microcultu­
ras de la videoanimación. 

· Este modelo transaccional, a veces de aceptación y otras veces de re­
chazo a la ley parental, constituiría un proceso de construcción de identidad 
enfrentado a un punto caótico en cuanto a la construcción del simbólico del 
sujeto que, habiendo encontrando el equilibrio a nivd del imaginario me­
diante el consumo del videojucgo y la videoanimación en general (el cuerpo, 
la pulsi6n), debe ocultar sus gustos, lo que origina una catástrofe no prevista: 
la construcción (¿o reconstrucción?) simbólica de un modelo transaccional, 
que no necesariamente representa una ruptura con el modelo parental, pero 

sí una alternativa posible frente a un desequilibrio de saber respecto del uso 
de la tecnología entre los adultos, alternativa que se manifiesta en el espacio 
virtual del videojuego. 
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NOTAS 

1. Mang11,; vocablo japonés utilizado aaualmente para designar al cómic japonés; 

fue ideado, en al año 1814, por el pintor Hokusai Katsuhíka (1760-1849), maestro 

de la xilograBa de estilo ukíyo-e, partiendo de los términos "man" (involuntario, 

cómioo) y "ga" (dibujo o pintuca). Es decir que se creó el término para describir la 

caricarura o el dibujo humorfstico en general. 

2. Animi: esta es la palabra wada en Japón para nombrar a la animación, y los oc­

cidentales la empleamos para referimos a la animación que tiene sus orfgenes inte­

lectuales y técnicos en ese país. EJ animé no es un género específico, sino que pue­

de incluir y mezclar comedia, drama, acción, terror, ciencia ficción, crítica social, 

temas para nitios e inclusive animación para adultos. 
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ABSTRACT 

The analysis of the presupposing epistemíc categories over Japanese video 
animati,m and the deuction of di.fferent empíric interpretative protccols between 
children and young people ftom Antofagasta and Temuco in Chile, suggest char­
acteristícs in the í.dentity-construction process, which eventual/y bring evídence of 
a new trwde/, the uansaccional identity model. 
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RAFAEL OEL VILLAR 

1. CONSUMO MULTIMEDIAL 

Las nuevas tecnologías digitales se desarrollan en disímiles formatos au­
diovisuales implicando una ruptura epistémica con los conceptos clásicos de 
texto cultwal cerrado, desarrollando espacios multimediales polidial6gicos: 
ya no es un programa televisivo, un sitio web, un filme, un videojuego, que 
se constituyen con una referencia cultural autónoma, sino que esta es múl­
tiple. Los espacios de los_ géneros y/o Los formatos audiovisuales se interco­
nectan, constituyendo consumidores multimediales que no tienen como re­
ferencia un solo sopone mediático sino una pluralidad, y construyendo 
protocolos interpretativos hipertex:tuales que se citan y necesitan de La in­
terconexión de múltiples soportes para su "intcligibiliz.ación", así como extra­
polando lo que se creía propio de lo multimedia! y de Los sitios web, a toda 
una cultura de Lazos entre soportes disímiles. Tal es el caso de los consu­
midores juveniles e infantiles, que constituyen, además, por lo menos en el 
caso chileno, una microcultura específica con toda una red de interacciones 
sociales al respecto, lo que ha sido descripto con anterioridad (Del Villar 
2001, 2003, 2004; Fajnzylber 2002; Perillán 2004). No sólo consumen tex­
tos culturales sino que establecen redes de intercambio de saberes, de objetos, 
de relaciones sociales en espacios ecológicos de la ciudad al margen de La cul­
tura oficial. El objeto de este artículo es sintetizar una investigación sobre la 
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descripción de las relaciones encontradas entre dicho consumo y sus micro­
culturas y los procesos de identificación de los sujetos a través de una inves­

tigación sociosemiótica que ligó lo cuantitativo (300 encuestas estratificadas 
por estrato social, edad y género, en Santiago, Antofagasta y Temuco) con lo 
cualitativo (80 entrevistas en profundidad, 200 análisis semióticos de dibujos 

de nifios menores de 6 años y 1 O grupos focales), tratando de hacer una con­
tribución a la descripción de los nuevos procesos de identificación que esta 
nueva realidad sociocultural instala (Del Villar et al. 2001). 

2. CONSUMO MULTIMEDIAL Y GUSTO 

A uavés de una muestra estratificada de 1176 nifios entre 7 y 13 afios, 
en la dudad de Santiago, el Consejo Nacional de Televisión de Chile (1999) 
detecta que lo que más ven ellos en televisión son: "dibujos animados" 
53,6%, "teleseries" 14,1%, "filmes" 6,7%, "programas culturales" 5,0%, "vi­
deoclips" 4,9%, "programas infantiles" 3,9%, "programas deportivos" 2,9% 
y "series" 2,1%. Esto significa que hay una preferencia hegemónica de nifios 
y jóvenes por ver televisión y/o videojuegos por sobre otras actividades cultu­
rales, incluido el deporte. Debe tenerse en cuenta, para interpretar estas ci­
fras, que en la realidad sociocultural chilena el equipamiento de videojuegos 
-en una muestra de 2423 familias realizada por d CNTV en 1999- es del 
34% en el estrato alto, del 24,3% en el medio y del 21,3% en el estrato ba­
jo; el equipamiento de videograbadores es de un 80% en d estrato alto, un 
62,5% en el medio y un 32,1% en d estrato bajo. El equipamiento de tele­
visores está muy expandido: en el estrato más marginal (D) hay por cada tres 

familias dos que tienen más de dos televisores, en consecuencia nos encontra­

mos con un equipamiento audiovisual que posibilita el uso segmentado de las 
ofertas culturales, a rafa. de lo cual la televisión pierde su carácter de centro de 
referencia simbólico familiar, en tanto que el formato cultural de los dibujos 

animados ocupa el centro hegemónico del gusto. Ahora bien, los dibujos ani­
mados no implican un soporte significante específico, sino que se manifies­
tan en varios: revistas ( Comic/Manga), filmes, series televisivas, videojuegos 
(sea en consolas de videojuego o en la computadora), Internet (sitios Web}, 

CD-ROM Interactivos, etc.; a su vez presuponen un consumidor multime­
dia! que sólo puede interpretar el texto sobre la base de un saber presente en 
otros, que casi por regla son de soportes significantes diferentes. 
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3. VIDEOANIMACIÓN Y GUSTO 

La videoanimación es entonces una denominación amplia del gusto por 
los dibujos animados más allá de su soporte específico (serial televisiva, filme, 
videojuego, computadora, etc.). Es por ello que la encuesta preguntó: ¿Qui es 
lo más valtJrad<J en una obra auáiqviJual?. entendiendo por obra audiovisual el 
espacio multimedia! sefialado tal como lo especificaron los encuestadores. Las 
respuestas llaman la atención sobre el hecho de que no son los personajes lo 
que se valora de un texto multimedial (salvo en d estrato bajo}, sino la com­
binación de imagen, cromas, música, personajes y tema (44,1%); esto es, se 
valora más una interrelación entre lo que Metz (1977 [19791), Kristeva 
(1974) y Aumont (1983 (1985], 1990 [1992]) llamarían una identificación 

imaginaria y una simbólica. Incluso en el estrato alto, donde la implicación 
simbólica de tema y personajes construye un 67,7%, se enfrenta a un no des­
preciable 32,2% antitético. 
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Figura 1. Lo inás valorado de una obra, 

según sexo. 

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

Otra categoría imponante de gusto es la procedencia de las videoani~ 
maciones preferidas, según estrato social, segmento etario y género. Por estra­
to social las vitkoanimaciones japont:Sas son preferidas en un 71,4% en el es­
trato bajo, un 56,6% en el medio bajo, un 48,6% en el estrato medio alto y 
en un 32,3% en el estrato alto. Las videoanimaciones norteamericanas son pre­
feridas en un 54,8% en d alto, un 45,9% en el medio alto, un 40,7% en el 
medio bajo, y un 20% en el bajo. Respecto del gburo, los varones prefieren 
las animaciones japonesas más que las mujeres. 

Las razones de gusto asociadas a la "japoanimación"' son: "su dispositi-
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vo audiovisual" (27,2%), "entretenidos" (23%), "su componente narrativo'' 
(18,8%), "son violentos" (8,3%), "son buenos" (4,2%), "otros" (2,1 %). Las 
razones de gusto asociadas a la videoanimación norteamericana son: "entrete­
nidos" (38,7%), "d componente narrativo'' (16,1%) y "la aceptación de los 
padres" (12,8%). Luego, no existe una homogeneidad dd consumo cultural 
infantil-juvenil, ni de protocolos interpretativos similares. Pero, también es 
claro que los componentes narrativos del consumo multimedial de esta rní­
crocultura no tienen una hegemonía, salvo en d segmento etario de menos 
11 años y en d estrato bajo, donde las identificaciones narrativas con los per­

sonajes son fuertes, lo que entra en conflicto con la "inteligibilización" semió­
tica clásica que da al componente narrativo un papel descriptivo modalizador. 

3. VIDEOJUEGO Y GUSTO 

Hay diferentes formatos audiovisuales de videojuegos: aventura gráfica, 
estrategia, combate, simulación, etc. La encuesta en Santiago preguntó con­
cretamente qué tipo de videojuegos se prefieren. Las respuestaS fueron dife­

renciales por estrato social, segmento etario y género. 

G-.to V1••o J11•1• Av••tv,• G,,<tit• S•góo 
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oi,MJ"- .ao.oo 40.00 u .oo n .oo tto.o ,20.0 
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Figura 2. El gusto por d vid.eojuego de 

aventura grafica. iegón el eruaro $0C.ial. 
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F~üra 3. El gust0 por d videojuego 

de combate según emaco social. 

E] 
~ 

FJ estrato bajo prefie¡e los videojuegos de combate y de aventura gráfi­
ca. En c.ambio en el estrato medio alto y medio bajo se prefieren los de es­

ttategia. Sin embargo, los videojuegos de aventura gráfica son aceptados por 
todos los estratos. Por otra parte d gusto por los videojuegos de combate es 
mayor en el estrato bajo y el medio bajo. Véanse figuras 2 (aventura gráfica), 

3 (combate) y 4 (estrategia). 
Analizando el gusto por los videojuegos de aventura gráfica por tramo 
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Figura 4. El gusco por d videojuego 

de esaategia i;egún d estrato social. 

de edad, observamos que desciende a medida que se avanza en edad: es me­
nor de 12 a 16 años, mayor en 12 a 15 y mucho mayor (más del 50%) en los 
menores de 11 años. Si analizamos la variable género vemos que los videojue­
gos de aventura gráfica son claramente preferidos por las mujeres, cuantitati­
vamente mucho más que combate (asociado a la violencia) y que estrategia 
(asociado a lo intdcctivo), lo cual manifiesta empíricamente la dominación 
de la sociedad patriarcal en las categorías de "gusto videocultural". 

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

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

Vide~uegos de combate: categorías asocia.das a implicación por la violen­
cia (46,5%), en segunda instancia categorías asociadas a entretención 
(26,6%), igual en todos los segmentos de edad, género y estrato . 

Vtde~uegos de estrategia: categorías asociadas a su carácter de intelec~ 
ción, en todos los estratos (salvo estrato bajo), en todos los segmentos de edad 
y de género. 

Videojuegos de aventura grdfica: categorlas asociadas a participar en d fil­
me ("puedes ser d personaje, hay etapas, puedes saltar algunas, te implicas en 
una aventura, tienes misiones, en definitiva, participas del filme") en un 
45,7%, en todos los estratos (menos el bajo), en todos los segmentos de edad. 
A partir de los 11 años, se incluye otra categoría de gusto: la entretención 
(42,9%), y en segundo lugar "implicación en un filme" 33,4%), concreta­

mente en un 45,5% segmento etario 12 a 15, y 75% segmento 16 a 19 años 
y en los dos géneros estudiados. 

deSignis 5 1 19 3 



RAFAfL DU VtLI.Alt 

Videt>juegos de simu'4ción: categorías asociadas a la verosimilitud con lo 

real, en todos los estratos, género y segmento etario. 
Las categoría de "implicación por la violencia en las seriales de televi­

sión, en los videojuegos y en la animación en general" decrece a medida que 
se asciende en la estratificación social: la implicación por la asociación con la 
violencia aumenta más en los estratos bajos, desciende un poco en el medio 

bajo y decrece más en el alto y medio alto. 

4. CONSUMO MULTIMEDIAL Y COGNICIÓN 

Hasta el momento hemos descripto diferentes objetos multimedialcs 
desde el punto de vista de su conswno cultural descubriendo que ellos no 
sólo implican una preferencia hiper.segmentada, en el interior mismo de la 
microcultura juvenil e infantil, con distintas categorías de valoración y de 
gusto, todas ellas regidas por variables bastante concretas como el estrato so­

doeconómico, el segmento etario y el género. 
Hay diferencias epistémicas cognitivas entre los cuatro tipos de video­

juegos descriptos, como en la oposición videoanimación norteamericana/ 
japoanimación. No podemos desarrollar dichas diferencias epistémicas en 
los límites del presente artículo. Numerosas investigaciones semióticas (Del 
Villar 2001, 2003, 2004; Fajnzylber 2002; Perillán 2004) nos permiten afu­
mar que tanto en los videojuegos japoneses como en la japoanimación en 
general nos encontramos con la presencia de estructuras narrativas comple­
jas, una sintaxis donde el tiempo no es estructurador mod.alizante, la focali­
zación de redes complejas enactivas (Varela, Thompson y Rosch 1991 
[1992]), la no focalización de la relación figura/fondo, redes de intercone­
xión "códican complejas; hipertextualidad en múltiples soportes, e interco­
nexión cuerpo-imagen. En oposición a la videoanimación norteamericana 
que tiende a estructuras simples modalizadas por lo narrativo, no enactivas 
sino consrruidas a través de una identidad fija, focalizadas en relación figu­
ra/fondo y sin relación de interconexión "códic:a'', ni relación de homología 

cuerpo-imagen. 

5. CONSUMO MULTIMEDIAL Y CONSTRUCClóN DE IDENTIDADES 

Ahora bien, este gusto diferenciado por estrato social y segmento ewio 

con respecto a la videoanimación está asociado en todos los casos estudiados 
al proceso identificatorio; lo que varía es la semantización y los procesos con-
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cretos que se construyen a partir de allí. Se preguntó acerca de la ensefianza 
que deja el animado, y en todas las respuestas se la asoció a la fuerza interior 
en sus relaciones con los otros. Las otras respuestas fueron: "educa a los nifios 
pequeños", "me relajan", "chistosos" o "entretención". Los datos detectados 
en la encuesta fueron avalados por las 80 entrevistas en profundidad realiza­
das. Sin embargo, la relación entre identificación y videoanimación varía con 
la edad: hasta los 11 afíos se privilegia "dar fuena en sus relaciones en el co, 
legio" (41,9%), en el tramo etario 12 a 15 afios se privilegia "dar fuerza en sus 

r~ac~o~es con sus amigos" (53,3%) y en el tramo etario 16 a 19 afios se pri­
vilegia dar fuerza en sus relaciones con los amigos" (55%). En las entrevistas 
e~ profundidad y en los grupos focales observamos que en el segmento eta­
no 16 a 19 afios la identificación decrece con la edad, lo que estaría explican­
do que sólo un 66,6% del segmento etario respondió a la pregunta. 

Esta foerza idmtificatoria detectada se basa en el saber intelectivo y/o en 
el caso del estrato bajo en la identificación con el personaje. Los espacios 
conflictivos de nifios y j6venes, en todos los estratos, son los referidos a los 
padres y a los profesores; esto es, familia y colegio. Y en ambos espacios, el sa­
ber tecnológico (operar con máquinas) y el computacional los tienen los ni­
fios, no los mayores (Del Villar 2004). 

Esto remite a la necesidad del estudio de los procesos identificatorios y 
de su relación con la imagen audiovisual en secuencia, del cual los multimc­
díos forman parte; sin embargo, la teoría semiótica y psicoanalítica con res­
pecto a dichos procesos adolece de carencias teóricas y operacionales que han 
oscurecido el mirar. 

6. MULTIMEDIOS Y PROCESOS IDENTIFICATORIOS EN 

lA TEOR!A SEMIÓTICA 

Para Aumont et al. (1983 (1985: 2641) la identificación imaginaria en 
el cine "es aquella por la que el espectador se identifica con su propia mirada 
y se experimenta como foco de la representación, como sujeto privilegiado 
central y trascendental de la visión". La identificación imaginaria en el cine 
reenvía a la pulsión escópica: "esta pulsión se divide en un fin (ver), una fuen­
te (el sistema visual) y, finalmente, un objeto. Este último, que es, recordé­
moslo, el medio por el cual la fuente alcanza su objetivo, ha sido identifica­
do por Jacques Lacan con "la mirada [ ... ] lo que implica la necesidad de ver 
y el deseo de mirar" (Aumont 1990 [1992: 131)). Estudiar el imaginario con­
lleva para Aumont "el estudio de las miradas representadas en la imagen y de 
la manera en que implican la del espectador, y d estudio de la mirada del es-
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pectador, como satisfacción parcial de su voyeurismo fundamental" (Awnont 

1990 [1992: 132)). 
En la investigación de Aumont et al. (1983 [1985)) la identificación 

simbólica en el cine es la identificación con los personajes dd filme, las situa­
ciones, en definitiva d relato. 

Esta identificación con el relato como tal surge sin duda, en gran pane, de la 
analogía muchas veces se.fiaJada entre las csuuccuras fundamentales del relato y 

la estructura cdipica. Se puede decir que todo relato, en cierto modo, fascina 
por eso, revive la escena del E<lipo, d enfrentamiento del deseo y de la ley. 

Y como las identificaciones edípícas son contradictorias ya que los pa­
dres prohíben al mismo tiempo que dan, la identificación simbólica es siem­
pre ambivalente: a veces nos identificamos con unos, otras veces con otros, al 
mismo tiempo que los personajes toman sentido por las redes de relaciones 
que establecen entre dios. Las identificaciones simbólicas o identificacio­
nes secundarias tienen como centro, d caso de los multimcdios, los temas, la 
argumentación lógica, o sí se quiere el relato argumentativo de conflicto ini­
cial (problema), su desarrollo y conclusión final. 

La conceptualización de idmtificación simbólica en d cine y el espacio 
multimedial está, entonces, ciarammte delimitada; sin embargo, no ocurre 
igual respecto de la identificación imaginaria, pues esta última se delinúta co­
mo esencialmente el espado de la visión, de la pulsión escópica, como una 
identificación del mundo interior, de las trazas pulsionales de condensación 
y desplazamiento, definiciones tomadas casi literalmente de Metz (1977 
[1979)): un paso en definitiva de una mirada a otra, de una imagen a otra. El 
problema de fondo radica en la conceptualización de identificación imagina­

ria construida con referencia a Lacan. 
Lac:an (1966, 1981 [19931) nos dirá que el imaginario se opone al sim­

bólico como el ordm tkl significante se opone al orden del significado, orden 
que es estatuido por la Ley, el Triángulo Ed.ipiano, los Roles Sociales. Lo ima­
ginario, entonces, no procesaría información, pues faltaría el punto de almo­
hadillo* entre significante y significado, dado por el orden simbólico: "d sig­
nificante, en cuanto tal, no significa nada" (Lacan 1981 [1993: 261)). 

Una perspectiva radicalmente opuesta a las anteriores, y que nosotros 
hacemos nuestra, es la de Petitot-Cocorda (1985, 1986), para quien "lo sim­
bólico" es dd orden externo: la fase de lo simbólico es la fase de la hegemo-

* Esta expresión de la cenninologfa lacaniana alude al hecho de que, en razón de la 
estructura del lenguaje, la significación se construye siempre a posteriori. (N. del E.} 
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nía de lo externo por sobre el orden interno, hegemonía que se construye a 
través de una catástrofe de funcionamiento; así el sujeto cree que asumiendo 

un rol social tendrá una identidad, perdiendo la suya propia, "siendo la refe­
rencia externa/interna una red de relaciones sociales, no un tri:ingulo edipia­
no trascendente" (Del Villar 1997: 66). El imaginario, entonces, estaría lejos 

de ser el principio de fuga de la energía que transgrede lo simbólico, sino que 
sería la predominancia de lo interno, de los trayectos de información pulsio­
nal, que en nuestra investigación representaría aquella identificación con la 
cámara, con la posición en el espacio, con las variaciones de secuencias de 
im~enes (fragmentos narrativos), con las variaciones de tratanúento cromá­
tico, con los procesos de condensación/desplazamiento de montaje y/o edi­
ción, etc. Y la información simbólica sería la identificación con los conteni­
dos de la imagen y con los roles narrativos. El contenido teórico subyacente 
de esta definición de imaginario tiene implicaciones analíticas. Al otorgarse el 
carácter argumentativo a los flujos de energía tenemos la posibilidad de apre­
hender las identificaciones imaginarias de los sujetos ante la imagen audiovi­
sual en secuencia y a su vez la cultura onírica de lo audiovisual contemporá­
neo, no leyéndola como un espacio residual de lo no racional. 

La Teoría de las Catástrofes propuesta en matemática por René Thom 
1977 [(19871) y que es aplicable al campo de la semiótica, tal como lo hace 
Petitot-Cocorda (1985, 1986), es útil para este análisis, pues no es la cohe­

rencia lógica lo que articulan las formas de funcionamiento social. También 
es necesaria la referencia antropológica, concretamente etnográfica, que vali­
de los códigos audiovisuales, pues la percepción es un fenómeno cognitivo 
que no obedece a una estructura lógica como creía el cognitívísmo, que lo 

pensaba a semejanza de la forma de funcionamiento de la computadora con 
una sintaxis específica. Por el contrario, como lo indica Yarda (1991 [1992)), 

hay procesos enactivos donde el sujeto reconstruye su percepción no por la 
lógica, ni por lo que percibe en lo real, sino que el 20% de lo percibible se 
capta por los sensores cerebrales y el 80% restante es reconstruido por los ar­
chivos mentales, la experiencia pasada y las conexiones entre variables. 

Es por ello que propusimos, en 1992 y 1997, una teorizaci6n y una pro­
puesta sobre las bases necesarias para una operacionalización de la identifica­
ción imaginaria, desde un punto de vista experimental (Del Villar 1992, 
1997), lo que implicó tomar la "operacionalización" de Reich (1947 [1970)) 

sobre la pulsión, pero dejando de lado la presuposición de genitalidad, vali­
dando teóricamente la conceptualización realizada por Lacan. 

Ahora bien, la operacionalización de Reich de la pulsión es en definiti­
va física, aunque su manifutación sea de correlación entre lo biológico, lo 

psíquico y lo físico. La transmisión imaginaria deriva de la física de la ener-
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gfa, pr6xima a la física dd inconsciente propuesta por Deleuze y Guattari 
(1972). Física que se expresa en la forma de organizar en nuestro caso, el si­
tio web, o en d videojuego o en la imagen en secuencia fílmica televisiva, en 
las variaciones cromáticas de matiz, brillo y saturación, en la gestualidad y 
proxémica de los personajes y/u objetos, y en la sonoridad mism¡l. 

7. VIOEOJUEGO, VIDEOANIMACIÓN E IDENTIFICACIÓN IMAGINAIUA 

La investigaci6n referida realizó en Santiago 32 entrevistas en profun­
didad a nifios y j6venes, elegidos por su carácter polar desde el punto de vis­
ta de las respuestas que se dieron en las 120 encuestas estratificadas. A los 
nifios de menos 6 afíos no se les aplicó una encuesta, sino que se los hizo di­
bujar. El análisis semiótico de los dibujos y el estudio cualitativo de las res­
puestas a los cuestionarios permitió llevar a cabo entrevistas en profundidad 
estructuradas en tomo a temáticas como: manifestaciones culturales preferi­
das; criterios de valoración de una obra audiovisual, y tiempo de exposición; 
tipo de videoanimación (y sus soportes} m~ consumido; categorías de gusto 
asociadas; ¿quién es el depositario del saber con respecto a la computadora y 
las máquinas en la casa?; lugares de compra, relaciones sociales establecidas a 
parcir del consumo de la videoanimadón; nudos de conflicto con los padres, 
los profesores, los amigos y consigo mismo; videoanimación y mundo inte­
rior; videoanimación y enseñanza. 

En todos los casos estudiados la implicaci6n con los videojuegos, y la 
animación en general, está ligada a la identidad de los sujetos: para algunos 
son un refugio ante d mundo externo, por lo cual no resuelven su problema 
de identificación; el espacio multimedia! les permite habitar una ficción que 
les desplaza sus conflictos con el mundo externo en el imaginario, en este ca­

so el dispositivo pulsional es de condensación leve a un también tenue des­
plazamiento energético, donde el sujeto encuentra su refugio ante un mundo 
conflictivo (práctica asociada a los videojuegos de aventura gráfica); para 
otros constituyen un espado de descarga de agresividad, de tensar la energía 
rápidamente para después expulsarla con fuerza (practica asociada a los vi­
deoj uegos de combate}, generando una identificación imaginaria agresiva; y, 
para la mayoría, se trata de construir allí la gran fuente de identificación, 

identificación elaborada en torno al saber y al espacio que dichos objetos 
construyen, lo que se ve reflejado en un dispositivo pulsional que va aumen­
tando su fuerza energética con la carga ascendente de condensación y despla­
zamiento a medida que se habla de los videojuegos y/o de la videoanimaci6n 
en general. 
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Un ejemplo de esto último lo podemos encontrar en el analizador de es­

pectro de sonido (figuras 5 y 6) de la entrevista a una joven de 17 afíos del 
segmento medio alto de Santiago, plenamente identificada con la japoanima­
ción (videojuegos, sitios web, CD, series y filmes, revistas}, donde a medida 
que comienza a hablar del tema (figura 6) vemos su seguridad, mutando el 
inicio de la entrevista (figura 5); recordemos que insertarse en dicho espacio 
implica competencias multimediales complejas, lo que obviamente retroali­

menta su seguridad. 

. -
~- --

- ---- - ." 

Figura S Figura6 

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

Figura 7 
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La obra refleja. entonces, esta falta real que se sustituye a nivd onírico, 
en d suefío: los conejos se aproximan a dla y aparecen como sus compafíeros 
de juegos. FJ sol es la figura del padre que le da la energía y está lleno de co· 
razones. Pero se trata de un suefio que inscribe la ausencia del padre durante 
el día, lo que se ve reflejado en los silencios de la onda ondulatoria del anali­
i.ador de espectro. Y ello significa que d espacio del dibujo, siendo una idea­
lidad, se encuadra en elementos reales, porque el padre es un sol que ilumi­
na, pero no está en la realidad, se sitúa en el espacio de lo alto; y los conejos 
no son felices, parecen más semitristcs, porque no existen en la realidad. Le 
gusta la videoanimad6n japonesa, concretamente Card Clap Saku,a, y todos 
los personajes femeninos que tienen poderes, incluso de The Powmpujf Girls 
norteamericana. 
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ABSTRACT 

This artick is a socio-semíotic inve.stigation about children's and teenagm' 
micro-cultures consumption of multimedia in Santiago de Chile - the preferred 
categories associated to this consumption and the identity constructitm process that 
come from it. The results of the investigation prove that there do not exist inter­
pretative protocois that are cognitively and perceptiveiy shared. These protocols 
depend on diffe,ent foctors: social stratification, genre, and age. Fo, exampk, the 
middk dass privileges the image over the content. This article synthetically shows 
how the imaginary and symbolic identification process works in the multimedia 
spaces. 
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POSICIONAMIENTO VISUAL EN LA WEB! GRANDES TIENDAS, 

BANCOS Y REVISTAS 

ERIKA CORTÉS BAZAES 

1. INTRODUCCIÓN 

El sentido de este artículo es sintetizar una investigación semiótica que 
pretende describir si la construcción de páginas web de las grandes tiendas, 
bancos y revistas tiene un correlato en el posicionamiento visual publicitario 
dado por sus afiches, logos, la imagen visual dd local, y en el caso de las re­
vistas, por sus portadas mismas. Concretamente se estudia, entonces, si hay 
un uso propiamente publicitario de la Web, entendiendo por propiamente si 
es coherente con una estrategia visual persuasiva unitaria. 

Ya la primera semiótica de la publicidad (Péninou 1972 [1976)) descri­
bía la organización distintiva del discurso publicitario como la organización 
de dos grandes ejes: la identidad (nombre) y una predicación ligad.a a dicha 
identidad (atributo). Péninou estableda tipos de predicación: la sola exposi­
ción del producto, la implicación a uavés de una persona (o fragmentos de 
ella), y la atribución de un valor o predicación propiamente tal (esencia, me­
táfora, sinécdoque y metonimia). Obviamente, los protocolos descriptivos 
de Péninou correspondían a la descripción de una época, la que ha variado 
significativamente, tal como lo describe Calabrese en 1994: la estética posmo­
derna o neobarroca no corresponde a la realidad delimitada por Péninou 
como objeto de estudio. 
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Investigadores contemporáneos agregan nuevos descriptores a los ejes 
precedentes. Jesús González y Amaya Ortiz (1999} establecen siguiendo, en 
definitiva, a Mett (1979), Kristeva (1974) y Awnont (1990), dos tipos de 
atribuci6n de una predicación: su grado cero, donde no se argumenta, y el 
spot, es decir, el todo de lo que se ofrece, es lo que los autores citados llaman 
"publicidad seductora'', y que corresponde al imaginario teorizado por Lacan; 
y la "publicidad retórica", donde el nudo sería la argumentación lógica, la 
propia predicaci6n. Dicha publicidad retórica correspondería plenamente a 
los descriptores de publicidad referencial, implicativa y "valórica", propuestos 

por Péninou hace ya más de 30 afios; y correspondería a lo que Lacan (1996), 
Mett (1979), Kristeva (1974} y Aumont (1990) llamaron información y/o 
identificación simbólica. 

Esto es, existen varias vías en d desarrollo de un posicionamiento pu­
blicitario, pero siempre se trata de reiterar una imagen distintiva dd produc­
to, tanto a nivel de su denominación, como a nivel de la predicación ligada a 

dicha identidad (incluso el grado cero de la predicación, donde se trata de rei­
terar un imaginario, lo onírico, o si se quiere una publicidad seductora). Lue­

go, la investigación semiótica que aquí sintetizo pretende describir si la cons­
trucción de páginas web de las grandes tiendas, bancos y revistas tiene un 
correlato con su posicionamiento visual publicitario, cualquiera que sea este. 

2. GRANDES TIENDAS Y WEB 

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

- FalabeUa (su consumidor objetivo son los estratos medio alto y medio) 
-Almacenes París (consumidor objetivo: estratos medio alto y medio} 
- Ripley (su consumidor objetivo es d estrato medio) 
- La Polar (su consumidor objetivo son los estratos medio bajo y bajo}. 
Se estudió el posicionamiento visual transmitido por los afiches y se 

descubrió que coinciden con las guías de compras que se regalan con la ven­
ta de algunos diarios los domingos. Esto es, se utiliza la misma portada de la 
guía de compras para reproducirla en los afiches del metro. 

Los logos son distintivos cromáticamente: Falabella = Verde; Almacenes 
París = Azul; Ripley = Negro; La Polar =Azul-Rojo-Amarillo.Al mismo tiem­

po distintivos por sus caracteres gráficos: La Polar y Almacenes París renúten 
a significados reales, Falabella y Ripley son abstractos. Un ejemplo dd an.áli-
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sis realizado lo vemos en la Gran Tienda FalabeUa. El logo se observa en el lo­
cal (figura 1) y también se manifiesta en la Guía de Compras de la figura 2. 

Figura 2 

Hay, entonces, una correspondencia entre el logo de la tienda y las guías 
de compras, y la imagen del local, pues en todos dlos aparece, cromáticamen­
te, d verde con carácter distintivo. Hay, también, una correspondencia más 
profunda: predomina lo imaginario. Se trata de una propuesta seductora, de 
ensofiaci6n, más que de referencia a la realidad o a valores. La guía de com­
pw referida a la mujer dice simb6lica.mente que hay productos de belleza en 
Falabella; pero eso es s6lo una manifescaci6n lingüística: en el plano visual, 
ella nos mira plácidamente más que invitarnos a comprar. La guía "dectroho­
gar'', si bien es cierto que muestra productos y su uso concreto, articula frag­
mentos situando en un plano central un CD Portátil, alterando la idea de 
consumo del producto. Por lo que en la conjunción con una serie de imáge­
nes oníricas, tendemos a asimilarlas a ese eje. 

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

En el caso de Almacenes París existe correspondencia entre el logo de la 
tienda y las guias de compras, y la imagen dd local, pues en todos ellos apa­
rece, cromáticamente, el azul como rasgo distintivo, al tiempo que toda la pu­
blicidad es fundamentalmente imaginaria. Se trata de una propuesta seduc­
tora, de ensoñaci6n, más que de referencia a la realidad o de presencia de un 
simbólico (en el sentido de Lacan, Kristeva, Aumont, y González y Orciz). La 
guía de compras referida a la mujer establece una relación entre un objeto de 
arte (acuarela} y un objeto real (vestido), planteando más una ensoñación que 
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una realidad, pues todos sabemos que compraremos un vestido y no un ob­
jeto de ane, de allí el predominio de la ensofiación. La guía de compras "mue­

bles'' se enmarca dentro de lo mismo: un plwnón blanco no se coloca sobre 
un taburete, lo que prima es el sueño, la belleza estétlca de la imagen. 

Se debe tener en cuenta que Alma.cenes París y Falabella no son absolu­
tamente distintivas, puesto que ambas se insertan dentro del mismo dominio 
de la ensoñación; la singularidad está marcad.a más bien por los colores del lo­
go y del local (azul la primera, verde la segunda). 

Si analizamos la web de Almacenes París enconttamos una correspon­
dencia clara a nivel del logo y el lugar preponderante que tlene el azul en d 
posicionamiento v.isual de la tienda. La web de Almacenes París es eminente­
mente referencial: se muestran objetos, y sus precios como dominante; lo que 

significa que la primera página de la web de Almacenes París no está en co­
rrespondencia con el posicionamiento publicitario de sus guías de compras 
e imagen-local. Sin embargo, si hacemos un die en "moda", pasaremos a la 
segunda página, y alli nos enconuaremos con la Guía de Compras Acuarella 
que, además, se ve como afiche en el metro; esto es, nos insertamos en el uni­
verso de ensofiación de las guías de compras-afiches. Esto significa que hay 
incoherencia, pues la ensofiación deberla haber estado en la primera página, 
no en las que siguen, pues la primera p~a ancla al lector en la clave inter­
pretatlva de la referencialidad. 

En la Gran Tienda Ripley enconuamos que hay una correspondencia 
entre el logo de la tienda y las guias de compras, y la imagen del local, pues 
en todos ellos aparece, cromáticamente, el negro como rasgo distintivo. La 
publicidad de Ripley, a nivel de contenidos, está más referid.a a la gente joven, 
y a nivel visual, se inserta más próximo a la predicación del atributo "gente jo­
ven", que a lo onírico. Hay evidentemente una ensoñación, en la medida en 

que se dice lingüisti.camente que se trata de jeans y no vemos tales jeans por 
ninguna parte. Lo que se detecta es una reiteración de atributos de lo ;uvenil, 
por sobre el marco interpretativo de vender unos jea.ns por la polera y el cuer­
po de la modelo. Si insertamos la guía de compras "decuohogar", también 
aparece la predicaci6n de la modernidad, de la juventud. Si analizamos la web 

de Ripley se detecta una forma de funcionamiento coherente con d nuevo po­
sicionamiento visual de la tienda. La web no hace más que reiterar los mismos 

colores del logo (negro) y además plantea una predicación de adulto-;oven y 
jóvenes. No hay referencia explícita a precios en la primera página. Más bien 
referencia a jóvenes (PC Shop), y adulto joven (lavadora, loza tosca). Luego, 

hay una correspondencia entte página web y posicionamiento visual: se trata 

de un posicionamiento visual simbólico y dentro de él, de una atribución pre­
dicativa de valor: Ripley es la tienda moderna de los jóvenes y el adulto-joven. 
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Otra gran tienda es La Polar. Está dirigida a los segmentos socioeconó­

micos bajo y medio ba;o, y no tiene guías de compras que se disttibuyan gra­
tuitamente con el diario los domingos; pero sí tiene spots publicitarios y 
afiches en el metro. 

En todos ellos hay un posicionamiento visual reiterativo, que no ha 
cambiado y que se centra en la implicación a través de la imagen de la ani­
madora de Televisión Nacional de Chile, Karen Dogenweiler. El posiciona­
miento visual seria simbólico, pues no es lo onírico lo que implica, no es la 
ensofiación, sino que la animadora es quien nos aconseja. Publicidad que co­
rresponderla a una publicidad implícativa según Péninou. Karen y la tienda 
nos dicen: "La Polar, llegar y llevar". 

Figwa4 Figura 5 

La web de La Polar es coherente con el posicionamiento visual de la 
gran tienda, pues en la página principal, como en las siguientes, siempre sa­
len imágenes de Karen Dogenweiler. Incluso, si vemos el menú de los dife­
rentes módulos, enconttamos que la misma animadora tiene un módulo, 
donde nos habla de sus experiencias en la vida. Además, d logo de la página 
web es el mismo que aparece en la imagen visual de la tienda, en afiches y 
spots publicitarios. 

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

De los logos de los bancos es posible deducir que 6 tienen los mismos 
colores corporativos: azul; a saber: Banco de Chile, Banco Bice, Banco BHIF, 
Citibank, Banco del Desarrollo y Banco de Boston (con segmento verde); 2 
mezclan d azul y el amarillo (CorpBanca), y Sudamericano (azul con naran­
ja); 1 es verde azulado (Banco Edwards), 1 es rojo (Banco Estado); 2 rojo con 
negro y rojo con gris (Banco de Santiago), y 1 con amarillo, rojo, negro, azul 
y verde (Banco BCI). Luego, no hay singularidad cromática reconocible con 
respecto a los colores de los logos, como s{ sucedía en el caso de las grandes 

tiendas. Lo que más se repite es el azul, en primera opción, y en segunda op­
ción amarillo y azul, y rojo, negro con gris. En cuanto al estilo gráfico las di­
ferenciaciones no guardan rdad6n con los campos cromáticos constituidos 
anteriormente, tampoco los ejes: concreto/abstracto/siglas, lo que permite or­
denarlos como dos bancos que usan siglas: Edwards, BHIF; cuatro concretos: 
Chile, Estado, Sudamericano, Boston, y siete abstractos: BCI, Banco Santia­
go, Banco del Desarrollo, Santander, Bice, Citibank y CorpBanca. Luego, 
cualquiera sea el criterio analítico para describir los logos, siempre es posible 
detectar que no hay una gran diferenciación de ellos. 

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

En el caso del Banco de Chile (figuras 6 y 7), hay una correspondencia 
entre el logo del banco, la imagen de los locales y la construcción de La pági­
na web desde el punto de vista cromático, destacándose el azul corno color 
corporativo (figura 6). El posicionamiento visual del banco en sus afiches y 
spots plantea una publicidad de índole simbólica, donde se argumenta la rno­
denudad y eficiencia tecnol6gica del banco, a uavés de una predicación de 
atributos como un modo de vida de profesiones de éxito, al tiempo que se 
implica, esta vez, no por medio de animadores de televisión como hace La Po­
lar, sino de ejecutivos (mujeres y hombres, adultos jóvenes) en un entorno be­
llo y exitoso, más moderno que sofisticado. Luego, se deduce una correspon­
dencia entre página web (figura 7) y posicionamiento visual. 

Con respecto a los bancos BCI, Estado, Santander, Boston, BHIF/ 
BBVA y Edwards, se detectó que hay una correspondencia entre el logo de la 
institución, la imagen de los locales y la construcción de sus sitios web, simi­

lares a las descriptas precedentemente respecto del Banco de Chile. Todas 
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Figura 6 

.. ,lii\ 9 
g~= 

Figura 7 

ellas atafien a un posicionamiento visual simbólico y de predicación de un 
atributo en la conc.eptualización de Péninou. Los atributos son distintivos, 
salvo en d caso Banco de Boston y Banco Edwards que se asemejan en el 
concepto de "alto estatus social y exclusividad". 

El caso del Banco Sudamericano es un caso particular porque en d 
momento de la investigación fue comprado por el Scotiabank, Canadá; y 
trata de fusionar ambas imágenes corporativas visuales, aunque poniendo 
énfasis en lo canadiense del banco, y no se observa en ese momento una co­

herencia visual. 
En el caso del Banco de Santiago hay correspondencia entre el logo de 

la web y d logo del edificio, destacándose las tonalidades azules en La cons­
trucción de la página. El posicionamiento visual en afiches y spots da a enten­
der que se trata de un "'banco de personas", pues aparece en entornos elegan­
tes y sobrios, por Lo que el posicionamiento visual resulta simbólico, con una 
atribución de valor de banco de personas y elegancia. No hay correlato entre 
el sitio web y el posicionamiento visual del banco, pues el sitio s6lo hace una 
referencia a los distintos productos que ofrece (simbólico referencial), y la 
imagen de afiches-papdería-spot es simbólica, de auibución de un valor. Si­
tuación similar ocurre con Banco del Desarrollo y Banco CorpBanca. 

Consideraciones entre Wéb y bancos. De los 11 bancos analizados, 7 
muestran correlación entre página web y posiciona.miento visual, y en 4 no 
la hay. Esto significa que es mayoritario, en un 63,6%, el uso de los sitios web 
de los bancos en correlación con la imagen de los bancos; lo que se detecta, 
entonces, es una regla de construcción real existente en el medio chileno, 
pero debe tenerse en cuenta que una cantidad no despreciable (36,4%) no 

Lo realiz.a. 
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4. REVISTAS Y POSICIONAMIENTO VISUAL 

Se tomaron como objeto de estudio todas las revistas chilenas que tu­
vieran sitios web. Dichas revistas se refieren a los siguientes espacios sociocul­
turales: Política (política y sociedad, política culrural, etc.): QJli Pasa (Dere­
cha), Ercilla (Centro), Rocínan~ (Izquierda). El Sigb> (Izquierda), Mensaje 
(Centro Izquierda); Sociedad, medios y cotidianidad: Cosas, Caras; Cultura 

de la pantalla referida a la tdevisi6n abierta: ~a. TV-Grama, 1V y Nm;e/as, 
Cine-Grama; Cultura de la pantalla juvenil: Miss 17, Tú; Economía: Capital, 
Publimark; Decoración: ED Decoración; Divulgación científica: Conazca más. 
Procederemos por espacio sociocultural, analizando la repetición de los mis­
mos principios constitutivos visuales en las portadas, para después detectar si 

dichos principios de identidad visual se reiteran en la primera página del si­
tio web de las mencionadas revistas: 

1. &vistas politicas. Existe sólo una revista de las cuatro que constituyen 
la totalidad de revistas referidas al campo de lo político que construyen una 
identidad visual clara enue su sitio web y sus portadas: Ercíll.a. Identidad ex­
presada en d fondo de color azul y el título en color rojo, donde se reitera una 
identidad referencial argwnentativa. En las cuatro revistas todas las portadas 
son argumentativas, retórico-referenciales, salvo Rocinante que implica imagi­
nariamente a sus lectores, en una esuuctura más posmoderna, a diferencia de 
lo clásico argumentativo del resto. Ella es la única que argumenta visualmen­
te y que no utiliza la imagen como un simple anclaje referencial de la noticia 
descripta por medios lingüísticos. 

2. &vistas sociedad-medios. Cosas y Caras tienen un posicionamiento vi­

sual coherente entre portadas y sitio web. Cosas se construye desde una pers­
pectiva de argumentación simbólica de identificación referencial con los per­
sonajes; Caras, desde una perspectiva más imaginaria, donde los personajes se 

acercan a una estructura más dial6gica con el lector. 
3. &vistas sobre televisión abierta. De las cuatto revistas de este espacio 

sociocultural s6lo una tiene coherencia de identidad visual entre el sitio web 

y las portadas: 1V y Novelas. Todas las revistas de este tipo privilegian la argu­
mentaci6n retórica simb6lica de implicar a su lector por la presencia de per­
sonajes y todas tienen una estructura fragmentaria en su articulación visual, al 

reunir fragmentos de la vida cotidiana de sus personajes. Esto hace que todo 
el campo sociocultural constituido por ellas se haga poco distintivo. 

4. Revistas· juveniles. Miss 17 (argumentación ret6rica fragmentada); y 
Tú (implicación imaginaria totalizadora) reiteran cada una su propio posicio­
namiento visual tanto en portadas como en sitios web. 

5. &vistas de economía. Capital presenta un posicionamiento visual co-

21 O I deSignis 5 

POSICIONAMIENTO VISUAL EN U. WEB: GRANDl'.S 1UNDAS, BANCO$ V ~lVIST'AS 

herente entre portadas y web, reiterando una identidad referencial argumen­
tativa. Publimark establece una identidad referencial clásica en sus portadas y 
no enfatiza lo mismo en el sitio web. 

6. &vistas de decoración. En ED no hay una correlad6n entre la identi­
dad visual (referencial argumentativa) de sus portadas con la identidad visual 
de su sitio web. 

7. &vistas científicas. Existe un posicionamiento visual más imaginario 
que simbólico en las portadas de la revista Conazca más; su sitio web no cum­
ple este principio siendo más referencial que imaginario. 

Consideraciones revistas. De la totalidad de las portadas de revistas chile­
nas que poseen sitio web (17) vemos que s6lo 5 muesuan una clara corre1a­
ci6n entre la identidad visual de las portadas y la de los sitios web (d 29,4%}. 
Además, están a medio camino de su correlación, esto es, a veces dos revistas 
no tienen una correlaci6n de identidad clara, lo que significa un 11,8%. Lue­
go, no existe una clara correlaci6n de identidad entre el posicionamiento vi­
sual de revistas y sitios web en un 59% de los casos (en 10 revistas). Por lo 
que se puede concluir que no hay un uso publicitario mayoritario en la cons­
trucción de sitios web en lo relativo a las revistas. 

Si lo analizamos por espacio sociocultural el que en su totalidad tiene 
una correlaci6n de identidad visual publicitaria es el de "sociedad, medios 
y cotidianidad" (revistas Cosas y Caras}; el espacio de la "economía" lo tie­
ne s6lo una revista de las dos que conforman dicho campo ( Capital); en el de 
la "política" una (Ercilla) de cinco, esto es, un 20%; en cuanto al campo 
de la "cultura de la pantalla referida á la televisi6n abierta", encontramos que 
sólo una de cuatro revistas (un 25%) tiene un uso publicitario de su web, lo 

que se agrava, pues las portadas mismas de este campo muestran una baja sin­
gularidad, dado que tienden a ser más semejantes que diferentes. Los espacios 
socioculturales de "divulgación científica" y "decoraci6n" no tienen una co­

rrelaci6n que implique un uso publicitario del sitio web. 

5. CONCLUSIÓN 

En reswnen, si analizamos el uso de sitios web en la realidad chilena 
observamos que mayoritariamente no existe un uso coherente de él, desde el 
pwuo de vista de una semiótica publicitaria; esto es, no se desarrolla una co­
herencia de imagen corporativa, por lo que salvo las excepciones descriptas, 
el nudo que las articula consiste en presentar, exponer los servicios de un ban­
co, los productos de una tienda o los anfculos de un revista. 
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l.A NUEVA RED SOCIAL 

ENTREVISTA A FAUSTO COLOMBO Y GIANFRANCO 8ETTETINI* 

deSigni.s: Su libro Las nuevas tecnolcglas de la comunicación ha sido publica­
do en 1993. En tiempos tecnológicos parece que hubiera pasado por lo me­
nos un siglo ... ¿Cuáles capítulos se deberían incluir en una nueva edición de 
ese texto? 

Fausto Colombo/Gianfranco Bettetini: En efecto, nuestro libro puede con­
siderarse en algunos aspectos descriptivos ciertamente superado. En particu­
lar, los nuevos temas que han surgido se conectan con el desarrollo de Inter­
net, con la creciente convergencia tecnológica -y mediática en general- y con 
la redefinid6n de la relación entre las funciones de los medios, que en ese vo­
lumen habíamos claramente distinguido en comunicación, representación y 
conocimiento. En muchos de estos temas, los diferentes componentes de 
nuestro grupo de trabajo han continuado sus propias reflexiones. Podemos 
sefialar al menos tres textos que, en nuestra opinión, condensan algunas ad­
quisiciones significativas: el trabajo de G. Bettetini, S. Garassini, B. Gaspari­
ni, N. Vittadini (2001) sobre los nuevos instrumentos de la comunicaci6n, el 
texto de F. Pasquali (2003) sobre los new met:Üa y los discursos sociales, y la 
introducción al estudio de los nuevos medios (Colombo 2003). 

* Los cntm'istados han contestado por escrito y de manera conjunta a las pregunta.s de tkSignis. 
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Sobre el tema de Internet nos parece importante la cuestión de una nueva di­
mensión de la reticularidad social. Quisiéramos vincular este tema más con 

las raíces de la modernidad y sus contradicciones (con la construcción de un 
individuo dependiente de una red de servicios pero también de conuol) que 
con el desarrollo tecnológico en cuanto tal. Digamos que nuestra atención, 
hoy, privilegia el contexto de difusión y las sinergias más que el medio "en sí 
mismo". Respecto de la convergencia tecnológica, trabajamos siguiendo la 
idea de que no debe ser enfatizada, como sucede por ejemplo a propósito de 
la hipótesis de un terminal móvil a disposición de cualquier flujo (telefónico, 
tdevisivo, musical, etc.): es más, nos parece que podemos afirmar que junto 
a la convergencia tecnológica se afirman prácticas divergentes en el consumo; 
por ejemplo el retorno al viejo LP de vinilo e inclusive al Home Theater, que 
construye un cine dentro de la casa en vez de potenciar su consumo en red. 
Con respecto a la distinción entre funciones, estamos convencidos de que se 
diluye en el consumo multit'1Skingy en la creciente actitud del usuario a reali­
zar prácticas diversas "al mismo tiempo". Aunque quizá no es necesario enfa­
tizar demasiado este punto. En Internet circula una historia sobre este tema: 
"hablan tanto de multitasking, pero yo siempre leo un libro en la cama ... ". 

d: La "Escuela de Milán" se ha caracterizado, ya desde los afios setenta, por 
llevar adelante un análisis exhaustivo de los lenguajes audiovisuales. Actual­
mente la producción teórica incluye también una reflexión sobre lo digital ... 
¿Cómo se ha verificado el pasaje de una semiótica del lenguaje audiovisual a 
una semiótica de las interfaces y de las interacciones? ¿Qué elementos (pien­
so en métodos, modelos teóricos, categorías de an:ilisis, etc.) se agregaron en 
este pasaje? ¿Qué ha quedado en el camino en el paso de una semiótica a otra? 
FC/GB: En primer lugar, el pasaje a una semiótica de las interfaces ha signi­
ficado el deslizamiento de un estudio de los productos a un estudio del inter­
cambio, alterando de esta manera profundamente el mismo concepto de 
pragmática dd lenguaje audiovisual. En efecto, no nos encontramos más 
frente a un saber hacer del usuario sino a un verdadero hacer (piensen por 
ejemplo en los videojuegos), inclusive si su terreno de acción es una forma de 
textualidad. En general, nos parece posible decir que esta atención corre pa­
ralela al interés creciente por los procesos de recepción de los medios, los cua­
les están a su ve:z. conectados con las intuiciones de las diferentes teorías de la 
recepción y también con el impulso de los Cultura/ Studits. Quisiéramos 
subrayar aquí en particular la dimensi6n actual de la discusión a propósito del 
llamado "espectador activo", que parece subrayar justamente la necesidad de 
una cierta laicicidad de enfoque: la actividad no es de por sí algo mejor que 
la pasividad; la dimensión de hacer no debe cubrir con su sombra el papel 
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de los procesos cognitivos y de su despliegue en la recepción. Se trata de fe­
nómenos que la semiótica, justamente, reivindica como su propio campo de 
estudio. 

Naturalmente el cambio de atención desde el e.ampo preponderantemente 
sintáctico de los afios sesenta y setenta a aqud propiamente sintáctico-prag­
mático de los afios ochenta y noventa, y de este al e.ampo práctico-pragmáti­
co de hoy no ha dejado de tener consecuencias. Los temas de la narratividad, 
por un lado, y del autor implícito por otro, parecen pasar a segundo plano 

con respecto a la reflexión sobre el hipertexto que cruza el deconstruccionis­
mo y el enfoque culturológico. Pensamos por ejemplo en la segunda edición 
de Writing Space de David Bolter (2001 (2002]), pero inclusive en los uaba­
jos de Castells. 

d:¿Pero estaríamos en presencia de un nuevo moddo ... ? 
FC/GB: No diríamos que estos enfoques ofrecen nuevos modelos. Es más, 

nos parece que desde muchos puntos de vista ha terminado el tiempo de los 
modelos, con su inevitable rigidez. Imaginemos un espacio de estudio abier­
to y fluido, donde la cientificidad esté dada por la autodisciplina de cada in­
vestigador, de la puesta en común entre los investigadores y de la correcta 
enunciación de los presupuestos ... 

d: La semiótica sin duda se ha enriquecido con la llegada de los ntw media: 
los investigadores han debido afrontar nuevos desafíos y problemáticas. Las 
nuevas categorías de análisis y conceptos que se han swnado a la semiótica 
con esta investigación ... ¿pueden ahora ser aplicados a los estudios de los tex­
tos audiovisuales tradicionales, por ejemplo al cine? ¿Qué podría decirse del 
lenguaje cinematográfico si lo mirarnos desde el punto de vista de la interfaz 
y dd hipertexto? 

FC/GB: Si se evalúa la innovación tecnológica aplicada a un viejo mdium 
como el cine, es obvio que las consecuencias son de dos tipos: por un lado, 
efectivamente, el cine cambia porque se contamina con las nuevas formas 
de representación; piensen por ejemplo en el impacto de los efectos especia­
les de la computer graphics. Por otro lado, la existencia de nuevos medios 
(videojuegos, Internet, DVD) cambia la relación con el cine al colocar la elec­
ción de un determinado consumo dentro de un espectro más vasto de opcio­
nes. Sin embargo, la impresión es que el lenguaje cinematográfico ~ntendi­
do como fenómeno histórico y cultural- permanece en la base de cualquier 
evolución del lenguaje audiovisual. Lo que cambia, en todo caso, es su natu­

raleza textual. Un filme en DVD, por ejemplo, deja de ser simplemente un 
texto de primer nivel para transformarse en un objeto de metavisi6n crítica, 
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que puedo interrumpir, al cual le puedo modificar la lengua, agrandarle los 
encuadres, escuchar el comentario del director y demás cosas. 

d: Respecto de diez años atrás, cuando la gran innovación parecía ser la reali­
dad. vinual y la alta definición, ahora la utopía digital parece ser menos efec~ 
tista, casi austera: ahora la nueva frontera es el "pervasive computing", un 
chip en cada objeto, todos conectados entre sí. En su artículo sobre la "comu­
nicación sintética" ustedes hablaban precisamente de la computad.ora como 
"metaambiente". &ta nueva realidad., en la cual el teléfono móvil "habla" con 
la televisión y el lavarropas "dialoga'' con la PC, ¿qué tipo de desafío propo­
ne al mundo teórico? ¿Son suficientes las teorías hasta ahora desarrollad.as pa­

ra dar cuenta de una red de "objetos inteligentes que dialogan entre sf'? 
FC/GB: El tema del objeto inteligente es de gran interés, a panir de la metá­
fora que lo sostiene. ¿En qué sentido se puede hablar de "inteligencia"? No 
queremos abrir el debate de la Intdigencia Anificial. Nos basta indicar que 
en cualquier modo la id~a de inteligencia que estos artefactos sostienen es 
muy diferente de aquella que ha movido las primeras utopías informáticas. La 
inteligencia es, en este caso, principalmente una habilidad relacional que se 
manifiesta en la "usabilidad". Más que la utilidad, nos interesa la simpatía de 
un lavarropas. &te algún día se romperá en su mecánica y sobre todo sus 
componentes no serán reparables (sólo sustituibles), pero al menos dialogará 
con nosotros. Estos objetos ju~toides son inteligentes desde una perspectiva 
infantil. Son más que nada mágicos y sorprendentes. Imaginamos que en es­

te caso la antropología puede ayudar a la semiótica. 
Se puede decir lo mismo respecto de otros temas, por ejemplo d uso de In­
ternet y el sharing de documentos. Podemos aplicar un modelo comunicati­
vo, pero lo que cuenta es esa especie de economía del don que sustituye los 
habiruales cálculos de eficiencia y eficacia. Una economía del don que, no es 
casual, se manifiesta en fenómenos no tecnológicos pero soportados por la 
red tecnológica como el bookcrossing, ese intercambio gratuito y anónimo de 
libros abandonados cuyo camino es seguido en Internet por los diferentes 
donad.ores. La antropología desempefiará un papd creciente en los estudios 
sobre los medios, por viejos o new que sean. 

d: La investigación en el campo de la Human-Computer lnteractum ha sido 
hegemonizada por las ciencias cognitivas, las cuales han terminado por imp~ 
ner una visión instrumental dd proceso de interacción (la interfaz como pró­
tesis o extensión de nuesuo cuerpo). ¿Puede la semiótica ofrecer una alterna­
tiva a esta visión bastante superficial del proceso de interacción? 
FC/GB: En efecto, nuestra referencia a la antropología ayuda a aclarar que 
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no consideramos a ninguna ciencia en grado de monopolizar el debate sobre 
el tema. Nos parece que sólo una correcta interdisciplinariedad puede ayudar 
a los estudiosos -y, sobre todo, a los equipos de investigadores- a encuadrar 
algunos fenómenos relacionados con la convergencia. En particular la semió­
tica, la sociología, la psicología y la antropología están destinadas a dialogar 

siempre más estrechamente entre dlas, no con el objetivo de combinar sus 
propios modelos, sino sobre todo para ofrecer horizontes de sentido que acla­
ren la colocación de los diferentes problemas. Se trata, en definitiva, de for­

mular buenas preguntas en vez de improvisar respuestas. 

d: ¿Pueden indicarnos las principales llneas de investigación que se siguen en 
su institución? ¿En qué proyectos están trabajando actualmente? 
FC: Gianfranco Bettetini dirige la &cuda Superior de Medios, Comunica­
ción y &pectáculo de la Universidad Católica, la cual ha promovido en esta 

fase una serie de investigaciones sobre la relación entre la digitalización y las 
identidades culturales, con especial énfasis en la multiculturalidad desde un 
punto de vista sociosemiótico. Y yo, además de dirigir el Observatorio de la 
Comunicación, siempre en la Universidad Católica de Milán, represento a 
Italia en la Action 20 de la red europea COST dedicada al impacto de Inter­
net sobre los old media. 

Entrtvista realizada por Czr/qs A. Scolari 

REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS 

BEITETINI, G., GARASSINI, S., GASPARINI, B. y VrrrADINI, N. (2001) I ntl(JVÍ stru­

mmti del comunicare. Milán: Bompiani. 

·BOU"ER, D. (2002) Lo pazio de/bJ scrivere. Compurn: ipmrtto e la ri--me~ de­
lla stampa. Milán: Vi.ta e Pensiero (ed. orig. Writing Sp111:e. CompUln', hypmext and 
the rimLdiation ef print, 2' cd., 2001). 

COLOMBO, E (2003) lntroduzibM albJ studia dei »utÜa. Roma: Carocci. 

PASQUAIJ, F. (2003) I nuovi media. Tmwlogk e disc<>rsi sociali. Roma: Carocci. 

Gianfranco Bettetini es director de la Escuela Superior de Medios, Comunicación y 

Espectáculo de la Universidad Católica de Milán, donde ensefia Teorla y técnica de las 
comunicaciones sociales. Autor de ohras de referc.ncia en la semiótica audiovisual como 

Tempo del smso (1979}, La convenazione audiovisiva (1984), Ji segno deli'informatka 
(1987}, la simulazione audwvisiva (1991), ú nuove ttcnok>gú della comunica;ione (1993) 

deSignis; 1 219 



con F. Colombo, y Glí spazi dell'ipmesu, (1999) con N. Vittadini y B. Gasparini. 
E-mail: gianfranco.bettetini@unicatt.it 

Fausto Colombo es director del Observatorio de la Comunicación de la Universidad. Ca, 
tólica de Milán, en la cual se desempeña corno docente e investigador. Autor de Gli ar, 

chivi impe,fotti ( 1986), / pnsuasori ,um occultí (1989}, Ombre síntnicht (1990), Le nUQtlt 

ttc,u,/Qgie de/In comunícaziont (1993) con G. Bettetini e JI ttsUJ visibík (1996) con R. 
Eugeni. E-mail: fausto.colombo@unicatt.it 

Carlos A Scolari es coordinador de la Licenciatura de Peciodismo de la Universidad de 
Vic, donde ensefia Teorías de la Comunicación y Fundamentos de Comunicación Digi­
tal. Doctor en Lingüística Aplicada y Lenguajes de la Comunicación por la Universidad 
Católica de Milán. E-mail: carlos.scolari@uvic.es 

220 1 deSignis 5 

111. DISCUSIÓN 



EL DISCURSO EQUIVOCADO. 

SEMIÓTICA DE LA WEB UNUSABIUTY 

DANIELE BARBIERI 

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

Como es obvio, esta lengua no se ha formado de la nada, sino a uavés 
de transiciones más o menos directas desde otros contextos lingüísticos pre­
existentes, como los de la imprenta, el diseño gráfico, la conversación oral, la 
televisión. En tanto se uata de una lengua joven, créQ/e e internacionalmente 
difundida, no es estable ni específica. Esta naturaleza mutable no ha impedi­
do que investigadores como Jakob Nielsen (2000) escriban libros sobre la 
Wéb Usability, o sea sobre d conjunto de convenciones consolidadas que es 
conveniente respetar para crear una buena comunicación en la Web. El libro 
de Nielsen se presenta como una serie de instrucciones prácticas, de comen-
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tatios y sugerencias de uso rápido para preparar una buena comunicación. Su 
éxito y su misma posibilidad de existencia son la prueba de que existe un nú­
cleo suficientemente duro y estable en esta lengua de la Web que permite dis­

tinguir las comunicaciones correctas de aquellas que no lo son. 
A ese núcleo duro y estable queremos dirigirnos en este arúculo, para 

delinear algunas pistas de un enfoque semiótico respecto de aquello que en el 
discurso de la Web no se debería hacer, o sea a los errores: aquello que podría­

mos llamar la ffl:b Unusabílíty. 
El sistema de reglas de una lengua define, entre otras cosas, los límites 

de las comunicaciones que pueden ser consideradas correctas. Estamos tradi­
cionalmente acostumbrados, al hablar la lengua natwal, a distinguir reglas 
formales (sintaxis, o gramática), reglas de significado {semánticas), reglas de 
comportamiento (pragmáticas). Esta distinción, que si bien es artificiosa re­
sulta útil para la lengua natural, es difícil de aplicar cuando se pasa a campos 
tan diferentes como puede ser el de la lengua de la Web; difícil y, creo, tam­

bién poco útil. 
La distinción entre gramática y semántica, basada en la convenciona­

lidad y regularidad de la estructura lingüística, sólo con mucho esfuerzo 
encuentra sentido en la pintura o en la música. Una expresión desgramacica­
lizada de la lengua natural como "Donna e bello" es considerada como tal 

incluso cuando se reconoce su legitimidad y gran eficacia como eslogan, 
mientras que una imagen es eficaz o menos, y basta, y su eventual no grama­

ticalidad puede ser afirmada sólo a cambio de confrontarla con un subcon­
junto arbitrario de reglas precisas, úpicamente no reconocidas como tales 

por el público. 
Por lo tanto, dado que en general no es posible ni correcto establecer re­

glas sintácticas de base para la Web, el análisis de los errores podrá llegar a tra­
vés de la evaluación de algunos aspectos formales del significado. En otras pa­
labras, no puedo definir de manera absoluta una dena comunicación como 
equivocada, sino siempre y solamente con respecto a finalidades comunicati­
vas suficientemente determinadas, o sea., en reiación con el discurso que ella 
pretende conducir. Resulta fácil admitir que existan al menos algunas finali­
dades comunicativas compartidas por todos los sitios y. en consecuencia, que 
existan algunas reglas de máxima que deben en cada caso ser respetadas. Pe­
ro también es necesario reconocer que esta relativización del error a la finali­

dad comunicativa convierte al sistema de reglas de la lengua en un sistema de 
referencia más que en un sistema normativo. O sea que el discurso que cual­
quier propuesta para la Web puede hacer, incluida aquella de Nielsen, es dd 
siguiente tipo: si quieres obtener estos objetivos, entonces debes evitar esw 

modalidades comunicativas. 
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Por lo tanto es posible encontrar en la Web muchas excepciones felices 
a las reglas de la ~b Usability, junto a confirmaciones infelices de quienes no 
conocen o no aplican estas reglas por ignorancia. Soy perfectamente cons­
ciente de que es posible encontrar excepciones felices, o sea casos donde el 
modo de comportarse estigmatizado se utiliza intencionalmente y con éxito 
comunicativo. Esto no quita, sin embargo, que se trate de desviaciones res­
pecto de la lengua estabilizada, que deben su propio éxito comunicativo 

justamente al hecho de que la desviación es reconocible por pane del usuario 
e interpretada a su vez como significativa. Me refiero, en otras palabras, a 
reglas semánticas más abstractas y generales que exigen una mayor coopera­
ción por parte del usuario, y que le prometen por lo tanto mayores recom­
pensas comunicativas. Se trata de una vfa úpica de la innovación lingüística. 
El mejor .ejemplo de sitio en este sentido desviacionista es probablemente 
www.yugop.com, una web empresarial que viola la mayor parte de las reglas de 
una buena comunicación externa de empresa, y que basa justamente gran 
parte de su (enorme) éxito en esta violación {Barbieri 2002}. 

Antes de observar nuestro pequefio corpus de errores, debemos adelan­
tar algunas consideraciones -que pueden aparecer obvias al semiólogo- pero 
lo son mucho menos cuando su objeto de aplicación es la Web. Como cual­

quier texto, un sitio construye impliciwnente una serie de figuras enunciati­
vas. En la base encontramos obviamente un Enunciador y un Enunciatario, 
o sea las figuras textuales de quien produce y de quien usa el sitio. Mientras 
el Enunciador es una figura unívoca, con la cual el usuario empírico -que se 
verá dentro de poco- se confronta, el Enunciatario es en cambio una figura 
compuesta, inevitablemente dividida en diferentes componentes (Eco 1979; 
Greimas-Courtés 1979). 

En nuestra cultura, tradicionalmente, el trabajo de escritura aparece se­
parado del trabajo de compaginación; el periodista y d gráfico tienen roles y 
competencias diversas. En la Web, para no descender a divisiones más refina­
das y menos fáciles de defender, es todavía clara al usuario la distinción entre 
la instancia que produce los llamados "contenidos,, y aquella que produce la 
llamad.a "gráfica,,, quizás interactiva y multimedial. El mismo sitio, así como 

ha sido construido, soporta esta división de roles dentro del Enunciador. 
La consecuencia, desde el punto de vista del usuario, es que d Enuncia~ 

dores visto al mismo tiempo como uno y doble (o mejor, uno y múltiple): 
uno, porque en el fondo sobrevive la idea de una única responsabilidad au­
toral, pero al mismo tiempo doble, porque nuestra tradición nos ha acos­
tumbrado a separar el trabajo de escritura y organización de los contenidos 
respecto de la compaginación y d diseño de la interfaz. En esta división del 
trabajo, que la organización del texto a veces refleja y casi nunca niega con 
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decisión, el responsable de la escritura, que aquí llamaremos Enunciador escri­
tor, es percibido como más cercano a la instancia del Enunciador unitario con 
respecto al responsable de la planificación gráfica y técnica, o sea de la inter­
faz de navegación, que aquí denominaremos (evidentemente simplificando} 

Enunciatk>r gráfico-técnico. 
Esta división del trabajo es más perceptible cuanto más bajo es el nivel 

de calidad comunicativa del sitio. Existen webs que, frente a una organización 

de contenidos verbales sensata y aceptable, exhiben un Enunciador gráfico­
técnico absolutamente ignorante de las más elementales normas de comu­
nicación gráfica; por el contrario, hay sitios que tratan de salvar el poco 
contenido informativo gracias a las capacidades exhibidas por el Enunciador 
gráfico-técnico. Resulta evidente que en ambas tipologías (que representan 
casos limites) es la figura del Enunciador unitario la que al fin de cuentas apa­
rece como poco capaz. Pero porque el Enunciador escritor se percibe como 
más cercano al Enunciador gráfico-técnico que a la instancia autora! unitaria, 

las webs del primer tipo son consideradas menos equivocadas (o más acep­
tables) que aquellas del segundo tipo. En otras palabras, para una cultura 
fundamentalmente basada en la comunicación verbal como lo es todavía la 
nuestra (a pesar de todo lo que se habla de la civilización de la imagen), un 

defecto en la organización de los contenidos verbales se percibe como más 
profundo y determinante con respecto a un defecto de la organización visual. 

Pero, de todos modos, se trata de defectos, e inclusive si el usuario es­

tá preswniblemente dispuesto a perdonar más una carencia gráfica que una 
verbal, ambas influyen sobre la capacidad de comprensión del texto y sobre 
la imagen que el texto construye del Enunciador (uno o doble} y del Enun­

ciatario. 
Los errores de comunicación más frecuentes que se encuentran en la 

Web pueden por lo tanto ser clasificados como: 1} relativos a la instancia de 
la Enunciación escrita o 2) relativos a la Enunciación gráfico-técnica. Los se­
gundos pueden, a su vez, ser organizados en errores gráficos y errores técni­
cos, y en ambos casos se puede reconocer una carencia o un exceso (de gráfi­

ca o de técnica). 
Desde otro punto de vista es posible distinguir los errores que produce 

una imagen inaceptable del Enunciador con respecto a los que produce una 
imagen inaceptable del Enunciatario. Para lograr el éxito dd acto comunica­
tivo es necesario que el usuario empírico pueda reconocerse -en el Enuncia­
tario. Si esto no se verifica, el usuario puede de todos modos comprender el 

texto, pero no lo percibirá como dirigido a él. 
Este tipo de error es más o menos grave según el interés del acto comu­

nicativo por instaurar una comunicación directa con el usuario. En las webs 
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de carácter comercial o publicitario es evidentemente un error muy grave. In­
cluso sitios que construyen imágenes aceptables tanto del Enunciador como 
del Enunciatario pueden revelarse equivocados cuando, por ejemplo, es ina­
ceptable la relación que une las dos figuras y que, en consecuencia, las rede­
fine en su propia base. 

También los errores relativos a la construcci6n del Enunciatario tienen 
un eco sobre el Enunciador. A menudo las webs de este género construyen 
figuras del Enunciatario que son inciertas, ambiguas, ofreciendo un tipo de­
terminado de rasgos y poco después los opuestos. El usuario no totalmente 
ingenuo reconoce fácilmente en esta incerteza los síntomas de la escasa capa­
cidad comunicativa del Enunciador y, según los casos, la atribuirá al Enun­
ciador único, al Enunciador escritor o al Enunciador gráfico-técnico. 

La página web de Monte dei Paschi di Siena (www.mps.it), un impor­
tante banco iraliano, está en general bien realizada pero contiene dos errores 
ejemplares relativos a la construcción del Enunciatario-Enunciador. 

Figura l. Web Monte dei Paschi di Siena (www.mps.ít). Parte superior de la home·page. 

La web de MPS es compleja, como es natural en una instituci6n tan ar­

ticulada, y está formada por numerosas secciones a las cuales se accede a tra­
vés de un indice (véase figura 1). En todas las páginas, como corresponde, es­
tá presente -en alto y a la izquierda, como en la home-page- el logotipo del 
banco, el cual sirve también como "anda" para volver rápidamente a la pági­
na inicial. Sin embargo, en la sección Paschihome el logotipo dd servicio sus­
tituye al del banco en la misma posición (véase figura 2). 

Figura 2. Web Monte dei Paschi di Siena (www.mps.it). Pane superior de la página Pasclühome. 
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Hasta. hace algún tiempo, d clic sobre el logo Paschihome no daba nin­
gún resultado, conducía a la misma página, la home-page del subsitio Pas­
chihome. El comportamiento era evidentemente anómalo, porque el usuario 
estaba acostumbrado a encontrar en esa posición d logotipo del banco y la 
conexión a la home-page principal. Seguidamente d link ha sido corregido y 
ahora conduce efectivamente a la home-page principal, pero la imagen sigue 
siendo la de Paschihome. Además, en las páginas interiores dd subsito Pas­
chihome d mismo logotipo en alto y a la izquierda conduce a la home-page 
del subsitio, un comportamiento que reunifica la función con aquello que se 
ve, pero al mismo tiempo lo aleja dd comportamiento de la página principal. 

Evidentemente quien ha proyectado este sitio ha considerado que la sec­
ción Paschihome, uatándose de un servicio espcdfico de Internet Banking, 
debía poseer la dignidad de un ambiente autónomo y por lo tanto la ha cons­
uuido como tal. Lamentablemente ha debido también mantener las referen­
cias del sitio principal del banco y no pudo manejar de manera sensata las 
posibles contradicciones entre las dos exigencias. La nueva solución (logotipo 
Paschihome, link MPS) es menos frustrante con respecto a la anterior, por­
que se basa en la memoria posicional dd usuario para hacerle encontrar el 
link a la home-page MPS, conexión que en la versión inicial habla desapare­
cido totalmente, mientras quedaban presentes y activos, con las voces del ín­
dice, todas las conexiones secundarias. 

En la misma web MPS la navegación escl conuolada por un indice des­
cendente, del cual vemos un menú abierto en la figura 1 y su versión cerrada 
en la figura 2. El menú se abre con un simple pasaje del cursor sobre la voz 
del índice; cuando el cursor se coloca en las voces jerárquicamente inferiores, 
estas se ilwninan y con un clic conducen a la página principal de la respecti­
va sección. Parecería un funcionamiento estándar para un menú descenden­
te de este cipo, si no se ttataSe de una excepción: también la voz de índice que 
permanece siempre visible, cuya función parece ser la de abrir el menú, pue­
de diquearse y conduce a la página principal de cada sección. 

Este comportamiento es anómalo por dos motivos: 
1. Normalmente en un menú descendente la voz principal, como cual­

quier usuario de computadora sabe, constituye el simple comando ''.Abre me­
nú": el navegante, en consecuencia, ni siquiera prueba a diquear sobre esta 

voz, la cual ya ha ejecutado su función de abrir el menú y se desplaza hacia las 

ouas. 
2. Cuando el cursor pasa sobre las voces abiertas del menú descenden­

te, esras cambian de color, demostrando estar activas y ser sensibles al even­
tual die; pero esto no sucede con la voz principal, confirmando las expecta­
tivas del usuario sobre el hecho de que no se trata de un comando. 
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De este modo las páginas principales de cada sección se vuelven virtual­
mente inaccesibles. Es necesario que el usuario enue en Wla sección pasando 
por una subsección, reconozca a la izquierda la presencia de un índice y des­
cubra que en primer lugar se encuentra la misma voz (evidentemente más un­
portante que las demás) también presente en la barra ~el menú descendente, 
para poder conjeturar que tal voz del menú está activa: un proceso inferencia! 
largo e improbable para alguien que entra buscando informaciones sobxe el 
banco y no para analizar las características de la interfaz. 

Los dos errores, diversos desde el punto de vista de los comportamien­
tos retóricos, tienen en común la construcción de un Enunciador dotado de 
características contradictorias. . 

En el caso del primer error, el texto presume que su usuario es capaz de 
descubrir rápidamente un cambio en el código lingüístico. Es como si un ha­
blante cambiara su discurso de improviso -pasando de una lengua o jerga a 
oua en la cual las palabras son lo suficientemente parecidas como para ser 
confundidas, mienuas que su significado es diferent~ sin advertir al inter­
locutor de este salto de código. Un comportamiento tal puede tener como 
fin confundir al interlocutor (hipótesis que podemos excluir en nuestro caso) 
o llevarlo -como un guifi1r sobre su propio camino con la clcita propuesta 
de la complicidad. Implícitamente, se hipoteciza un interlocutor lingüística­
mente hábil y suficientemente interesado en la comunicación en cwso. 

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

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

El segundo error es más grave porque está presente en todas las páginas 
del sitio, es indefendible y, sobre todo, hace referencia a una competencia lin­
güística muy difundida {d funcionamiento del menú descendente). FJ Enun­
ciador gráfico-técnico demuestra ser lingüísticamente incompetente. Este 
error es grave y las consecuencias sobre la imagen de incompetencia del 
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Enunciador gráfico-técnico son tan fuertes que casi se llega a empafiar la ima­
gen dd Enunciatario--Enunciador unitario. Esto vale, en general, para todos 

los errores que constituyen una demostración de ignorancia de reglas lingüís­
ticas difundidas y consolidadas (ignorancia o poca atención, que es lo mismo). 

La Web está llena de sitios que manfiestan la incompetencia gráfica de 

sus autores. Sin embargo, son aceptables soluciones más bien pobres como 
aqudla adoptada, por ejemplo, por www.medievai.org. Se ttata de un sitio in­
formativo dedicado a la música medieval en el cual la información, única­
mente textual, está organizada visualmente con una lógica lo más cercana 
posible a la linealidad del papel. El fondo es blanco y no han sido realizadas 
decciones con respecto a los caracteres, de manera tal que el texto aparece con 

el tipo de letras predispuesto por el usuario en su browser. 
Dadas las finalidades comunicativas de este sitio, la neutralización de 

los componentes gráficos es aceptable, y esta pobreza comunicativa no apare­
ce como un error. Obviamente, el sitio de una institución pública o privada 
no debería permitirse un comportamiento análogo, ya que los estándares no 
son los mismos. En otras palabras, una institución que hiciera una elección 
de este tipo no estarfa ostentando un comportamiento gráfico neutral, no 
marcado, sino -al contrario- una elección estilística muy fuerte, la cual debe­

ría, en consecuencia, ser fuertemente justificada. 
Por lo general esto no sucede, y muchas instituciones -sobre todo las 

pequefias- son víctimas de la ignorancia gráfica de sus responsables. Un caso 
ejemplar es el del Colegio de Farmacéuticos de la Provincia de Siena (www. 
comune.sima.itlordinefarm.acim), una web de pequefias dimensiones destina­
da a dar a su público una baja cantidad de informaciones de referencia y 
representación, donde la organización conceptual de los contenidos es sufi­
cientemente neutral para no hacerse notar (ni para alabarla ni despreciarla), 
pero cuya organización gráfica puede ser considerara un típico resultado de 

incompetencia. 
En esta web aparecen casi todos los errores que se podrían cometer: una 

elección de colores irracional, íconos de navegación que no manifiestan su 
función y cambian de lugar o aspecto, páginas que organizan en un espacio 
muy amplio una reducida cantidad. de contenidos, relevancia de informacio­
nes estables e institucionales en detrimento de aquellas de uso frecuente o ac­
tualizadas recientemente (que son quizá las que más interesan), imágenes de 
las cuales se hace difícil entender la pertinencia, fondos de página obtenidos 
a través de elaboraciones de imágenes complejas que dificultan la lectura del 
texto; todo esto encuadrado en una elección de colores y de relaciones espa­

ciales que, a primera vista, podemos definir simplemente como poco armo­
niosa, pero que después de un momento de reflexión se revdan también con-
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ttaproducentes para el desciframiento visual de los contenidos de la página. 
Presumiblemente quien ha realizado visualmente estas páginas no posee 

una competencia gráfica superior a la del creador de las páginas de www.me­
dievalorg, pero sí en aqud caso el sitio declara su propia neutralidad gráfica, 
aquí el Enuncíador gráfico-técnico evidencia la imposibilidad de una gráfica 

neutral y su propia incompetencia al respecto. Esta desastrosa situaci6n co­
municacional repercute drásticamente sobre la construcción del Enunciador 
único, el cual emerge a su vez como poco interesado en la claridad visual de 

su comunicación, configurando contemporáneamente un Enunciacario tam­

bién poco interesado. 

¿Puede el usuario empírico identificarse con un Enunciatario construi­
do de esa manera? Tal vez lo pueden hacer los farmacéuticos del Orden de la 
Provincia de Siena, dado que la web deberla representarlos; probablemente es­
tará obligado a hacerlo alguien que necesite informaciones sobre los horarios 
de apertura de las farmacias de esa ciudad. Dudo mucho de que existan otros 
usuarios empíricos que puedan idenrifica.rse con un Enunciatario tan subalter­
no a un Enunciador poco interesado por 8, por no hablar del esfuerzo que exi­
ge la interpretación de un discurso dirigjdo -evidentemente- a otro. 

Efectos comunicativos de este tipo son generados por todas las webs que 
presentan errores evidentes de composición gr:llica, pero también errores de 
carácter técnico. Un error tlpico que cometen los gráficos sin experiencia con­
siste, por ejemplo, en no adecuar la longitud de la página web respecto de la 
resolución estándar del monitor del usuario (800 x 600 pixels). FJ usuario 
medio tendrá que utilizar la barra inferior horizontal (y, presumimos, tam· 

bién la barra vertical) para poder ver toda la página; y si la página contiene 
texto, ese uso se transformará en un movimiento espasmódico de derecha a 
izquierda para poder leerlo integralmente. Este ejercicio evidentemente dis­
trae al usuario y no le permite concentrarse en las finalidades comunicacio­
nales de la página: el texto le exige un esfuerzo que va más allá de la intepre­
tación, ya que se agrega a esta una habilidad gimnástica óptico-manual. 

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

No es muy diferente la frusuación que el usuario empírico siente cuan­
do visita un sitio que exige el uso de tecnología que él no posee. Es el caso, 
muy frecuente, de la falta del plug-in necesario para visualizar correctamente 
una página. Cuando el damnificado es un usuario suficientemente competen­
te, reconocerá su momentánea falta de actualización (normal en un contexto 
caracterizado por la 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 
competencia, equivale a una explícita expulsión de la comunidad de hablan­
tes que tienen el derecho de acceso a esa página. Es como si nos invitaran a 
una conversación que después se desenvuelve en una lengua que desconoce­
mos: el Enunciatario posee una competencia que a nosotros nos falta. 

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

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

Otros errores se sitúan en una posición intermedia, dado que no queda 
claro cuántos deben ser atribuibles al Enunciador gráfico-técnico o al Enun­
ciador escritor. Por ejemplo la falta de título en la p:igina, la falta de indica­
ción de la fecha de última actualización (cuando sea una información perti­
nente}, la mala organización de los índices, etcétera. 

Cada error repercute, como es obvio, en la construcción de la figura del 
Enunciador unitario, pero la medida de esta influencia dependerá de La cer~ 
canfa de la figura específica de Enunciador que se puede considerar directa.­
mente responsable. Nosotros las hemos simplificado individualizando dos, 
pero las mediaciones técnicas que hacen posible la comunicación en la Web 
son tantas que deberíamos presumiblemente multiplicarlas, teniendo en 
cuenta el hecho de que ciertas instancias son más cercanas al Enunciatario 
que al Enunciador. Esto vuelve mucho más compleja de lo que parece la de, 
cisión relativa a los criterios de credibilidad. 

Traáucadn de Carlo1 A. Scol.ari 

2 3 i> 1 rleSignis 'i 

EL DISCUIISO €QUIVOCADO. SEMIÓTICA l>E U WEB UNV~81Ul'f 

REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS 

BARBIERl, D. (1996) Qtmtioni di ritmo. l'analisi tmsiva dn tmi ukvísivi. Roma: 
Eci-Rai. 

--(2002) 'Targomenrare sottile di yugop.com" en Trailn; ¡pot, clip, 1iti, bannn: 
Le forme brtvi della comunkaziom audiovúiva de l. Peuini (ed.). Roma: Mdtemi. 

Eco, U. (1979) Lect,;r in fabula. La cooperazwm inttrpmativa nri wtí na1Tativí. 
Milán: Bompiani. 

GREIMAS, A. y CouRTI.S, J. (1979) Slmiotiqr«. Diaionnaire raísonni de la thlom du 
langa~. Puís: Hachctte. 

NIBLSEN, J. (2000) Designing Wéb Usability. IndianapoJis: New Riders Puhlishing. 

MSTRACT 

This article proposes a refkction about the usabi/ity of the web. By means 
of a semiotic analysis of design errors on the web a "web discourse" takes form. 
This discourre has its own enunciation figures a,u/ íts particular textual dynam­
ics that, far example, control the temporal dimension of ínteractions. The analy­
siJ ef design errorr pmnits the author ta propose a semiotics ef web unusability. 

Daniele Barbieri es licenciado en Filosofía, Ph. D. en Semiótica (Univccs.ídad de Bolonia). 

Enscfia en las Universidades de Roma, Bolonia y en el ISIA de Urbino. Mukimedia dmg­
no y socio fundador de la empresa Horizons Unlimited, ha coordinado la realización del 

proyecto hipermedial Encycúmudia dirigido por Umberto Eco. Principales publicaciones: 

Va/vqformee Valvocolcri (1990), I linguaggi del fimum, (1991) y Questioni di rittm> (1996). 

E-mail: Barbieri@horizons.it 

dcSignis 5 1 233 



IV. LECTURAS 

ASA BRIGCS v PETER 8URKE 

DE GUTEN8ERG A INTERNET. UNA HISTORIA SOCIAL DE LOS MEDIOS DE COMUNICA· 
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Es verdad que este libro ha gozado 

de una fabulosa acogida especialmente 

en ciertos espacios de la prensa masiva; 

pero también es verdad que no deberla 

ser suficiente. Por supuesto el conoci­

miento de la historia es necesario y alta­
mente provechoso (y hasta reivindicativo 

en los tiempos que corren). Y ya tranqui­

los por tener superada aquella mirada 

marxista de los afios sesenta podemos 

darle la vuelta y hacerla -salvando las 

distancias- hasta deseable: d espacio pa­

ra las ideologías vuelve a estar a la orden 

de.l día después de otra fue de alumbra­

miento tecnológico y de pretensiones de 

neutralidad. Nadie tiene ya fe en ello y 

uno desconfía de lo que se presenta co­

mo objetivo. Por supuesto, y cabe aña­

dirlo, la toma de posición no está exenta 

tampoco de rigor metodológico. 

En este caso, pues, estamos delan­

te de un trabajo amplio y detallado y so­
bre todo importante si juzgamos por el 
espacio que Je dedican algunos periódi­

cos de calado internacional. De todas 

formas es oportuno remarcar que, si bien 

las lógicas dd mercado de la edición 

tienden a homogeneizar ámbitos -y a 

identificar grandes obras como pieus de 

última línea en el campo de la investiga-

C,2003 EDITORIAL GEOISA {BARCELONA) 

ción- o confundir manuales con libros 

de gran consumo, en este caso esa prác­

tica. debe ser matizada. La obra debería 

ser enorme y es cierto que no sobra un li­

bro de este tipo en el mercado editorial: 

Brígp y Burke desarrollan hábilmente 

-aunque de manera simple- los elemen­

tos que han configurado los espacios de 

comunicación a lo largo de los últimos 

casi seis siglos; y esta habilidad incluye 

algunas de las pugnas por su control y 
además buena parte de los procesos y los 

cambios tecnológicos que se han produ­

cido en dichos dementos. Por no hablar, 

por supuesto, de las revoluciones produ­

cidas en la propia noción dd espacio 

configurado inicialmente por el sistema 

de transportes y después articulado gra­

cias a la aparición de las comunicaciones 

basadas en la elecuicidad, hasta llegar a 

la -no tan nueva ya- noción de espacio 

vinual o no-lugar que se crea gracias a las 

nuevas tecnologías de la comunicación 

electrónica e informática. Esto último 

por medio de un brillante y prometedor 

apartado de conclusiones que es lo mejor 

de la obra. 

Pero una vez que se trasladan los 

c:ontenidos del libro al estudio científico 

de la historia de la comunicación, lo que 
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en un principio son logros y puntos 
fuertes de acuerdo con una mirada no 

dmtlfica se vuelven en contra y deben 
ser tomados en cuenta para el desarrollo 

de la reflexión sobre la comunicación so­
cial desde esa otra perspectiva histórica. 
Y deberla bastar justificar la distinción 
entre lo científico y lo no científico ape­
lando al flaco fuvor que supone la apro­
piación indebida y al abuso de la ter­
minologla cultivada en ese terreno por 
parte de políticos y medios masivos de 
comunicación. 

Pero volvamos a los aspectos que 
hacen de esta obra un terreno al menos 
poco fértil por lo que se refiere a la refle­
xión de carácter científico. Para orga· 
nizar ese análisis, veamos las líneas ha­
bituales de crítica de algunos trabajos 
relacionados con la historia de los me· 
dios de comunicación o centrados di­
rectamente en ella, a fin de identificar 

sobre todo algunas debilidades del pre­
sente libro y remarcar después algunas 
fortalezas. 

Demasiado a menudo se ha abor­

dado la hlsroria de los medios de co­
municación desde una perspectiva "me­
diocéntrica": una mirada de la hlstoria 
planteada subordinando todos los proce­
sos sociales al desarrollo de los medios. 
Ah{ podemos incluir los estudios organi­
zados desde una mirada tecnologista {en 
la línea de McLuhan), los cuales se desta­
can por un interés hlperdesarrollado por 
los aparatos, las incorporaciones o deser­

ciones de ingenieros e inventores y d de­
sarrollo de empresas para la comercializa­
ción, laboratorios o sistemas de patentes 
que facilitaron -o dificultaron- la aco-
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modadón de los ingenios en la sociedad. 
En este caso Briggs y Burke dedican una 
atención tal vez excesiva a aparatos como 
el teléfono, cuya importancia desde la 
perspectiva de la historia social de los 
medios -<:orno reza el subtitulo- es tan 

fundamental como desatendida, y, en 
cambio, lo son menos los detallados veri­

cuetos comerciales y empresariales por 
los que deambuló el aparato a partir de 
su aparición. No cabe duda de que una 
mención, en su justa medida, de estas lí­
neas no sobraría, especialmente si se pre· 
tende una historia de las tecnologías (no 
una historia social) o sobre todo si sirve 

para que algún argumenro explique cam­

bios en el uso o en la incorporación so­
cial de los nuevos aparatos; pero no más. 

Otra línea de trabajo habitual es 

aquella que podríamos calificar de oficia· 
lista especialmente por las fuentes utili­
udas para la elaboración de los ejes ar­
gumentativos: la historia explicada -y 
perdón- por los vencedores es una his­
toria en la que se minimi7.3fl las tensio· 
nes y se obvian los cambios de dirección 
fruto de enfrentamientos o movimientos 
sociales. Esa historia oficial, la más acce­

sible puesto que es la más rica en docu­
mentos y la menos prestada a reflexión 
novedosa, es la que uno más se encuen­

tra por ahí. Y en cambio, es la que me­
nos demanda la presencia de historiado­
res pues deben ser ellos los encargad.os de 
proponer lecturas fértiles y sugerentes. Y 
es también allí donde uno se encuentra 
con un texto que da un cierto espacio a 
la anécdota -siempre agradecida a la lec­
tura- pero que apenas deja entrever ten· 
siones o respiración humana como las 

1 

J 

que caracterizaron un siglo XIX que en­
frentó desarrollos tecnológicos con lucha 
obrera, hambrunas en Europa y guerras 
con literatura de ciencia ficción. 

Pero donde se echan más en falta 
los historiadores es en los casos donde se 

adopta Wta perspectiva que podríamos 
llamar cubista. Sin ser incompatible con 
las demás, su caraeterística es el uso de 
gran cantidad de datos: desde la anécdo­
ta innccesuia hasta los puntos de infle­
xión de la historia, todos ellos dispuestos 
en un mismo plano de imponancia has· 
ta que d paisaje carece de perspectiva. En 
esos casos pues el hlsroriador, como na­
rrador, también se ha disuelto. Y fuera de 
los últimos capítulos del libro, en que los 
autores toman posiciones frente a los de­
sarrollos próximos en comunicación, nos 
encontramos con un bosque de daros de 
múltiples naturalezas entre los cuales no 

se distinguen grano y paja. 
Sin embargo, se pueden anotar al­

gunas furtalezas, como la construcción 

ÚTERINA 0AVINIO 

del libro en formato de manual (wnquc 

la materia es demasiado compleja para 
un manual que pretende tomar forma de 
libro de gran consumo), que contiene 
una agra.decida guía para la ampliación 
de docwnentación pua cada sección del 
libro o un índice analítico; o la propia 
cstructUra general que supera la organi­
zación cronol6gica pua adentrarse por 
separado en aspectos de carácter tecnoló­
gico o de orden social (aunque las di­
mensiones del libro no dan para una 
aproximación lo bastante dcsan~oUada 
para ninguna). Por último, es en ese par 
de capítulos finales, donde los autores 
se deciden a tejer la reflexión alrededor 

de los nuevos ejes y formas de comuni· 
cación y a !amarse a trazar líneas, al me· 
nos verosímiles, para próximos desarro­
llos. Y a1ú escln por fin los historiadores 
y ahí es donde mejor aprovechan todas 
sus historias. 

TECNO•POESIA E REALTA VIRTUALt: STORIA, TEORIA, ESPERIENZE TRA SCRITTURA, 

v1SUALITA E Nuov1 MEDIA. Mantua: Editoriale Sometti, 2002, 324 pp., il. p & b. 
(Archivio della poesía del '900, 13-14). Edi~ao bilíngüe (italiano-ingles). ISBN 

88-88091-85·8. 

A cada novo escudo da poesía ele­
uónica que é publicado, fica mais evi­
dente a existbicia de urna poesia "in­
ternacional", nao no sentido de urna 
glo~ ou homogenei~ de pro­
ccdimentos estéticos, mas de uma tenta­
tiva de ir além das fronte.iras físicas e das 

línguas. Uma espécie de movimenro in· 
ternacional coletivo e colaborarivo vai 
tomando carpo e conngurando urna no­
va escota de poesía, arte e literatura, em 
rela~o direta com o uso criativo da tec­
nología. O pessoal e o coletivo, o regio­
nal e o nacional, o nacional e o interna· 
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cional, os eventos mais diversos, os pro· 

jetos mais singulares, todo esse conjunto 

de componentes culnuais está sendo in­

corporado a urna cultura tecnológica 

com finalidade estética, por meio de 

urna tradu~ intralingual, cx:tralingual, 

inrcrsemióri.ca., hipcrmidiática, hipertcx­

tual, algorítmica. 

O livro Ttcn(}-Poma e rea/14 vir­

tuaii: storia, tt:oria, esperienu tra scrittura, 
tAsuaüta e nU1Jvi media (Tecno-poesia e 

realidades virtuais: história, teoria, expe­

ri~ncias com escritura, visu.alidade e 

novos meios), de Caterina Davinio, é o 

resultado e o registro dessa poesia "inter­

nacional", com um cstudo teórico e uma 

cataloga~o de obras nos mei.os clctr6ni­

co-digitais, oontendo verberes de ccnto e 

crinta artisu.s de diversos países. O en­

saio1 está dividido cm cinco partes, além 

do prefácio, nota introdutória da aurora, 

tradu~ inglesa da abordagem teórica, 

bibliografla e agradccimcntos; tccno­

pocsia e rcalidade victual; poesia no com­

putador, hipermídia e Intemet; perfor­

mance e pcrformers, vídeo; e apendice. 

Ao invés de índice onomástico, há wna 

rel~o dos artistas por classifi~ nas 

duas prímciras páginas de cada capítulo. 

"Tccno-Poesia e realidades vir­

tuais", primeiro capítulo, aprescnta um 

percurso histórico da tccno-poesia desde 

1990 na ltália e cm outros países, e os se­

guinrcs assuntos: videoperformance; 

performance cm vídeo; vídeopoesia; 

poesía vídeo-visual; computer poetry;2 

hipertexto, hipcrmídia, ·p.igina intera­

tiva, escrita generativa; CD-ROM de 

poesia; hipertexto na rede, arividade pcr­

formativa; hiecarquia, interatividadc e 
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cria~o coletiva; algumas caractcrlsricas 

comuns; ner poetry, e-mail-poetty, SMS 

poctry e poesía cm fun~ fática; arte co­

mo comunica~ e estratifi~o do ob­

jeto virtual, um proccssamento concreto 

de dados clctrónicos; o objeto na hiper­

núdia e na Internet; e conclusóes. 

Por meio de uma linguagem clara, 
a autora propóe urna subdassifica~o 

conccítual e c:xempli6cada da tecno-poc­

sia no mundo: um termo gcral que 

abrange as poesías cx:perimentais que uri­

lizam as tccnologias do vídeo, da ho­

lografia, do filme, do computador, da 

Internet e da WWW, mas que também 

realizam a~es performáticas num espa­

~ físico; esse conceito abrangc tr& gran· 

des catcgorias: compurcr poetry, hiper­

mfdia e Internet cm suportes como o 

CD-ROM ou a web; performance e pcr­

former; e vídeo. Cada wna dcssas catego­

rias contém subdivisóes, de acordo com 

o componente tecnológico utilizado. 

Tr!s capítulos - "Pocsia no com­

putador, hipermfdia e intemct", "Per­

funnancc e performers" e "Vídeo" -

aprcscntam a mesma estrutura: título do 

capítulo, subtítulo, lista de artistas e seus 

dados biográficos. Essas tas partes, das 
páginas 61 a 238, pócm o leitor cm con­

tato com poetas dos scguintes países: 

Alemanha, Argentina, Austria, Brasil, 

Canadá, Egito, Eslov!nia, Espanha, 

EUA, Filipinas, Fran~. Grécia, Hun­

gria, ltália, Iugoslávia, Let6nia, Palscs 

Baixos, Pcru, Pol6nia, Portugal, Rrino 

Unido, Rússia, Uruguai. 

Em "Ap!ndicc", com o subtitulo 

de "Resenha italiana de 1990", há wn 

relato sobre doze eventos culturais, seus 

objetivos, datas e nomes dos participan­

tes, correspondcnte a d.ez anos de cura­

doria Caterina Davinio promovidos na 

lt:ilia e através da Internet, congregando 

poew e artistas dos mais variados países. 

Davinio conceírua tecno-pocsia, 

propóe urna classifica~o das poesías nos 

meios elctrónico.Jigitais e faz um pano­
rama histórico da tccno-poesia na Itália e 

cm outros países. Uma biblíografia signi­

ficativa comprova uma pesquisa séria e 

bcm fundamentada de urna pcsqu.isado­

ra, curadora e artista participante ativa e 

dinim.ica de eventos de pocsia e tccnolo­

gia. O internacional e o nacional, o geral 

e o panicular, o pessoal e o colctivo, as 

diversas línguas, rudo isso é tratado com 

a sericdade de urna ensa1sta competente, 

que tcm o máximo cuidado de registrar 

nomcs, datas, locais, propostas, objeti­

vos, projetos. Há urna concatena~o ló­

gica entre a tcori~o e a apresen~ 

de um banco de dados significativo dos 

cvenros realizados na Itália, mas com a 

participa~, muiras vezcs via Internet, 

de artistas de muiros países. 

Carcrina Davinio é artista digital, 

escritora e curadora, estudou literatura 

Italiana na Univ~idade de Roma I "La 
Sapienza". Foi uma das primei.ras artisw 

italianas a fuer poesia animada cm com­

putador cm 1990. Durante os anos 90 

ela organizou festívais e cncontros em 

muiw cidades italianas, criando urna 

ponte entre a poesía experimental e o 

circuito da arte detr6nica. Desde 1998 

seu trabalho apareccu na Internet com 

projetos colaborativos, dentre os qua.is 

KArenina.it, que se tornou um ponto de 

refer!ncia internacional. Expos seus tra-

balhos cm rnais de 70 festivais e bienais 

nacionais e intcmacionais, publicou en­

saios sobre a poesia das novas núdias, 

poemas e "computer pocaics" e wna no­

vela (OJ/or colur, 1998}. Está presente 

cm centenas de sfcios e revisw imprcssas . 

e detronicas nacionais e internacionais, 

como: "NY Art Magazine" (EUA), "Rhi­
zomc" (EUA), "BoXoN" (Fran~), 
"Doc(K)s" (Fran~). "Museu do E.ssen­
cial e do Além Disso" (Biasil), "JavaMu­

scwn" (Alemanha), etcetcra. 

Ttcm,-potsia e rralt.a virtuAli é um 

ponto de refer&lcia para estudiosos, 

poetas e artisw, poís contém teoria, 

exemplos e antología da tecno-pocsia 

internacional. Mais do que isso, Cate­

rina propóe o nome de tecno-pocsia cir 

mo um termo gcral a essa poética, a 

cxcmplo de "new media poeny' (&fu.ar­
do Kac e outros), "c-poetry" (Glazier), 
poetécnica (Plaza e Tava.ces}, cybertcn 
poctry (Cayley. Funkhouser, e outros), 

dcntrc outros. 

NOTAS 

l. Algumas parres do livro podem set 

apreciadas na wl: http:1/members· 

.xoom. virgilio.it/kareninazoom/davi· 

niobook.htm . 

2. A autora con~rva o termo cm in· 

gles, porque "pocsia-compuudor", 

"poesía em/no/do computador~. ou 

"poesía computadorizada" Dio contém 

o significado de "compute.r poeuy", 

ou seja, "um cipo de videopocsia que, 

por mcio de wna decisiva cla.bora910 
computacional, finalmente adquirc 
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um aspecto gráfico e urna substancia 

digital da imagem completamente ob­

tida pela slntesc, num progrcssivo dis­

tanciamenco do referente como se fos-

MARIA P1A PoZZATo 

se arrancado da realidade." (uad~o 

minha, p. 27 (italiano) e 275 (ingles). 

Jorge Luiz Antonw 

SEMJOTICA DEL TESTO. MooELLI, A1JTOR1, ESEMPI. Roma: Carocci, 2001, 312 pp. 
ISBN 88-430·1951-1. 

La multiplicación en las wiiversi­
dades italianas de cursos de semiótica y 

como materia fundamental en las carre­
ras de Comwlicación Social, tendientes 

generalmente hacia un saber-hacer más 
que a un puro saber, ha evidenciado la 
necesidad de instrumentos didácticos 
(manuales, antologías) que no siempre 
ha sido advertida ni satisfecha. En este 
sentido, el de Maria Pia Pozzato es el pri­

mero que no se dirige a estudiantes de 
cursos de Semidtica de base, sino que se 
ofrece como Wl válido instrumento di­

dáctico para los cursos de Semiótica tkl 
Ttxtq, que en general aparecen en los ni­
veles más avanzados del currículo, más 
relacionados con los análisis concretos 
de la producción comunicativa. 

El libro nace de una experiencia 
de dos afios de ensefianza de la semióti­
ca del texto desarrollada por la aurora en 
la Universidad de Bolonia, y recuerdo 
que ya hace algunos afios, en una breve 
intervención, había puesto el acento, 
con divertida seriedad, en los problemas 

de la didáctica de la disciplina, y en par­
ticular en la dificultad. de pasar de un es­
tudio abstracto de las teorías a una apli­
cación concreta en los análisis textuales. 
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Siempre al calor de la experiencia didác­
tica nació también el anterior libro de 
Pozzato, Scriveú, ancora Sam (Roma: 
Meltemi, 1999). 

La reflexión y la práctica didáctica 
son evidentes en la sólida o.rganización de 
este manual, dirigido esencialmente a su­
ministrar instrumentos concretos de aná­
lisis del texto para estudiantes. En esta. 

óptica se puede leer la ausencia de algu­
nas teorías rexmales, consideradas obtu· 
sas para un curso de base (por ejemplo las 
de Jacque.s Fontanille y las recientes "se­
mióticas de lo continuo") y también de 
otras teorías, como las de Roland Barthes 
y algunos "análisis del relato" de matriz 

esrructuralista. si bien importantes desde 
d punto de vista histórico y capaces aun 
hoy de estimulamos, escasamente utiliz.a­
bles en la práctica conaeta dd análisis, 
sin olvidar que los estudiantes ya han en­

contrado a estas figuras rutelares de los 
esrudios semióticos en el primer cuno de 
una Snniótica Genmzl 

En el libro que nos ocupa ha sido 
privilegiado d paradigma greimasiano, al 
cual se le reconoce una justa eficacia en el 
análisis y dd cual su "metalenguaje cien­
tífico" se ha vuelto en los últimos afios, al 

menos en Italia, una especie de koint ter­
minol6gica muy utilizada, aun por aque­
llos colocados en posiciones teóricas dife­
rentes. De este modo, en la óptica de su 
contribución a la formación de la teoría 
de la semiótica narrativa de Greima.s es 

donde se analizan y confrontan las teo­
rías de Propp y Uvi-Strauss, y se dedica 
a la c:xposición de la teoría generativa del 
texto la parte central del volwnen, mien­
tras que otros capítulos dan cuenta de los 
más recientes cswdios sobre la estesia, las 
pasiones, la sociosemiótica, lo visivo, con 
particular interés en las obras de Eric 
Landowski y Jean-Marie Floch. 

Esta especial atención a la llamada 
"Escuela de París" no quiere decir que d 
volumen presente una visión unilateral 

de la disciplina: un amplio espacio está 
dedicado a teorías textuales alternativas, 
a veces antitéticas a la generativa, como 

la semiótica interpretativa de Umberto 
Eco, y de modo menor, a los esrudios de 
Jurí Lounan, Gérard Gene~ y Jacques 
Geninasca. 

Este "ecumenismo", como lo defi­
ne la misma aurora, se mantiene a una 
prudente distancia, por otra parte inexis­
tente, de dar una visión sincrética y mo­
nolítica de la disciplina, marcando en 
cambio la pluralidad de posiciones teóri­
cas y metodológicas diferentes, que mu­
chas veces en los análisis concretos se 
vuelven complementarias. 

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

prácticas, dedicando capítulos enteros a 

algunos objetos de estudio privilegiados, 
como d texto literario, la imagen publi­
citaria, la televisión, el análisis de los ob­
jetos (donde se prescnra la actividad de 
investigación de Pozzato, autora de va­
rios volúmenes sobre la televisión y los 
medios en general y del anál.ísis de socio­
scmiótica en panicular) y tiene d mérito 

de ser una exposición clara que no da na· 
da por descontado y logra liberarse de 
los "tecnicismos" que a menudo acom· 
pañan a nuestra disciplina. aun corrien­
do d riesgo de parecer pedestre para d 
lector semiótlcamente advertido. 

Como todo buen manual, d volu­
men se revela una ocasión de síntesis, de 
repensamíento y de sistematización de la 
disciplina, que será sumamente útil, aun 
para aquellos que ya no son estudiantes, 
pero se encuentran cotidianamente en­
frentados a reflexionar sobre la textuali­
dad y, por qu~ no, a trabajar con instru­
mentos semióticos. 
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COMUNICACIÓN Y MEDIOS 

Revista del Departamento de Investigaciones Mediáticas y de la Comunicación de 

la Universidad de Chile ISSN 0716-3991. Año 12, N2 12: Prenso y tronsición, Santia­
go, 2001; ISSN 0716-3991. N2 13: G!obofizoción, identidades emergentes, Santiago, 
2002; ISSN 0716-3991. 

Nacida en 1981, la revista Comu­
nicación y Medíos tuvo una aparición re­

gular hasta 1993, para entrar en un pro­
longado silencio superado en diciembre 
de 2000 con d lanzamiento de su núme­
ro 12, que ruvo como eje temático Pren­
sa y transición. A este número, consigna­
do para efectos históricos en d afio 
2001, le siguió a mediados de 2002 la 
edición número 13, sobre Globalización 
e identidades emergentes. 

El número 14, actualmente en pre­
paración para circular en septiembre de 
este: afio, dedicará su dossier a Periodismo, 
comunicación e imagen, en consonancia 
con el cincuentenario de la Escuela de 
Periodismo de la Universidad de Chile, la 

primera del país. En este medio siglo de 
ensefianza universitaria dd Periodismo y 

la Comunicación, nuestra revista se pro­
pone aportar reflexiones académicas acer­
ca de ese proceso y de las proyecciones de 
desarrollo de nuestro campo, que incor­
poran en forma creciente los lenguajes y 
creaciones audiovisuales. 

En d número 12 se plantearon vi­

siones críticas acerca de la tran.sición po· 
lítica iniciada en Chile en mano de l 990 
y la carencia de una polltica comunica­
cional en los gobiernos de la Concerta­
ción por la Democracia. Escribieron en 
este número Sergio Contardo, Giselle 
Munizaga, Lorcto Rebolledo, Rafael 
Grano, Faríde Zerán, Carlos Ossa, Gus-
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tavo González, Eduardo Santa Cruz, Ro­
drigo Araya. Loreto Bravo, Osvaldo Co­
rrales, Rubén Goru:álcz, Valcska Naranjo, 

Rafael dd Villar, Roberto Savio, Mario 
Valenzuda, Raúl Mufioz y Carlos Ossan· 
dón. Se publicó, además, una entrevista 
exclusiva a Néstor Garda Canclini. 

El número 13 recogió en el dossier 
trabajos del III Encuentro Chileno de 
Semiótica "Globalízación, fragmenta· 
ción, descentramicnto y construcción de 
nuevas identidades". Escribieron en él 
Rafael del Villar, Francois Jost, Carlos 
Ossandón, Manuel Jofré, Alonso A:zóax, 
Jaime Flores, Hugo Carrasco, Tak:ashi 
Víctor Fajnzylber, Erika Cortés, Ca.teri· 
na Gaggero, Carolina Jiménez, Gisela 
López, Paola Poblete, Juan Pablo Olava­
ria, Karla Henríquez, Cristina Correa, 
Rodrigo Hidalgo, Guillermo Sunkel, Es­
teban Geoffroy, ruma Lawandos, Eduar­

do Santa Cruz y Juan Pablo Arancibia. 
Carlos Ossa, director de la revista, entre­
vistó a Armand Mattelart. 

La revista se estructura temática­
mente. Existe un dossier que establece los 

principios centrales del número, a partir 
del cual se inserta una entrevista a un 
pensamiento académico sobre dicha 
temática. A postcriori, se incluyen ar­
tículos referidos no directamente a la te­
mática central, en d sentido de que no 
implica un desarrollo sistémico de ella, 
sino que guardan una relación con ella, 

desde un ángulo de mirada más amplio. 
Finalmente se incluyen referencias de 
eventos académicos (Congresos, Colo­

quios. Seminarios), y libros reciente­
mente publicados. 

La reaparición de Comunicacwn y 
Medios fue posible en el marco de la re­

vitalización de la Escuda de Periodismo 
y dd Departamento de Investigaciones 

PERE SALA8ERT 

Mediáticas y de la Comunicación que se 
inició a fines de 1997 y que conducirá 
en d curso de este año a un cambio fun­
damental de proyecciones estratégicas 
con la creación, sobre la base de estas 
unidades, del Instituto lnterdisciplinario 
de la Comunicación e Imagen. 

PINTURA ANÉMICA, CUERPO SUCULENTO. Barcelona: Laertes, 2003, 370 pp. 
ISBN 84·7584-501-0. 

Es conocida la exégesis que pone en 
la perspectiva d triunfo de la descorpori­
zación de los cuerpos tanto dd pintor co­
mo dd espectador, rccmplaz.ados por la 
mirada de un ojo absoluto, estático, po­
seedor dd punto de vista cuya lógica es la 
de la distancia dcscrotizada (Bryson 1983 
[ 1991: 94]). También se scfialaron las ten­
siones internas dd mismo perspecrivismo 
que se reflejan en d tratamiento dado a la 
corporeidad, aunque se haya convenido 
en que el tigimen de la perspectiva se co­

rresponde con la del individuo burgués, 
racional y negador de su carne. 

Perc Sa!aben en su libro Pjntura 

antmica, cunpo ~w emprende otro 
camino: no se detiene en la pcrspcctlva si· 
no que plantea otro modo de inclusión 
dd cuerpo en el campo de la visión. "Des­
de las figuras de Piero della Franccsca a 
Vcrmccr de Deltt. esas presencias incor­
póreas, casi fluidas, hasta la atención ac­

tual a los cuerpos, d dolor físico y la car­
ne cadaverizada, d agusanamiento o la 

podredumbre -¿anticipo para una expe­
riencia de lo informe?- pasando por las 
magulladuras y las heridas, la sangre o d 
semen, Ja orina, d vómito o los c:xae-­
mentos, este libro revisa una actitud esté­

tica que después de privilegiar la pureza 
forma! de las cosas con d lógico menosca­
bo de su principio físico nw consi&tcnte, 
sufre una larga alteración ideológica cuya 
radicalliación final los sitúa en un puaje 
de incertidumbre donde los signos son 
suplanta.dos por las cosas, la imagen de los 
cuerpos por los propios cuerpos o la refc.. 
rcncia a la materia por la materia misma." 

Palabras preliminares para presen· 
tan la médula de un libro que describe los 
meandros de la representación que d 
hombre ha generado de sí mismo, desde 
d lugar de la visibilidad/invisibilidad del 
pigmento, la textu.r.a. Es la historia de los 
distintos modos de atención que se han 
dado al aspecto material necesario para la 

eficacia de la obra de arte la que gula este 
recorrido. &corrido bastante plausible 
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por cierto, si pensamos en la jerarquía 

que d Renacimiento otorgaba a las na­

cientes artes plásticas, según el tipo de 

contacto que el anista. tenía con la mate­

ria de expresión: d arquitecto y el pintor 

jerárquicamente superiores respecto de 

quienes, al modelar, tenían contacto di­

recto con la cxcredón de los animales. 

La dicotomía cuerpo-espíritu que 

cruza la historia de Occidente es puesta 

sobre d ta.pete en d análisis del trata­

miento que los artistas han hecho de 

nuestro cuerpo a lo largo de la historia de 

la pintura, a través de la propia "corporei­

dad" de las pinturas. El autor hace nacer 

esta "historia", aunque no se trata dd 

tiempo histórico sino de un "destiempo", 

en el renacimiento giottesco y con una 

mirada inquisitiva y selectiva organiza ese 

destiempo que reclama "la constante ins­

tauración de la diferencia ya que lo diver­

so justifica lo inverso en su existencia". 

En cada capítulo se realiza una pe· 

queña arqueología que salta hacia atrás 

para traer hacia adelante los índices que 

prenuncian detcls de la formalización 

desmaterial.izante la desintegración for­

mal y la transmutaeión material contem­

poclneas; en otras palabras, cada capítu­

lo avanza hacia el cuerpo brutaliza.do sin 

abandonar el horizonte del cuerpo ente­

ro. La tranSmuración de la materia es 

rastreada y seguida paso a paso, hasta la 

actualidad en la que el tex.to pasa por 

la mención del uso de los desechos fabri­

les y urbanos hasta llegar a los restos or­

gánicos, resultado e índice de la nueva 

presencia del cuerpo. 

El recorrido del libro es didáctico: 

iniciado a partir de una frase de Claudd 
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que retorna en los distintos capítulos, la 

lectura recorre un hilo en d que Giotto, 

Vclázquez, Picasso, Pollock, De Kooning 

se engarzan con ligeras variantes consti­

tuyendo los hitos por los que atraviesa la 

demostración. Ese hilo de autores reapa­

rca: con ligeras variantes en cada capí­

tulo mientras la obra avanza tem:iti­

camente con la modalidad dd discurso 

pedagógico. En efecto, Pere Salabert ex­

plica los conceptos semióticos para ha­

cerlos acc.csiblcs al lego, de tal modo que 

el texto encuentra su público entre cspe· 

cialistas de distintas disciplinas. Por otro 

lado, las ideas est:in sostenidas con la 
fuerza del exrmplum: Maamo,fosis de 

André Masson, Ofmu/4 mustia de Paul 

Klee o los cuetpos repulsivos de Mathia.s 

Grünewald, entre otros tantos. 

Sin embargo, lo interesante para 

remarcar es la correlación entre d ejem­

plo, el tema y la palabra. En efecto, si 

bien muchos de los ejemplos est:in re­

producidos en impecables fotografías en 

blanco y negro, cuando el autor los des­

cribe lo hace de una manera tal que, en 

la descripción, d texto se transforma y 
cree.e hasta las alturas dd tema o descien­

de hasta sus infiernos: las palabras se agi­
gantan, se retuercen, se vuelven de carne, 

sangre y excremento en profunda analo­

gía con el tema. 

Mari.a l.dmna 

REFERENCIA BIBLIOGRÁFICA 

Bryson, N. (1983) L, Ugita de 14 mi­

rada. Madrid: Alianza, 1991. 

Luc1A SANTAELLA v W1NF1uEo NoTH 
IMAGEN. COMUNICACIÓN, SEMIÓTICA v MEDIOS. Barcelona: Edición Reichenberger, 

2003. Traducción Roque Graciano. Supervisión de la traducción: Juan A. Magariños 

de Morentín, 240 pp. ISBN: 3-935004-54-0. Título de la edición original en portu­

gués: Imagen. Cognifao, Semiótica, Mídia. San Pablo, llumminuras, 1998. 

La imagen carece aún de una cien­

cia propia, de una "iconología". Imagen. 
Comunicacwn, Semiótica y Medios es un 

aporte en ese sentido ya que Santaella y 

Noth responden a la propia fascinación 

por la imagen con una propuesta teórica 

guiada por "nuestras percepciones visua­

les, por la contemplación y por las mi­
radas visuales y mentales sobre nuestro 

objeto de estudio". 

Este es el marco de la interesante 

escritura conjunta que se abre con la 

constatación de que d estudio de la ima­

gen se distribuye entre "historia dd arte, 

teorías antropológicas, sociológicas y 
psicológicas del arte, estudio de los me­

dios, semiótica visual y teorías de la cog­

nición". La diversidad epistémica obliga 

a plantear un .estudio interdisciplinario 

desde los géneros tradicionales hasta los 

nuevos medios. Así, pasan por las p:i­

ginas del rexto pintura y fotografía, in­

fugrafía y fotografía digital, temáticas 

ubica.das entre dos coordenadas ineludi­

bles: el heclio de que la imagen pertenez.. 

ca a un sistema semiótico sin mecase­

miótica y la imposibilidad del código 

verbal de desarrollarse sin imágenes. La 
relación casi paradoja! entre ambas coor­

denadas la que exige el abordaje teórico 

que plantean los autores. 

El plan general de la obra se inicia 

con pancos generales para ir enfocando 

la lente en cuestiones particulares, casi 

de "detalle". Los capítulos iniciales hacen 
una especie de historiografía o recuento 

bibliográfico dd estado de la cuestión: 

en el primero se recorren rápidamente 

los grandes temas de la representación, 

desde la escolástica hasta Derrida pasan­

do por Descartes, Port Royal, Goodman 

y Foucault, para realizar luego un desa­

rrollo sucinto de las relaciones entre ima­

gen mental y psic.olog{a cognitiva, esta 

vez desde Platón hasta Piaget. 

El segundo capítulo sobrevuela las 

ciencias de la imagen para detenerse en 

la semiótica. En este punto, d andamia­

je bibliogriñco construye un vasto es­

pectro; los ccxtos y corrientes aparecen 

agrupados en categorías variadas: por un 

lado podemos enc.ontrar un listado de 

revistas o informativos, de artículos in­

troductorios o capítulos de libros, o de 

presentaciones a congresos; por otro, 

una descripción de las líneas derivadas 

de Hjelmslev, de los funcionalistas del 

Círculo de Praga. de la sociosemiótlca o 

bien de los cercanos a Greimas o al Gru­

po de Lieja, destaclndose un recuento 

exhaustivo de las distinras direcciones y 

tendencias tanto de manera general co­

mo en relación con temas individuales. 

A partir de este capítulo d texto 

parece doblarse sobre sf mismo, dete­

niéndose con mayor detalle en los temas 

anunciados al comienzo: "Imagen, tCJC.tO 

y contexto; Palabra e imagen; Imagen, 
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tiempo y percepción; Los tres paradig­

mas de la imagen; Lo imaginario, lo real 

y lo simbólico en la imagen", que pro­

porcionan los fundamentos de la ciencia 

de la imagen con categorías te6ric.as pro­

venientes de la semiótica, básicamente la 
peirceana, del psicoanálisis, la comuni­

cación y la ciencia cognitiva. Intercala­

dos aparecen otros desarrollos que ejem­

plifican la aplicación de los fundamentos 

semióticos a la pintura, la fotografla, la 

computación y la música o bien abordan 
los mismos temas desde otras perspocri­

vas teóricas. 

Puede notarse la conjunción de 

distintas líneas de análisis: en "La foto­

grafia entre la muerte y la eternidad" las 

categorías de análisis son de oposición, 

de tal manera que al analizar la forogra-­

ffa "cualquiera sea el ángulo adoptado 

para la observación" somos conducidos a 

"la constatación de su naturaleza diádi­

ca, opositora, hasta contradictoria" 

(118). Por el contrario, el capítulo si­

guiente plantea el modelo ttiádico de 

Peirce como alternativa a la tradición 

de estudios sobre la imagen dominados 

por la perspectiva logocéntrica. Estos 

ejemplos son válidos para mostrar el de­

sarrollo del texto, que se desenvuelve 

presentando enfoques y miradas com­

plementarias o contrastantes, enriquece­

doras de la leaura. Contribuye en este 

sentido el hecho de que la obra escrita "a 

cuatro manos", como dicen Santaella y 
Noth, conserva algunos rasgos de la 

enunciación de cada uno de los autores, 

quienes exhortan al lector a encontrarlos 
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y "sacar provecho de ellos". Si a esto le 

agregamos la impecable documentación 

bibliográfica sobre los estudios realizados 

hasta el presente sobre la imagen, pode­

mos decir que nos encontramos frente a 

un tratado que ubica los debates sobre la 

imagen en el horizonte del pensamiento 

occidental de manera exhaustiva y abier­

ta. Acerca de su importancia y necesidad 

pueden dar cuenta las tres ediciones que 

se han realiudo en el idioma original 

desde su aparición en 1998. 

El texto reconoce un antagonista 

básico: la crítica al poder "manipulador" 

de la imagen, al que responde con la rei­

vindicación de su poder "cognitivo". Es­

ta toma de partido aparece subrayada 

en ·e1 útulo original Imagen. Cognifáq. 
Semiótica, Mldia. En la versión espafiola 

el título escamotea esta relación que, no 

obstante, se desprende claramente de las 

primeras páginas con el planteo de la 
división entre imagen visual y mental, 

unificadas bajo el concepto de represen­

tación, objeto de dos ciencias "vecinas", 

semiótica y ciencias cognitivas. 

Dado el carácter y el estilo de la 

obra, el punto en discusión no está pre­

sentado en términos polémicos sino su­

gerido o apenas esbozado, pero segura­

mente constituye uno de los modos de 

lectura posibles. Un modo que com­

plementa la posibilidad de abordar la 
documentación exhaustiva con la postu­

ra, sin estridencias pero firme, de revalo-­

riución teórica de la imagen. 

Marlaúdmna 

V. AGENDA 

Esta sección contiene información actualizada sobre los principales congresos, seminarios, etc. 

que se realizan en torno a la disciplina semiótica. Puede enviar un máximo de 20 líneas sobre 

estos eventos a aljurado@ite.sm.mx. Incluya datos sobre título, temática, fecha y lugar de reali­

zación, idiomas, fechas límite para la entrega de trabajos, dirección postal e Internet, teléfonos 

y números de fax. 

EVENTOS POR REALIZARSE 

III Congreso lnumacional de 

ü uroturd ComP4roáo 

Lugar: Vigo, España. 

Fecha: 3 al 5 de noviembre de 

2003. 

Más informadón: Carmen Bece­

rra, Congreso Internacional de Li­

teratura Comparada, Fac. de Filo­

loxía e Traducción. Uníversidade 

de Vigo, Oep. de Literatura espa­

ñola y Teoría de la literatura, La­

go.1s-Marcosende, s/n., E-36200 

Vigo, úpaña; cbecerra@uvigo. 

es, mcande@uvigo.es, bsuarez@ 

uvigo.es o achas@uvigo.es 

Temáticas: Sections: 1. literatura y 

cine: obra literaria y cinematogr.ífi· 

ca del escritor y director de cine 

Gonzalo S..,árez; 2. Mujer y cultura: 

cine, televisión y artes pl.ísticas. 

V Congreso lnte,naciondl -

Cervantes y el Teatro 

Lugar: Florencia, Italia. 

Fecha: 17 al 19 de diciembre de 

2003. 

Más información: Jesús G. Maes· 

tro, Teoría de la Literatura, Uni­

versidad de Vigo, Facultad de Fi­

lología y Traducción, Campus La­

goas Marcosende, E-36200, Vi­

go, España; Theatralia@poetic. 

com, Maria Grazia Profeti, Uní· 

versiu degli Studi di Firenze, Oi­

pa<tamento di Lingue e lettera· 

ture Neolatine, Vía S. Reparata 

93·95, l-50129 Firenze, ltaly; 

mMiagrazia.profet@unifi.it 

http://cervantesvirtual.com/ 

bib _autor /Cervantes/cerv.intesy 

teatro. shtml 

VII Congreso lnternocionol de 

la AISV • ~r y Sabe,: Memoria, 

A«ión, Proyección 

Lugar: México, D.F. 

Fecha: del 10 al 14 de diciembre 

de 2003. 

Más información: Dr. Alfredo Cid 

(l'résident, Org. Committee): 

(s2ssl·s483-2301, ls2ssl·ss94-

2749, fax (5255)-5483-2282, 

alj1.1rado@itesm.mx, hnp:// 

www.ccm.itesm.mx/dhcs/ 

dcomunícacion/congreso.html, 

semiotícavisual@yahoo.com.mx 

Temátic;a: 1. Me:moda, visjón, 

percepción, cognición: procesos 

semióticos, 2. Modelos teórico· 

metodológicos de la semiótia 

visual: la interdiscíplinariedad, 

la transdisciplinariedad, 3. Re­

presentación: transformación, 

deformación, información, 4. 

Modelos de la producción y de la 

lectura semiótieas, S· Produc­

ción y uso semiótico en el dis· 

curso político, 6. Semiótka de la 

identidad, 7. lecturas ciudada­

nas de la imagen, 8. Educación 

en los i,iedios, educación de los 

medios: semiótica aplicada, 

9. TdXonomia de las imágenes, el 

saber visual: la imagen científi· 

,:.¡¡, la artística, la periodística y 

otras, 10. Imagen, memoria y re­

gistro, 11. Videovigilancia, 12. El 

rol del espectador en los medios 

de hoy. 

CALL FOR PAPERS 

Oos Verbináende áer Kulturen/ 

Tfte Uni/ying Asp«U o/ 
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Cu#tum/l..e$ points communs 

des cultures 

Lug11r: Viena, Austria. 

Ñld!a: del 7 al 9 de noviembre 

de 2003. Deadline para las pro­

puestas: 15 de mayo de 2003. 

Dudline para los re.súmenes: 30 

de septiembre de 2003. 

Temática: Se,tion Groupi.: 1. 

Methods/Views, 2. Culture/Civi­

lization, 3. Cultural Processes, 4. 

Transnationalism, 5. literatures/ 

Aesthetlcs, 6. unguages/ Com­

munic.ation, 7. Translations, 8. 

Pedagogy/Education, 9. Culture 

and E'°nomy, 10. Virtual Space. 

tin o/ Sections: www.inst.at/ 

kulturen/konfaoo3...sektionen_ 

english.htm 

Más información: Herbert Arlt, 

INST: Research lnstitute for Au5-

trian and lnternational Literat~ 

re and Cultural Studies, Postfach 

74. A • 1112, Wien, Austria; Tel.: 

43-1-7481633-11, Fax: 43·1·748 

1633, arlt@adis.at; http:/ jwww. 

inst.at/kulturenjindex_e.htm 

&'l Congreso .k la AIS/IASS 

los signos del mundo: 

lnterculwralidad y gfobalizaci6n 

Lugar: Lyon, Francia. 

Fecha: del 7 al 12 de julio de 

2004. 

Tem,tic:.a: 1. Semi6tic.a teóric.a y 

epistemologia de la semiótica, 2. 

Diferencia e identidad; dimimi­

nación y negociación, 3. 1.a co­

municación: un sii.tema de inter­

cambio y producción, 4. La se,. 
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miótic:.a de las prácticas cultura­

les, S· Semiótica de las práctic.as 

estéticas, 6. Una semiótic.a de la 

globalización del espacio y del 

tiempo, 7. Discuno, 8. Semótica 

e hii.toria de la mundialización. 

M,s información: Louis Panier, 

Département des Sciences du 

Langage, Université Lumiere 

Lyon 2 (8ureau 115 F) 5 Avenue 

Pierre-Mendes-France • CP11 

696]6 • BRON • Tel·Fax: 33 ( 0)4 

¡8 77 44 42; Louis. Panier@ 

univ-lyon2.fr. Adresse et tel. per· 

i.onnels: 32 rue des Arpini~res 

69340 Francheville • 33 ( o )4 71 

16 94 03. Semio2004@univ· 

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

fr/lti/ 

EVENTOS REALIZADOS 

Where Semantics Meets 

Pragmatics 

Fim JntemGtio11GI Worbhop 

on Cumnt Rtsearch in die 

Stmontics-Progmatics lnurface 

(CltiSPt) 

lugar: Michigan Sute University. 

Fecha: 11 al 13 de julio de 2003. 

Mb infonMc:i6n: Ken Tumer, 

Michigan Workshop, School of 

Languages, Uníversity of Brigh· 

ton, Falmer, Brighton, Eai.t Sui.· 

sex BN1 9PH, UK; K.P. Turner@ 

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

org/issues/13/13-3307.html; 

http://ling. un i-konstanz .de· 

/SemPrag2003/ 

The lconograpfry o/ Gender 

Jrd Con/erencc European 

lconogrophy East bWtst-EllWl 

Lugar: Szeged, Hungrfa. 

F"ha: 13 al 17 de julio de 1003. 

Más información: Gyórgy E. 

Szonyi, lnstitute of English & 

Americ.an Studies, University of 

Szeged, H-6722 Szeged, Egye· 

tem u. 2, Hungary; geszonyi@ 

lit.u-szeged.hu; http://www. 

jate.u-szeged.hu/-geszonyi/ 

EW3/ew3·Mellon·main.htm; 

http://IASS-AIS.org/ AIS/sem­

CFP/co307E.aW3.html 

ltr. ColO(juio sobre el sentido y 

lo significoción. 

Escuelo Nacionol .k Antropolo­

tfa t Historia a través del .Pro­

grama Integrado ele Mae1tño­

Ooctorado en Ciencias del 

lenguaje y sus líneas de lnvn· 

tigación en Fílosofio del 

unguaje y Semiótica Narratiw 

Lugar: México, D.F. 

Fecha: 27 al 29 de agosto de 

1003. 

Más información: Comité orga· 

nizador: Raymundo Mier Garza, 

lngrid Geist Rosenhagen, Rober­

to Flores Ortiz. Programa en 

Ciencias del Lenguaje • Esc:uela 

Nacional de Antropología e His­

toria. Periférico Sur y Zapote 

S/N, Col. Isidro Fabela, Tlalpan, 

C.I'. 14030. Tel: 5666-3228, ext. 

lS4, Fax: 5665-9228. 

maestrialing@y.lhoo.com 

Anomalía: the fig11re o/ tfte 

Serial Ki!ler and tire Modem 

lmaginary 

Lugar: Montreal. 

Fecha: 30 de agosto y 1 de no­

viembre 2003 

Más información: Martin Le· 

febvre, Mel Hoppenheim School 

of Cinema, Concordia Univer­

sity, FB-319, 14SS blwl.de Mai­

i.onneuve West, Montreal QC, 

Canada H3G 1M8; Tel.: 1-514-

848-46¡6, fax: +1-514-848--..i•SS, 

lefebvre@vax2 .concordia. ca; 

http://www.english.upenn. 

edu/CFP/archíve/1002-12 

Mttophor, Categorisation and 

Abstraaion: A Multidiscipti­

nary Approach. RAAM V 

Sth lntemationol Conferenct 

on Researching and Applying 

Mttaphor 

lugar: Villetaneuse, Francia. 

Fecha: 3 al s de septiembre de 

1003. 

M~s informaci6n: Marie·Domí­

nique Gineste, Université Parii. 

13, Villetaneuse, Fr.ance; gineste 

@lshs.univ-paris13.fr; http:// 

linguistlist.org/issues/13/13· 

3365.html 

A.I.ED 

Mocíoci6n 1.4tinoomericona de 

Estudios del Discurso 

Associo'1i'o l.otinoomerica11G de 

Studos do Discurso 

II Congreso Latinoamericano de 

Est11clios del Discuno 

Lugar: Benemérita Universidad 

Autónoma de Puebla, Puebla, 

PUE-M{XICO. 

Fecha: :q al :µ de octub<e de 2003. 

Más información: http://www. 

viep.buap.mx/llCongresoALED 

congrei.oaled2003@yahoo.com 

"Roi.a Graciela Montes• rmontes@ 

siu.buap.mx> (8UAP), Coordina­

dora, Comisión de Organización. 
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CUPÓN DI! SUSCRIPCIÓN (POR FAVOII, RULENAII CON UTIIA IMPRENTA) 

o SUSCRIPCIÓN P€RSONAL 

2 NÚMEROS/ AÑO 

o SUSCIIIPGIÓN INSTITUCIONAL 

2 NÚMEROS/ AÑO 

o SUSCRIPCIÓN lSTUDIAtlUS 

2 NÚMEROS/ AÑO 

de · iunis u 

EUROS: -40 / U$S 40 

EUROS: 80 / U$S 80 

EUIIOS: 34 / U$S 34 

NOMIRE YAPELllOO -----------------------------
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LA OTRA MUNDIALIZACIÓN 
Los desaflos de la cohabitación 

cultural global 

DOMINIQUE WOLTON 

Colección libertad y Cambio 
200 péginas 
Año2004 

El frívolo optimismo de las industrias de la 
comunicación pretende hacernos ver que 
ya somos ciudadanos del mundo, capaces 
de asimilar las herencias más diversas y de 
confeccionarnos una especie de identidad 
de bricolaje. 
Pero, en realidad, estamos muy lejos de es­
ta pretensión cosmopolita. La infonnación, 
durante largo tiempo considerada e.orno 
motor de la emancipación, puede conver­
tirse en factor de incomprensión y hasta de 
odio. 
¿Qué condiciones son necesarias para so­
portarse mejor en un mundo cada día más 
visible pero también más incomprensible? 
¿Cómo garantizar que la revolución de las 
técnicas de información y comunicación 
pueda seguir ligada al ideal de progreso y 
acercamiento entre los pueblos? ¿Cómo 
evitar que d ideal de apertura y civilización 
genere una repulsa por el modelo occi­
dental? 
Para Wolton, d triángulo entre identidad, 
cultura y c.omunicación debe ser d marco 
para una nueva apuesta polftica en el pla­
no mundial más allá de los dictados de la 
técnica y la economía. La condición nece­
saria para esta política es la convivencia cul­
tural pacífica que Dominique Wolton 
define como <(la otra mundializaci6n» a la 
que nos enfrentamos inevitablemente en el 
horizonte del siglo XXI. 

La otra 
mundia­
lización 

Dominique Wolton 

Dominique Wolton es director de investi­
gación en el CNRS (Centre Nacional de 
Recherche Scienti.6que), donde dirige el 
proyecto «Comunicación y polftiC31> y la 
revista Hermes. Wolton es autor de numero­
sos libros y ensayos publicados en revistas y 
volúmenes colectivos. Galisa ha publicado 
también sus ob.taS ~!fa del gran pábiico, 
Internet ¿y despuls? y Solmvivir a Interna. 
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GUÍA DE REDACCIÓN Y PROTOCOLO DE EDICIÓN 

deSignis es una revista interdisciplinaria cuyo objetivo es la publicaci6n de artículos ori­
ginales en lengua española o portuguesa dedicados al análisis semiótico desde una perspectiva 
latinoamericana, y de entrevistas y reseñas bibliográficas. Los trabajos serán evaluados por un 
referato confidencial antes de ser aceptados para su publicación. Las opiniones expresadas en 
los artículos corresponden a sus autores y no son necesariamente compartidas por los Editores. 

l. PRESENTACIÓN 01! LOS OIUGINALl!S 

los escrit0s de la sección Escenarios tendrán un máximo de 10 páginas (incluyendo imá­
genes, tablas, notas, referencias), en formato A4. La caja tendrá un margen izquierdo y derecho 
de 45 mm y un margen superior e inferior de 55 mm. Sai;igría en la primera línea y sin espacios 
en blanco entre párrafos (40 renglones de aprox. 75-80 espac:íos por página), tipografía Times 
New Roman u a simple espacio y sin dividir palabras al final del renglón. El trabajo no exce­
derá los 25.000 caracteres, espacios incluidos. 

Los artículos se enviarán a los Coordinadores de cada número temático en archivos .rtf 
y .doc para garantizar la posibilidad de abrirlos en cualquier equipo, con copia a la dirección 
de la revista. Si el artículo contiene tablas, deberá enviarse también un archivo .pdf y una co­

pia en soporte papel. Cualquier alteración a lo fijado en esta Guía de Edición será dirimida con 
los Coordinadores, ya que la extensión máxima de la sección monográfica será de 150 páginas. 

Limitar el uso de itálica para enfatizar palabras, oraciones o pasajes, no usar NEGRITA. La 
itálica puede ser empleada para llamar la atención sobre términos significativos al ser usados 
por primera vez o para vocablos extranjeros. Utilizar itálica, no subrayar para indicar itálica. 

Al final de cada artículo se agregará una breve nota biográfica del autor que incluya for­
mac.i6n, institución, actividad académica, publicaciones y su dirección electrónica (no más de 
10 renglones) y un abstract del artículo en inglés y en español o portugués según corresponda 
(5/10 líneas). En hoja aparte el autor consignará sus datos personales: nombre, dirección y có­
digo postal, teléfono y/o fax, e-mail. Para el caso de varios autores se consignará una sola di­
rección postal. 

2. TÍTULOS V SUBTÍTULOS Y PUNTUACIÓN 

En la primera línea deben constar el título, que será conciso e informativo, y, dejando 
un espacio, el nombre y apellido del autor (sin otros datos). El texto inicia en el renglón nú­

mero 20 y será subdividido en secciones que deberán ser numeradas y tituladas (ej.: 1. El siste­
ma k la modo y 1.1 El sistema de lo moda en 8Grthes). Se dejarán dos espacios entre secciones y 
un espacio entre subsecciones. Evitar mayores subdivisiones como 1.1.1. 

Se emplearán comillas dobles para las citas y comillas simples para una e.ita dentro de 
otra y para las traducciones (cogito 'piensó). Guiones medianos*-" se usarán preferentemen· 

te en lugar de paréntesis. El gui6n corto se empleará para separar cifras, años "1966-1968" o 
páginas u37"43 ". 

4. NOTAS 

Las notas, limitadas al número indispensable, pueden emplearse cuando se quiera am· 
pliar un concepto; no se utilizarán para la bibliografía de referencia. Serán numeradas (t, 2, 3 ••. ) 
de corrido a lo largo de todo el artículo por medio de un supraíndice y ubicadas al final, en sec.­
c.i6n separada, directamente después del texto y antes de las referencias bibliográficas. 

s. Cmu 

Las citas textuales de tres líneas o menos se incluyen en el mismo párrafo identifican· 
do el texto citado por medio de comillas dobles. Las citas de cuatro líneas o más se escriben 

en un pará11rafo an~rtl' ('t,n ~'"""''~ rnnt;n., .. " '" ízouierda. De considerarse necesario, es PO 

sible citar en idioma original pero se agregará a continuación, entre corchetes, la traducción 
y se aclarará su origen (Noth 1994: 257) o la autoría mediante una nota al final. Cualquier al­
teración respecto del texto original será señalada mediante tres puntos suspensivos [ ... ] entre 

corchetes. 

6. ENVÍO A REFERENCIAS BIBLIOG.RÁilCAS 

Todas las citas deben corresponderse con una referencia bibliográfica mediante el siste· 
ma autor-fecha-página, con el apellido del autor seguido del año de publicación y el número de 
páginas, p. ej. (Bohm 1968: 140-153) o bien "Bloomfield (1933: 264} introdujo el término ... "; o 
para referencia múltiple: "Eco desarrolló su teoría de los códigos en diferentes etapas (Eco 

1968, 1973a, 1973b, 1976, 1984b) ... ". Detallar datos completos: (Barthes 1970: 220-229) sin eli­
minar dígitos, como 220-29, ni 220 y sig.; (Balat y Deledalle-Rhodes 1992, 1: 347) para citar el 
número de volumen; (Uexküll, Geiggens y Herrmann 1993) para tres autores; (Bouissac. 1976a, 
19¡6b, 1981; Eakins 1976) para varios trabajos de uno o más autores: (Smith et al. 1990) para 
cuatro o más autores, pero citar todos los nombres en las referencias; (Gabelentz 1901 (1972]: 
70) para fecha original con la reedic.ión citada entre corchetes. 

7. REFERENCIAS 818LIOCIIÁFICAS 

No se incluirá en la lista ninguna fuente que no aparezca referenciada en el texto me· 
diante el sistema autor-fecha-página. La lista de referencias bibliográficas se hace por orden 
alfabético. Se consignarán apellido e iniciales de los nombres (apellido en Mayúscula/minúscu­
la}, seguido del año de edición original entre paréntesis y el título en itálico. Luego indicar el lu· 
gar (seguido de dos puntos}, la editorial y, de ser el e.aso, el año de reedición/traducción cita· 
do: Eco, U. (1997) Kant yel ornitorrinco. Barcelona: Lumen, 1999. Cuando se cite más de un libro 
de un mismo autor no se repite el nombre, colocar dos guiones largos .. _. antes del año de 

edición. Para artículos en revistas o periódicos: Julesz, B. (1981) "Perception of order reveals 
two visual systems", !eonardo 14 (4), 345-357. Si se trata de un artículo publicado en una anto­
logía o compilación: Loeb, A. L. (1996} "The architecture of c.rystals" en Module, Proportion, Sym­
metry, Rhythm de G. Kepes (ed.), 38-63. Nueva York: Braziller. 

8. flG.URAS, ILUSTRACIONES, TA8LAS 

El tamaño de los gráficos e ilustraciones no excederá las dimensiones de la caja del tex· 
to escrito. Las figuras pueden ser dibujos originales de línea negra, copias láser o fotografías 
en blanco y negro de un tamaño no mayor de A4 y de calidad gráfica apta para la reproduc· 
ci~n. Deben llevar un título y epígrafe explicativo ubicado al pie de la figura y se numerarán 
consecutivamente: uFigura 1", "Figura 2", etc., sin abreviar. En caso de enviar figuras escanea· 
das, estas deberán ser en formato .tifo .jpg y escaneadas en escala de grises, a 300 dpi. Las 
tablas deben ser nombradas por su número en el texto, se numerarán correlativamente y lle­
varán el título arriba y utilizarán todo el ancho de página. No utilizar grisados para enfatizar 
zonas de las tablas; en este caso, el autor enviará copia en papel de todo archivo que pueda su­

frir modificaciones al ser editado en equipos con diferentes sistemas operativos, p. ej.: mezclas 
de tablas con imágenes, flechas, símbolos. 

9. DERECHOS Y PUBLICACIÓN 

Los documentos/textos/figuras recibidos no serán devueltos e implican el acuerdo de 
los autores para su revisión, adaptación y libre publ kadón en deSignis y la cesión de derechos 
de autor a la Editorial Gedisa. Para ello se les enviará un fotmulario de Autorización que deberán 
completar, firmar y enviar por mail y correo directamente a la mencionada editorial. Luego de 
la publicación los autores recibirán sin cargo un ejemplar de deSignis. Los autores interesados 
en publicar deberán solicitar las normas editoriales más detalladas a cla11diog11eni@fibertel.co­
m.ar, o al Coordinador del número, ya que no podrán ser aceptados trabajos que no se ajusten 
estrictamente a las mismas. 


