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Presentacion

No han sido s6lo las limitaciones del modelo hegemonico las que nos
han torzado a cambiar paradigmas. Han sido los tercos hechos, los
procesos sociales de Ameérica Latina los que han cambiado los objetos de
estudio a los investigadores de la comunicacidn.

J. MARTIN-BARBERO

St la generacion de investigadores de la comunicaciédn que legd a su ma-
durez tedrica en los anos ochenta fue superada por los procesos sociales y
obligada a cambiar de rumbo, en los albores del siglo XXI nuevamente los
«tercos hechos» —al decir de Jests Martin-Barbero, el mas lacido expo-
nente de esa generacidon— nos llevan a poner a prueba nuestros saberes y
practicas. Pero la historia no se repite como comedia. Sin perder de vista la
especificidad de cada sociedad, los procesos que hoy nos afectan no son
exclusivos de una clase geogrifica o de un continente social, sino que per-
tenecen a una dimension global. Es igual pensar en las nuevas formas que
va adoptando la comunicacién digital desde América Latina que desde el
Raval de Barcelona o desde un suburbio de Singapur. Podemos decir que,
citando a otro de los investigadores latinoamericanos que marcd a fuego la
produccidn tedrica de las dltimas dos décadas, todos vivimos en una cul-
tura de frontera donde se expresan nuestras modernidades desviadas. Nos
guste o no, de un lado u otro del muro, todos vivimos en una Tijuana digi-

talizada.
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Si en los afios ochenta la impronta de los cambios era social, hoy apa-
renta ser tecnologica. Puro espejismo. St algo nos ha enseniado la comuni-
cologia latinoamericana' es que tecnologia, cultura y sociedad van de la
mano. No podemos pensar en los hipermedios como si solo fueran un ar-
tificio tecnologico. Las tecnologias digitales y los nuevos medios «son mas
que meros instrumentos o maquinas. La tecnologia v la tecnocultura in-
cluyen todos los significados y sistemas que ofrecen y permiten las maqui-
nas y artefactos digitales que circulen en la cultura. En este sentido amplio,
por tanto, investigar las posiciones tedricas significa considerar al que habla
y con qué fines lo hace» (Thornton Caldwell, 2000: 14).Todas las tecnolo-
gias de la comunicacién son sociales por los valores que imprimen a sus
productos, por los procesos de consumo que desatan, por las concatena-
ciones que establecen con otras tecnologias dentro de lo que Pierre Lévy
denomina «la red sociotécnica» (1992). Tampoco podemos suponer que
nuestra subjetividad sale incélume de estos procesos. Todas las tecniologias
de la comunicacion son cognitivas, por la manera en que transforman
nuestra percepcidn del mundo, por la capacidad de reprogramarnos como
usuarios, por lo que nos dejan (y no nos dejan) hacer. Nunca nos cansare-
mos de recordar una de las frases célebres de McLuhan, aquella que reza:
«Primero modelamos nuestros instrumentos, después ellos nos modelan a
nosotros» {First we shape our tools, thereafter they shape us).

Los medios fueron tradicionalmente considerados como instrumentos
pertenecientes a la dimensidn del hacer saber: un canal que transmitia in-
formacidén. En los afios ochenta, especialmente desde América Latina y el
Reino Unido, se insistid en el caracter cultural de estos dispositivos, cuya
comprension exigia ir mas alli del instrumentalismo. Pero mientras estas

1. Cuando hablamos de comunicologia latinoamericana no pensamos en una teoria au-
tonoma sino en un corjunto de producciones tedricas llevadas adelante por investigadores
latinoamericanos. Coincidimos con Follari cuandoe sostiene que «desde el punto de vista
propiamente epistemologico, la preocupacion por esa supuesta “prioridad latinoamericana”
resulta irrelevante: el valor de una teoria para explicar un objeto nada tiene que ver con la
“marca de origen”. Los 4tomos no se explican peor entre nosotros porque Heisemberg o
Scrodinger no hayan nacido en Latinoamérica; y Marx, Bourdieu, Gramsci y Giddens (por
dar sélo algunos nombres obviamente paradigmaticos) dicen mucho para el entendimiento
de nuestras sociedades, aunque sus teorfas no surgieran aqui» (Follari, 2002: 53},
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nuevas concepciones se difundian en las universidades, la mediaestera en-
traba en un proceso acelerado de mutacion producido por la invasion de
pequenos componentes de silicio y la conformacién de redes donde cir-
cula el fluido vital de la soctedad de la informacién. En los capitulos si-
guientes reflexionaremos sobre esta mutacidn, un fendmeno de dimensio-
nes histéricas comparable a la Revolucion Industrial o a la invencion de la
imprenta.

¢Qué es este libro? Hace unos afios el miasico argentino Alejandro Del
Prado confesaba: «Quiero tocar rock... pero me sale tango». Las editoria-
les piden manuales, a los autores nos encanta escribir ensayos y los alum-
nos llegan a la universidad con pocas ganas de leer libros. Comenzamos
este texto con la sana intencién de escribir un manual sobre las teorias de
la comunicacidn digital... pero salié un ensayo. Sin embargo, asi como en
las canciones de ese artista portetio los ecos eléctricos del rock v los frase-
os melancolicos del bandonedn acababan mezclindose entre los surcos del
disco de vinilo, aqui también encontraremos mucho de ensayo aunque to-
cado en clave de manual (o al revés). Pero mas que encuadrarlo a mitad de
camino entre el manual y el ensayo, prefiero pensar que este texto es como
la biticora de un viaje por un territorio recién descubierto: el espacio de las
hipermediaciones.

Todo viaje necesita mapas. Fascinados por las infografias y los dispositi-
vos de visualizacion de la informacidn, nos parecié que era una buena idea
fortalecer los aspectos didicticos del texto empleando con generosidad ta-
blas, graficos y semantogramas que, en su momento, nos ayudaron a poner
en limpio algunas de nuestras intuiciones. Estas imagenes estan disponibles
en la web del Iibro para que todos los profesores y alumnos las puedan
descargar, usar, modificar y criticar.Y ya que estamos, hablemos de la web
del libro (www.hipermediaciones.com). Me gusta imaginarla como una
continuacibén del discurso del libro por otros medios. Pero si el libro es dis-
curso, la web es discusion. Los lectores podran descargar contenidos mul-
timedia, dejar caer sus comentarios en un blog y acceder a materiales ex-
tra (entrevistas, enlaces, etcétera).

¢Qué no es este libro? ;Qué temas no seran abordados en las proximas
paginas? En este libro no filosofaremos sobre los cyborgs o las realidades
virtuales ni entraremos a recopilar las Gltimas experiencias de arte digital.
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Si haremos referencia a las nuevas tecnologias colaborativas —como los
weblogs v los wiki— pero no nos detendremos demasiado en ellas: sélo lo
necesario para detectar su relevancia dentro del actual ecosistema de me-
dios. Tampoco dedicaremos mucho espacio a analizar los contenidos de la
comunicacidn digital (tarea pendiente para una semidtica de los hiperme-
dios) ni cuantificaremos la difusidn de las conexiones de banda ancha en
nuestras sociedades, '

En este libro apenas trataremos temas muy interesantes como los géne-
ros en la web o la evolucidén de sus interfaces, o argumentos que estan a fa
orden del dia como la comunicacion en los dispositivos moviles. Si al-
guien busca un informe sobre la divisoria digital o los efectos de los video-
juegos en los nifios, que elija otro libro. Este no ha sido escrito para ese
lector ;De qué hablaremos en este libro? Bueno, si el(la) lector(a) tiene un
poco de paciencia se lo explicaré en la introduccion, dentro de un par de
paginas mas o0 menos.

¢Por qué este libro? Apenas terminé de escribir Hacer clic. Hacia una socio-
semiotica de las interacciones digitales (Gedisa, 2004) me puse a trabajar en la
segunda parte, un trabajo que enfocaba el ecosistema comunicativo digital
desde la mirada semidtica y con un espiritu transversal y multimodal. S1
Hacer clic se centraba en las microinteracciones, su segunda parte apuntaba
al gran ecosistema mediatico y a sus contaminaciones y evoluciones. Dos
cosas pasaron en el camino: Steven Spielberg decidio filmar La guerra de los
mundos de H. G. Wells —lo cual me obligd a desenterrar del disco duro el
texto No pasardn. Las tnvasiones alienigenas de Wells a Spielberg (Paginas de
Espuma, 2005), un libro que se volvia afigjo desde hacia cuatro anos en es-
pera de alguna buena invasibn— y mi practica docente en la Untversitat
de Vic me llevd a pensar en la necesidad de «escribir algo sobre las teorias de
la comunicacion digital», Lo que nacié como un par de ponencias para
congresos termind siendo libro. .. y aqui estamos. Para la segunda parte de
Hacer clic el lector debera esperar todavia un poco.

Pero la semidtica esta presente en este texto bajo forma de mirada.
Nuestro anilisis de las nuevas teorias sobre la comunicacion digital inter-
activa le debe mucho a la ciencia encargada de estudiar los procesos de
produccién de sentido y de interpretacion. Entendemos las teorias como
un conjunto de conversaciones y la actividad de los cientificos como un
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hacer performativo. Si, como decia Austin, podemos hacer cosas con las
palabras, entonces los cientificos hacen teorias. Pero para llegar a construir
un modelo explicativo coherente de algiin fendémeno, primero deben dis-
cutirlo con sus colegas para ajustar los conceptos y pulir sus aristas. O sea,
las teorias son el fruto de conversaciones cientificas. Podria decirse que es-
te libro trata de las conversaciones tedricas alrededor de la comunicacién
digital interactiva.

Mencionar a todos los interlocutores que me han acompaniado en estos
altimos afios es una tarea imposible. Trato de enumerarlos y corro el riesgo
de quedar mal con alguno de ellos. Hago clic en la carpeta «América Lati-
na» y aparecen varias subcarpetas (voy de norte a sur): «México» (que con-
tiene los nombres de Bruno de Vecchi, Antonio Rivera, Guillermo Oroz-
co Gomez, Silvia Tabachnik)}, «Colombia» (Jests Martin-Barbero, Omar
Rincédn, Jorge Manrique y Jaime Alejandro Rodriguez Ruiz), «Cuba»
(Milena Recio), «Puerto Rico» (Eliseo Colon), «Venezuela» (Rocco
Mangieri), «Perti» (Teresa Quiroz), «Brasil» (Marcos Palacios, Elias Macha-
do, Geane Alzamora, Cecilia Baranauskas, José Armando Valente, Damian
Krauss), «Argentina» (Alejandro Piscitelli, Eliseo Veron, Mario Carldn, José
Luis Fernandez, Damian Fraticelli, Fernando Irigaray, Marcelo de la Torre,
el Cholo Yunes vy el resto de Dialogica, Sandra Massoni, Maria Ledesma,
Norberto Baruch, Carlos Pérez Rasetti, Iris Bergero). Otro clic y se abre la
carpeta «Europar... navego de este a oeste y me meto en las carpetas «Fin-
landia» (Cai Melakoski), «Austria» (Tammo Trantow, Maurizio Poletto,
Rainier Steindler y otros amigos del Europrix-Top Talent Award), «Suiza»
(Mischa Schaub, Katherine Lutz-Waltard, Regine Halter y los estudiantes
de Hyperwerk), «Italia» (Silvio d’Alo, Silvia Amici, Alessandra Russo Sup-
pini, Gabriella Taddeo, Gianpaolo Balboni, Carlo Infante, Giuseppe Gra-
nieri, Nicoletta Vittadini, Fausto Colombo), «Francia» (Jean-Francois Ve-
ran), «Espana» (Antonio Caro, Jorge Lozano, Jestis Gonzilez Requena,
Gerard Imbert, Emilio Saez Soro, Javier Diaz Noci, Xosé Pereira, José Luis
Orihuela, Ramén Salaverria y siguen las firmas) y «Portugaly (Antonio Fi-
dalgo, Joao Canavilhas). La carpeta «Catalunya» sigue creciendo sin parar
(David Domingo, Laura Borras, Pau Contreras, Joan Mayans, David Casa-
cuberta, Santiago Miralles, Xavier Ruiz Collantes, José Manuel Jarque, Josep
Lluis Micé Sanz y muchos mis) y la de la revista DeSignis tampoco se que-
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da atrds (Lucrecia Escudero, Rafael del Villar, Adriin Gimate Welsh y de-
cenas de semidticos latinoamericanos estratégicamente distribuidos por el
mundo). Los colegas de la Red Iberoamericana de Comunicacién Digital
(Red ICOD), con los cuales compartimos un par de afios de trabajo, de-
bates y amistad, los investigadores que integran el Grup de Recerca de
Interaccions Digitals (GRID) —Héctor Navarro, Hugo Pardo Kuklinski,
Jaume Soriano, Ruth Contreras e Irene Garcia— vy el resto de mus colegas
y alumnos de la Universitat de Vic también son parte de la red de interfa-
ces sobre la cual se construye este texto. Algunos de los temas que se de-
sarrollarin en las paginas siguientes provienen de intercambios en Digita-
lismo (www.digitalismo.com), el blog para digitalistas iberoamericanos
que desde el 2005 editamos con Hugo Pardo Kuklinski. Elegido en 2007
entre los mejores blogs en espaiiol, Digitalismo se ha convertido en nues-
tro tanel de viento para poner a pruecba ideas e intuiciones digitales. Los
prestigiosos invitados que cada afio nos visitan durante la e Week-Setmana
Digital a Vic también nos han enriquecido con sus conversaciones: Ro-
bert Logan, Kevin Kelly, Pierre Lévy, Howard Rheingold, Ted Nelson,
Gonzalo Frasca y Massimo Maietti forman parte de esta lista.

Hago clic en la carpeta de «Fotos» y aparecen imagenes de talleres en
Viena, Basilea y Rosario, conferencias en La Habana y Aguascalientes, me-
sas redondas en Vic, Turin y Amsterdam, ponencias en Dresde y Sevilla. ..
Como siempre, estoy agradecido al software que nos ha acompafiado en
tantas jornadas de trabajo. En este caso las horas de uso de iTunes casi su-
peran a las de Word. En la carpeta «MP3» estd la columna sonora de este li-
bro: Andrés Calamaro, Bersuit Vergarabat, Divididos, Rolling Stones, Ke-
vin Johansen, Gotan Project, Misia, Liliana Herrero, Fabiana Cantilo, Tom
Waits, Joaquin Sabina, Los Tigres del Norte y Bajofondo Tango Club. Fi-
nalmente, hago una mencién de honor a mi familia, que soporta estoica-
mente las horas del autor frente a la pantalla.

Reespecto al titulo de este libro, al lector no le costara mucho identificar
el enlace con dos autores clasicos de los estudios de comunicacion, uno de
ellos un punto de referencia de la tradicidén critica europea —tan devalua-
da en estos dias—, el otro un movilizador de las transformaciones tedricas
que vivimos en carne propia en los afios de nuestra primera formacién
universitaria. Tal como me habia pasado en el primer capitulo de Hacer clic,
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donde a modo de introduccidn inclui un didlogo entre dos semidlogos —el
argentino Luis Prieto y el italiano Tullio de Mauro—, una vez mas dos
tedricos —en esta ocasion Jests Martin-Barbero y Hans Magnus Enzens-
berger— son los dos extremos de una linea que atraviesa nuestra vida de
latinoamericanos transplantados en Europa y que nos lleva a repetir, junto
con el musico argentino Charly Garcia, que «tenemos que ir tan lejos para
estar ac».

Vi, julio de 2008

CARLOS A. SCOLARI
www.hipermediaciones.com
www.digitalismo.com



INTRODUCCION
Des-haciendo teorias

Nada ocurre sin el lenguage.
E FLORES

Vivimos nuestra vida social diaria en una atmosfera de
conversacion, discusion, argumentacion, negociacion,
critica y justificacion.

J. SHOTTER

Las tecnologias pasan, las preguntas y las dudas quedan. .. ;Qué es una teo-
ria? ;Qué es comunicacidon? ;Puede una tecnologia —o el uso de una tec-
nologia— remodelar una teoria? ;Acaso la difusiéon de la television en los
anos posteriores a la Segunda Guerra Mundial no articuld una nueva agen-
da de investigacion en los estudios de comunicacién? Sin ir muy lejos, la
consolidacion de la televisién como gran medio de comunicaciéon de ma-
sas en los afios sesenta coincide con la crisis del modelo de los efectos limi-
tados (Klapper, 1969; Wolf, 1987), el desarrollo de conceptos como agenda
(McCombs, 1996) o videopolitica (Wolf, 1994) vy la irrupcién del personaje-
McLuhan en esas mismas pantallas que tanto desvelaban a los tedricos.
;Como se veran estos afios de vida digital dentro de unas décadas? ;Qué
pensaran de nuestras conversaciones tedricas? ;Qué se dird en el futuro de
esta dieta hipercal6rica de ciberteorias que hemos consumido desde la lle-
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gada de la World Wide Web? No podemos descartar que los tedricos de la
comunicacion de mediados del siglo XXI nos traten con la misma socarro-
neria con la cual nosotros leemos hoy las reflexiones sobre la bala de cafidén
o la agma hipodérmica elaboradas en las primeras décadas del siglo xx.

Como dice Fernando Flores, en la vida diaria «pasamos mucho tiem-
po conversando» (1997: 16). Ese conversar tiene consecuencias y debe
ser considerado un trabajo a todos los efectos. Los profesores e investiga-
dores universitarios no somos ajenos a este tipo de dinimica. Nuestra
jornada laboral se distribuye en diferentes actividades, desde hablar y es-
cuchar a los alumnos en la clase hasta leer o escribir correos electronicos.
También mantenemos charlas telefénicas, leemos textos de otros investi-
gadores y escribimos articulos. Un investigador, entre otras cosas, debe
redactar proyectos para solicitar ayudas econdmicas, intercambiar ideas
con sus colegas o presentar informes con los resultados de sus estudios.
Todas son actividades exquisitamente lingiiisticas. El lenguaje es el ele-
mento fundamental para la creacién y subsistencia de las organizaciones
(Winograd y Flores, 1987; Flores, 1997) y de las instituciones cientificas
(Shotter, 2001).}

El anilisis de las conversaciones es esencial para entender un dominio
cientifico.” Si para desarrollar su teoria de las empresas Flores necesitaba
una teoria de Ia comunicacién donde el lenguaje tuviera un papel central,
para comprender el estado actual de los estudios de comunicacion pode-
mos seguir el mismo camino. En este modelo analitico

el lenguaje tiene un papel central; pero no el lenguaje entendido como herra-
mienta descriptiva, sino como prictica articuladora de futuros con dos dimen-
siones: la nocidén de lenguaje como constitucion de la realidad, y la nocién de
lenguaje como la forma en que la historia se manifiesta (Flores, 1997: 18).

1. Seglin Jes(is Martin-Barbero, «en gran medida la forma como se conoce y difunde
nuestra produccidn escrita es por circulacion oral: ya sea intercambiando textos en los pasi-
llos de los congresos y seminarios o mediante esa otra oralidad que conservan las cartas que
acompafian el envio personal de libros que hacen los propios autores» (2002: 382).

2. Una brillante reflexion semidtica sobre las conversaciones entre cientificos (y de los
cientificos con el resto de la sociedad) se encuentra enVerdn (1999b).
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Las universidades, centros de investigacion, publicaciones especializadas y
congresos constituyen el entorno organizativo donde se producen, circu-
lan e interpretan los discursos cientificos. Los cientificos no se limitan a in-
tercambiar informacidn, sino que también debaten hipdtesis, se pelean,
llegan a acuerdos y asumen compromisos. Los investigadores, por ejemplo,
se comprometen a respetar un método que los Hevara al conocimiento vy,
va dentro del aula, los profesores tratan de respetar el programa de su asig-
natura, que 1o es otra cosa que una lista de temas sobre los cuales hablar a
lo largo del curso. Segan Flores, «la comunicacidn y la organizacion estin
totalmente ligadas», ya que «la organizacidén permite o no la comunica-
cidn, y [...] la organizacion se realiza a través de la comunicacion» (p. 16).
Desde esta perspectiva un campo cientifico es algo mas que un espacio
donde se manifiestan conflictos y en el que diferentes actores ponen en
juego sus capitales simbdlicos (Bourdieu, 1999): es también una red de
conversaciones, un tejido de compromisos lingiiisticos —en el sentido
de la teoria de los actos del habla (Searle, 1990; Austin, 1982)— donde esos
actores definen qué tipo de interacciones quieren mantener entre ellos, en
qué clase de conversaciones les interesa participar y como las llevaran a ca-
bo. Si queremos entender qué esta pasando en un campo cientifico —en
nuestro caso las teorias de la comunicacién— debemos mapear sus discur-
sos, identificar los enunciadores v enunciatarios que integran la red de
conversaciones y comprender los actos del habla y escucha que tienen lu-
gar dentro de esa porcion de la semiosfera (Lotman, 1996).°

Nos proponemos pensar que las teorias son como un conjunto de con-
versaciones cientificas sobre un tema determinado. Estas conversaciones
tienen un diccionario propio, una delimitacion del objeto del discurso,
una serie de mecanismos mas o menos declarados de exclusiéon (Foucaul,
1999) y unas reglas discursivas que hay respetar (al menos si se quiere se-

3. Segin Aidar Prado (2003: 138), «el objeto final de la investigacion es un objeto se-
miotizado, semantizado, interpretade y colocado a disposicion de los futuros mvestiga-
dores». Cuando un investigador decide trabajar un tema en especial, lo primero que ha-
ce (o deberia hacer...) es analizar todo lo que se ha dicho sobre ese argumento, ver cémo
los colegas que lo precedieron construyercn el objeto de estudio, cémo lo hablaron, et-
cétera.
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guir participando en esa discusidn). Ademds, para tener éxito en las con-
versaciones tedricas hay que utilizar un conjunto de conceptos comparti-
do por la comunidad de hablantes. «Antes de conversar, aclaremos los tér-
minos», decia Voltaire. Si decidimos hablar de economia politica, nuestro
discurso estard plagado de dases sociales, mercancias, reproduccién, dialéctica, ca-
pitalismo o fetichismo,* v s1 entablamos una conversaciéon semiodtica utilizare-
I110S CONCEPLOs COMO Sigro, semiosis, interpretacion o enunciatario.

Durante varias décadas las teorias de la comunicacién se fijaron co-
mo objetivo encontrar una definicién compartida para su objeto de es-
tudio y un modelo que representara fielmente el proceso comunicativo.
Como sabemos, ésta fue una empresa infructuosa: cada teoria propuso
su propio modelo y definicidén de comunicacion. Segn Craig, «las dife-
rentes tradiciones de la teoria de la comunicacidn ofrecen distintos ca-
minos para conceptualizar y discutir las practicas y problemas comuni-
cativos. Estos caminos derivan de (y apelan a) ciertos lugares comunes y
creencias sobre la comunicacién, al mismo tiempo que problematizan
otros. En este dialogo entre tradiciones la teoria de la comunicacién
puede ser plenamente interconectada con la practica discursiva (o me-
tadiscursiva) sobre la comunicacién en la sociedad» (1999: 120). Podria
incluso decirse que las teorias de la comunicacién no han sido otra cosa
que una gran conversacion destinada a aclarar el significado de la pala-
bra comunicacion,

Proponerse a estas alturas dotar de un significado univoco al concepto
de comunicacion no tiene sentido. Si pasamos revista a todas las definiciones
elaboradas en los daltimos cincuenta afios podriamos tardar otro medio si-
glo en enumerarlas. Es mejor elegir una, la que mas nos guste, la que mejor
se adapte a nuestra vision de los procesos de intercambio simbolico.Y ya
que hablamos de sentido v de conversaciones, quizd la mejor definicion de
comuntcacion es la que propuso hace unos cuantos afios Algirdas Greimas:
«La comunicacién sélo es una sucesion de malentendidos» (1996: 13). Pa-
ra el semidtico lituano la comunicaciéon es el dugar de los errores, de las

4.No nos engafiemos: ya casi nadie habla de economia politica usando esos términos. Es
mas, ya casi nadie habla de economia politica, Ahora s6lo hablan los economistas y los poli-
ticos, pero no es lo mismo.
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mentiras y los secretos» (1991:27). Con esta definiciéon matamos dos paja-
ros de un tiro: por un lado nos despegamos de cualquier concepcidn line-
al de la comunicacion —«el discurso no solo ¢s el lugar donde se produce
el encuentro del significante con el significado, sino también el lugar don-
de se producen las distorsiones de la significacion, debidas a las exigencias
contradictorias de la libertad y de las constricciones de la comunicacion
[...]» (Greimas, 1968: 49— vy por otro reconocemos el caricter contra-
dictorio y polémico de nuestro objeto de estudio. Si la comunicacién es
una «sucesion de malentendidos»... ;qué otro destino le podria corres-
ponder a la disciplina encargada de estudiarla?

Cada definicién de comunicacién esta fundada en una metitora (Lakoff'y
Johnson, 1985, 1987; Lizcano, 2006). La comunicacién ha sido vista suce-
stvamente como canal, instrumento, flecha, proyectil, conflicto, contrato,
orquesta, espiral o red. Cada una de estas metaforas configura las percep-
ciones, preguntas y métodos del investigador. Si la comunicacién es un
proyectil, entonces se tratard de medir su impacte en los receptores, y si la
consideramos un canal, nos fijaremos sobre todo en las caracteristicas tec-
nologicas del rubo por donde circulan los mensajes. A los que ven la comu-
nicacién como una relacidén polémico-contractual les interesa analizar
quiénes son los interlocutores, qué estrategias discursivas desarrollan para
persuadir a sus contrincantes y qué procesos de interpretacion se llevan a
cabo. Pero las metaforas, como sostiene Lizcano, «también arrastran senti-
mientos y valores» (2006: 66) v, a partir del uso continuado por parte de
una comunidad de hablantes, terminan por naturalizarse:

Estas metiforas son tan comunes que nos pasan desapercibidas. Con su uso
reiterado, han cristalizado en topicos o en conceptos, borrando las huellas de
su origen metafdrico. Es precisamente esa naturalidad adquirida (por el olvi-
do del artificio que la origina) lo que las hace tan eficaces. Mas que metafo-
ras que decimos, son metaforas que nos dicen. Nos dicen lo que debemos
ver v lo que no, asi como la manera en que debemos verlo; lo que debe-
mos sentir v lo que no, asi como la manera en que debemos sentirlo (Lizcano,

2006: 86-87).

A comienzos del siglo Xx1 las metiforas que ven a la comunicacién como
un proyectil destinado a impactar a los receptores o un instrumento para el
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desarrollo, 1a concienciacién o Ia dominacion social son cada vez menos
utilizadas por la comunidad cientifica. En este texto haremos una apuesta
muy clara por la metafora del ecosistema, o sea la comunicacién entendida
como un conjunto de intercambios, hibridaciones y mediaciones dentro
de un entorno donde confluyen tecnologias, discursos y culturas.

Por otro lado en los debates cientificos —como en cualquier otra con-
versacidn— siempre operan mecanismos de exclusién. No podemos decir
cialquier cosa. En un articulo cientifico expresiones como «yo creo que...»
no suelen estar permitidas y el autor debe explicitar permanentemente sus
tuentes de informacidn v justificar sus conclusiones y tomas de posiciones.
El texto cientifico, ademas, deberia indicar un marco teérico que responda
a la pregunta: ;Desde donde habla este autor?» y al final, después de las
conclusiones, algunos aconsejan indicar posibles desarrollos futuros a par-
tir del trabajo realizado. De esta manera el articulo se encuadra en una na-
rrativa mayor que lo contiene y, como en un producto de la cultura de
masas, termina con un Continuard. Si no respetamos algunas de estas reglas
(u otras que los expertos en epistemologia y metodologia de Ia investiga-
cién cientifica se encargan de determinar) los mecanismos de exclusién
nos expulsaran de la literatura cientifica y nos remitiran, por ejemplo, al
ensayo o un poco mas all3, al exilio del género periodistico. Los mecanis-
mos de exclusién, como ya dijimos, estin presentes en cualquier conversa-
cidn y forman parte del orden del discurso. Pueden servir para deslegiti-
mar a un interlocutor o para mantener la coherencia de una conversacion.
El movimiento discursivo de exclusidn traza una frontera y al mismo
tiempo consolida una comunidad.

Este libro se propone describir las transformaciones del ecosistema me-
diatico y las conversaciones tedricas sobre la comunicacién digital interac-
tiva que se han ido desarrollando en los dltimos afios. Ademis, nos interesa
anahizar algunos de los malentendidos surgidos en el territorio epistemo-
16gico donde las teorias de la comunicacion se cruzan con las tecnologias
digitales. O sea que este libro se podria subtitular «Introduccién a los ma-
lentendidos comunicacionales digitales»... ;Cémo relatar una historia de
malentendidos? Una posibilidad es contar las diferentes versiones que exis-
ten y que el lector elija la que mas le convence. También se podrian frag-
mentar dichas versiones y presentarlas entrelazadas, como un mosaico de
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muchos colores que componen un cuadro general. Marshall McLuhan no
hubiera dudado: la segunda opcidn era la suya, la que él dominaba mejor.

En este texto proponemos el siguiente guién. El libro comienza con
una introduccion que el lector esta leyendo en este mismo momento (ima-
ginen un punto rojo en el mapa que especifica «Usted estd aqui»). A partir
de ahi se pasa a un ala del edificio denominada Primera parte: el saber comu-
nicacional. Este sector cuenta con varias habitaciones que recomendamos
leer en orden secuencial {0 no):

»  Capitulo 1. Téoria y comunicacion frente al fantasma digital o donde el lector
se encontrard con una descripcién del stato dell’arte en los estudios de la
comunicacién de masas y con algunas de las dudas que aquejan a los
que pretenden trabajar en tan amplio y controvertido campo.

o Capitulo 2. De los nuevos medios a las hipermediaciones o donde el lector
entrara en el territorio de las comunicaciones digitales interactivas a
partir de un debate sobre el objeto de estudio y las formas de nom-
brarlo.

s Capitulo 3. Conversar sobre las hipermediaciones o donde el lector viviri en
primera persona el debate sobre las ciberculturas y la necesidad de ge-
nerar nuevos paradigmas teéricos para entender lo que estd pasando en
el mundo de las comunicaciones digitales interactivas.

» Capitulo 4. Las utoplas digitales (0 las nuevas ideologias de la comunicacion) o
donde, como el titulo indica, el lector se vera obligado a diferenciar Ia
paja del trigo, o sea, a separar los discursos tedricos de los excesos ciber-
culturales.

Y asi hemos llegado al otra ala del edificio, denominada Segunda parte: el
hacer comunicacional. También aqui el lector podra optar por recorrer de
manera secuencial las habitaciones o simplemente vagar por ellas sin
rumbo:

» Capitulo 5. Economia politica de las hipermediaciones: la produciién o donde
el lector conocera las nuevas 16gicas productivas del mundo digital y
verd cdmo éstas favorecen el nacimiento de entornos colaborativos.

» Capitulo 6. Economia politica de las hipermediaciones: los textos o donde el
lector volveri a encontrarse con las bondades del hipertexto, la multi-
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medialidad y otras propiedades de las producciones digitales que estin
contaminando al mundo de los medios de comunicacion.

» Capitulo 7. Economia politica de las hipermediaciones: el consumo o donde el
lector deberia terminar entendiendo la diferencia entre audiencia y
usuario, y sabiendo los peligros que entrana la creencia en el mito de la

usabilidad.

Para la despedida hemos preparado una tercera sala (tercera parte) llamada
Hipermediaciones donde, ademas de retomar lo que se ha dicho en las otras
habitaciones, el lector se enterard, entre otras cosas, de las nuevas subjetivi-
dades espaciotemporales que estin generando las tecnologias digitales.

La metifora arquitectdnica termina aqui, en esta Gltima reflexion: no
nos interesa construir palacios tedricos sino mapear las conversaciones que
estan naciendo al calor de la digitalizacion de las comunicaciones. Resulta
dificil, por el momento, ir mucho mas alli. El libro propone, en pocas pala-
bras, una aportacién tedrica a una conversacion sobre la comunicacién
que no comienza ni acaba con este texto que el lector tiene en sus manos.
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Teoria y comunicacion
frente al fantasma digital

Los media studies estin casi muettos. ..
Larga vida a los new media studies. ..
D. GAUNTLETT

Un fantasma recorre el mundo de la comunicacién. No empuiia banderas
rojas pero, como los viejos espectros del siglo X1X, nos invita a sumarnos al
tren de la Historia para cambiar nuestras vidas. New economy, eBusiness, eLear-
ning, information highways, eGovernment, eHealth, virtual communities, artificial
intelligence. .. podriamos seguir durante varias paginas agitando banderas y
exprimiendo el Diccionario Oxford hasta llegar al concepto que nos inte-
resa: los new media.

La difusién de la tecnologia electrénica del broadcasting a partir de la se-
gunda década del siglo XX fue acompafiada por el desarrollo de teorias so-
bre «nuevos medios» como la radio v, treinta afios mas tarde, la television.
Este cuerpo tedrico integrd en una misma tradicion diferentes tipos de es-
tudios, como las investigaciones sobre ¢l periodismo o la opinion publica,
hasta llegar a consolidarse como un nuevo territorio epistemoldgico: las
teorias de la comunicacién de masas. La aparicién de una nueva genera-
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cién de medios digitales interactivos, ya no basados en la légica del broad-
casting sino en un modelo comunicacional totalmente innovador fundado
en las redes y la colaboracién de los usuarios, estd desafiando nuestro co-
nocimiento sobre los viejos medios de comunicacion de masas.

En la Gltima década numerosos autores han tratado de construir o al
menos delinear una teoria de los nuevos medios. Las teorias sobre la World
Wide Web (Burnett y Marshall, 2003; Gauntlett y Horsley, 2004) las refle-
xiones tecnoculturales sobre los medios electronicos (Thornton Caldwell,
2000), los anilisis de los procesos de remedacion (Bolter y Grusin, 2000) o
las introducciones criticas a los new media (Lister et al., 2003) son sdlo al-
gunos ejemplos de una produccién cientifica por demds heterogénea. En
este primer capitulo reflexionaremos sobre el estado actual de las investi-
gaciones sobre la comunicacidn digital interactiva en el contexto de los
estudios sobre la comunicacién de masas.

Aun si trabajamos con una definicién estrecha del término, podemos
sostener con clerta seguridad que existen numerosas formas de comuni-
cacion. Hay una comunicacion intrapersonal con nosotros mismos, asi
como hay una comunicacién cara a cara (interpersonal), con o sin media-
cion tecnologica, entre dos sujetos. Tenemos comunicaciones de grupo v,
quizd las mis estudiadas a lo largo del siglo XX, también encontramos las
comunicactones de masas. A principios del siglo XXI se sospecha la exis-
tencia de nuevas formas posmasivas de comunicaciéon. En este libro nos
interesan los procesos de comunicacién mediados por tecnologias digita-
les. Para identificar a las producciones tedricas que tratan de explicar es-
tos nuevos procesos nos referiremos a ellas como teorias de la comunica-
cién digital interactiva. En este juego constructivo (estas teorias no
existen como tales, debemos construirlas como objeto de estudio) hare-
mos permanentemente referencia a las teorias de la comunicacién, sobre
todo a los saberes cientificos que han tratado de explicar los procesos de
comunicacién de masas.
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1.1. Hablar las teorias de la comunicacién

La autonomia cientifica del campo de estudios de la comunicacion
es muy baja y tiende a decrecer atin mis.
R.. FUENTES NAVARRO

El territorio de las teorias de la comunicacion de masas se encuentra atra-
vesado por una trama de modelos tedricos, metodologias v diccionarios
particulares imposibles de englobar en un tinico discurso. De la agenda-
setting al enfoque funcionalista, pasando por la espiral del silencio, los usos
y gratificaciones o las teorias de la dependencia y el imperialismo cultu-
ral, resulta imposible articular toda esta produccion tedrica en un discur-
so cientifico consistente. Por el contrario, las teorias de la comunicacién
de masas constituyen un espacio donde se confrontan discursos que, ¢n
mayor o menor medida, se inspiran y recrean debates de las ciencias so-
ciales.

Solo desde esta perspectiva podemos hablar de las teorias de la comunica-
cién de masas como entidad mis o menos diferenciada. Se trata, como ya
dijimos, de un conjunto de conversaciones sobre unos determinados ob-
jetos y procesos. Entre otras cosas estas teorias hablan de los medios masi-
vos, de los intercambios simbolicos que éstos posibilitan y de la dindmica
que oponen las estrategias de manipulacién a los procesos de interpreta-
cién. La novedad de lo digital llega por lo tanto a un campo fluctuante,
aportando atn més inestabilidad a las conversaciones sobre los medios.

Segiin Thornton Caldwell, «teorizar la cultura digital no significa sim-
plemente examinar cémo los tedricos han articulado y descrito sus efec-
tos. También significa prestar atencion al proceso segan el cual la misma
teoria es una practica cultural, producida y que circula dentro de comuni-
dades profesionales especificas» (2000: 10). Las tecnologlas informaticas en
general y las comunicaciones digitales en particular han dado lugar a mu-
chas (;demasiadas?) conversaciones. En los Gltimos quince afios pareceria
que no se hubiera hablado de otra cosa: hipertextos, interfaces, simulacio-
nes, virtualidades e interacciones han entrado a formar parte de nuestras
charlas cotidianas. Desde la aparicion de la World Wide Web los investiga-
dores de la comunicacién de masas han introducido en sus conversaciones



HIPER MEDIACIONES

34

decenas de conceptos de origen digital y se han visto casi obligados a in-
corporarlos en sus agendas de investigacidon (Scolari, 2005a). No existe
ninglin tedrico de la comunicacién que no se haya enfrentado al menos
una vez con estas cuestiones. Asi como los chips se fueron infiltrando
en los objetos que nos rodean, los topicos digitales se fueron entramando en
nuestras conversaciones tedricas.

Pero antes de llegar a la digitalizacién de las teorias de la comunicacidon
nos toca recorrer un largo camino. Si el objetivo es describir las conversa-
ciones cientificas inspiradas en las nuevas formas de comunicacion digical,
debemos comenzar analizando cémo se organizaban antes las conversacio-
nes en el campo de las teorias de la comunicacion de masas.

1.1.1. Organizar las conversaciones del campo comunicacional

Como demuestran las recientes teorias evolutivas, los grandes procesos de
cambio en los ecosistemas biologicos no se producen gradualmente sino
de manera explosiva. La aparicién de nuevas especies ——como durante la
explosion cambrica hace 500 millones de aflos— se concentra en perio-
dos de tiempo muy reducidos (Kaufmann, 1995). Es probable que los es-
tudios de comunicacién estén entrando en un fase de este tipo, caracteri-
zada por el estallido en las pantallas interactivas (antes que en los libros) de
nuevas conversaciones e interlocutores. Antes de analizar las conversacio-
nes que van tomando forma en los estudios de comunicacion conviene
dar un vistazo al juego tedrico anterior. ;Por qué? Porque los estudios so-
bre los new media no pueden, alegremente, desterrar al olvido casi un siglo
de investigacion sobre los old media.' Algunos autores hablan con toda ra-
z6n —vy coincidimos con ellos— de una amnesia historica en las investi-
gaciones sobre la comunicacién digital. Segiin Thornton Caldwell (2000)
para los estudios de comunicacién es esencial poner en su contexto histd-
rico a la retdrica y la teorfa digital.

Las teorias de J]a comunicacidn han sido clasificadas de diferentes mane-
ras: a partir de su origen disciplinario {sociologia, psicologia, antropologia,

1.Véase al respecto las interesantes reflexiones de Jennifer Light (2006) sobre la historia
del fax.
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etcétera), de sus sistemas explicativos (cognitivo, sistémico, etcétera), de sus
niveles de organizacién (interpersonal, grupal, institucional, masiva, etcé-
tera), de sus premisas epistemolégicas (empiricas, criticas, etcétera) o de su
concepcion implicita de la practica comunicacional (retorica, semidtica,
fenomenoldgica, etcétera) (Craig, 1999). Nuestra descripcion de las teordas
de la comunicacion de masas sigue el criterio tradicional que las organiza
en grandes paradigmas o modelos a partir de la epistemologia que subyace
a sus dominios conversacionales. Obviamente, la representacion que pro-
ponemos es esquematica y deberia ser vista como una especie de caricatu-
ra de un territorio mucho mas complejo, cruzado por contaminaciones
tedricas y confrontaciones entre paradigmas:

* Paradigma informacional: podria decirse que ha sido «el paradigma» por
excelencia. Hasta la naciente semiologia de los afios sesenta cayo rendi-
da a sus pies. Sin embargo el paradigma empirico-analitico ha sido el
que mejor ha integrado dentro de su modelo al paradigma informacio-
nal. La teoria de la informacion (o teoria matematica de la comunica-
cion) de Shannon y Weaver (1981) ofrecia a los socidlogos un modelo
sencillo para representar lo que para ellos era un proceso lineal y direc-
to que iba de un emisor a un receptor. La fusién de ambos modelos en
el contexto de una teoria del broadcasting toma cuerpo en la famosa -
ba de Schramm (1972).

*» Paradigma critico: este paradigma ——un espacio discursivo central en las
ciencias sociales del siglo xx (Mansilla, 1970)— encuentra su expresién
mas definida en la produccién de la Escuela de Francfort. Desde las re-
flexiones de Theodor Adorno y Max Horkheimer (1981) sobre la in-
dustria cultural y la racionalizacién de la dominacién en los anos cua-
renta hasta las denuncias del imperialismo comunicacional de Armand
Mattelart en los setenta, pasando por la lucidez inoxidable de Walter
Benjamin (1981), la escuela critica siempre ha hecho oir su voz en las
conversaciones de las teorias de la comunicacion de masas. El espiritu
de Francfort sigui6 teniendo vigencia gracias a los trabajos de Herbert
Marcuse (2001), Jiirgen Habermas (1998), Tomas Maldonado (1998) y
otros investigadores interesados en desmontar las estructuras de domi-
nacion de la sociedad capitalista.



36 HIPERMEDIACIONES

s Paradigma empirico-analitico: encarnado en el objeto de estudio (los efec-
tos) v el método (empirico~cuantitativo) de la Mass Communication Re-
search, este paradigma ha sido durante décadas el principal contrapunto
tedrico del paradigma critico. También podemos ver esta oposicion co-
mo una confrontacién entre un modo europeo y otro estadounidense
de hablar la comunicacion de masas. Si bien la investigaciéon empirica
ha evolucionado con el correr de los aflos —entre otras cosas se ha ido
puliendo y perfeccionando hasta desarrollar métodos cada vez mas fi-
nos de recoleccidn y analisis de datos—, es posible reconocer una linea
epistemoldgica bastante coherente desde sus inicios en los afios veinte.
Mas alla de la mayor o menor simpatia que puedan despertar sus inves-
tigaciones de corte administrativo, los nombres de Harold Lasswell
(1927), Robert Merton (Lazarsfeld y Merton, 1986}, Paul Lazarsfeld
{(Lazarsfeld, Berelson y Gaudet, 1962} o Wilbur Schramm (1972) ya son
parte de la historia de los estudios de la comunicacion de masas.

* Paradigma interpretativo-cultural: inspirado en la investigacion antropolo-
gica, dicho paradigma excede ese campo para entrar de lleno en los es-
tudios de. comunicacion. El paradigma interpretativo-cultural entiende
que la comunicacion de masas es una construccidn social, y por lo
tanto se centrari en aspectos como el newsmaking, los discursos sociales
o los procesos de recepcion y los abordara con métodos cualitativos. Es-
ta forma de encarar el estudio de la comunicacién de masas fue toman-
do forma gracias a los trabajos de los investigadores britinicos —desde
Raymond Williams {1983) hasta Stuart Hall (1980), Nicholas Garnham
(1986} y David Morley (1996)— vy latinoamericanos —entre los que
no podemos dejar de nombrar a Jests Martin-Barbero (1987), Néstor
Garcia Canclini (1989), Anibal Ford (1994), Jorge Rivera, Eduardo Ro-
mano (Ford, Rivera y Romano, 1985), R enato Ortiz (1997), Guillermo
Orozco Gomez (1997)— a partir de los afios sesenta en el Reino Uni-
do y de los ochenta en América Latina. Si bien existen rasgos que los
distinguen —por ejemplo el componente marxista que atin sobrevive
en la reflexidon anglosajona pero que se ha ido diluyendo en la pro-
duccidn latinoamericana—, los estudios culturales britanicos y latinoa-
mericanos fueron creciendo a lo largo de las dltimas décadas hasta con-
tormar un territorio delimitado por problematicas y metodologias, si
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no comunes, al menos bastante vecinas. No los une el amor sino la re-
cuperacion de formas de trabajo etnograficas, un interés por las culturas
marginales (los punks en Londres, las barriadas pobres de Rio de Janei-
ro o Lima) vy los estudios sobre la recepcion de los géneros populares
(las telenovelas en el sur, los informativos en el norte}. Ademas, la inves-
tigacidn de inspiracién cultural ha tenido pocos prejuicios a la hora de
contaminarse con otros campos del saber como la antropologia, la teo-
ria politica o la semidtica.’

Dos notas sobre este mapa que acabamos de delinear. En primer lugar vol-
vemos a repetir que se trata de un simple esbozo, un esquema rapido para
comenzar a ordenar las conversaciones que nos interesa analizar. En se-
gundo lugar, en este mapa cuesta encontrar un lugar para la semidtica.Y
aqui se abre una discusidn que afrontaremos de manera tangencial: ;hasta
donde las conversaciones sobre los medios que la semidtica lleva adelante
pueden incluirse dentro de las teorias de la comunicacion de masas? Es un
viejo debate. En un texto publicado originalmente en 1968 Eliseo Veron
mezclaba las aguas:

Desde el punto de vista mas general, es preciso dar un nombre al conjunto de
las disciplinas que estudian los fenémenos de la comunicacion social, desde la
comunicacién en especies subhumanas hasta la comunicacidén de masas. Los
problemas tedricos comunes a este conjunto de disciplinas son lo bastante
numerosos como para desear la existencia de una denominacion coman que
las abarque. La terminologia no esti aan estabilizada, de modo que, por el
momento, seriologia, semidtica o simplemente ciencias de la comunicacion
pueden ser consideradas expresiones equivalentes (1984: 19-20).

2. Mattelart y Neveu ofrecen un buen mapa de los estudios culturales ingleses. Ambos
autores marcan polérnicamente las diferencias entre dos formas de encarar la investigacidén:
si los estudios britanicos fueron «iniciados por investigadores procedentes de una izquierda
en busca de un modelo alternativo de cambio social», sus colegas latinoamericanos debieron
sufrir en los afios ochenu la herencia (y el miedo) de las represiones dictatoriales v en los
noventa ¢l triunfo del neoliberalismo. Por estos motivos sus termaticas se ocupan «del consu-
mo o de la identidady, lo cual es emenos comprometido que analizar las estructuras de po-
der, los movimientos sociales o la extremada concentracion de los medios» (2004:119-120).
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Tres anos mas tarde, en una conferencia dictada en Milan, Algirdas Grei-
mas sostenia que el estudio de las comunicaciones sociales no ofrecia «ga-
rantias de homogeneidad metodologica suficientes para sancionar la cons-
titucién de una disciplina auténomar (1991: 140). Greimas ha sido quien
mas ha insistido en desplegar una idea de comunicacién totalmente
opuesta a aquella sostenida por las teordas de la comunicacién de masas
(tanto en su versidn empirico-analitica como critica). Como vya indica-
mos, para el semidlogo lituano la comunicacién es un proceso polémico-
contractual, una «sucesion de malentendidos» (1996: 13) que no puede ser
reducida a las linealidades del modelo emisor/mensaje/receptor que reind
durante anos en el mundo de las teoras de la comunicacion.’ St vamos un
poco mis atris, el italiano Ferruccio Rossi-Landi, ya en 1961, habia de-
molido la que él lamaba la teoria del paquete postal. La comunicacidén, decia
Rossi-Landi, no puede ser considerada un paquete que viaja de un emisor
a un receptor. Este es un modelo inadecuado para representar un proceso
donde lo que sale nunca es igual a lo que llega (Calabrese, Petrilli y Ponzio,
- 1993:129). Desde esta perspectiva la semidtica se colocaria en la vereda de
enfrente respecto a una tradicién que por la derecha o la izquierda termi-
né comulgando con los modelos de Lasswell y Shannon.*

Este debate entre semidtica y ciencias de la comunicacidn sirve para
ilustrar las relaciones peligrosas que se suelen establecer entre las teorfas de

3. Es obvio que los planteamientos de Eliseo Verdn también estaban en las antipodas de
cualguier idea lineal de la comunicacion, sdlo que el argentino no tenia tantos pruritos a la
hora de usar el concepto de comunicacion (o dencias de la comunicacion),

4. Estas lecturas divergentes se entarecen por los procesos que ha atravesado la semniética
en Europa: de moda tedrica desde los afios sesenta hasta los ochenta, en la tiltima década del
siglo XX pasd a convertirse, al menos en algunos paises, en una peligrosa enfermedad de la
cual habia que mantenerse alejado. Por ejemplo en Esparia muchos investigadores que ha-
blan la lengua semidtica o alguno de sus dialectos prefieren proteger su integridad curricu-
lar autodefiniéndose analistas de discursos o directamente enrolindose en los estudios cultu-
rales... Lo peor que le puede pasar a una teoria es ponerse de moda. Cuando deja de estarlo
entra en un periodo donde los tedricos, como un vestido de la temporada anterior, tratan de
sacirsela de encima. Por el contrario, creemos que puede ser una experiencia cuanto menos
interesante recuperar paradigmas olvidados —o por lo menos fuera de los reflectores de los
escaparates epistemologicos— para iluminar de manera novedosa un objeto de estudio.
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la comunicacién y otros campos del saber. De estos grandes paradigmas,
seguramente el cultural interpretativo —al ser més proclive a la promis-
cuidad en sus conversaciones— es el que mas ha sabido incorporar con-
ceptos e instrumentos de analisis provenientes de la semidtica. Entonces,
spor qué no englobar a la semiotica dentro del paradigma cultural? Por
dos motivos. En primer lugar, porque si bien el paradigma interpretativo
también incorpora buena parte del paradigma critico, eso no es motivo
suficiente para pegar las figuritas de Stuart Hall o0 Raymond Williams en el
mismo lbum que las de Theodor Adorno v Max Horkheimer.Y, en se-
gundo lugar, para evitar las iras de algunos colegas que consideran que la
semidtica tiene poco en comun con ¢l enfoque culturalista. Una cosa es
evidente: el estudio de los procesos de comunicacién no puede prescindir
de un espacio tedrico de reflexién dedicado a la produccidon de sentido y a
los procesos de interpretacion.’ Por lo tanto, podemos incluir en nuestra
descripcion un quinto y tltimo paradigma:

» Paradigma semidtico-discursivo: partiendo de los trabajos de Saussure
(1985) y Peirce (1987), en la segunda mitad del siglo XX la semidtica se
convirtié en un catalizador de saberes lingiiisticos, sociolégicos, sisté-
micos, psicoldgicos y cognitivos. En los afios sesenta las primeras inves-
tigaciones realizadas en Francia (Barthes, 1986, 1990; Metz, 1974, 2001,
2002) e Italia (Eco, 1962, 1964, 1968) abrieron el camino al estudio
de las textualidades que circulan por los medios de comunicacion de
masas. Fabbri (1973) se encargari de separar las aguas y definir las perti-
nencias de la mirada semidtica respecto al enfoque sociolégico. El acerca-
miento a las ciencias cognitivas (Eco, 1979, 1984, 1991, 1997) —crit1-
cado por algunos semidticos (Fabbri, 1998)—, la proliferacion de
diferentes lineas de trabajo (las llamadas semidticas aplicadas), el debate
entre una semidtica interpretativa y otra generativa, y el didlogo a veces
conflictivo con los estudios culturales —que no dudaron en apropiarse
de una buena parte del bagaje semiolégico— han sido algunos de los

5. Por si existen dudas, volvemos a aclarar que el objetivo de este libro es analizar las nue-
vas conversaciones sobre la comunicacion digital v no debatir las relaciones entre los estu-
dios culturales, Ia sermi6tica y bas teorias de Ja comunicacion.
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hechos mas significativos para la semidtica de finales del siglo. Ademas,
si consideramos que en los Gltimos afos los semidticos han estado muy
ocupados analizando los medios digitales y las interacciones (Del Villar
v Scolari, 2004; Scolari, 2004; Cosenza, 2003, 2004}, este campo del sa-
ber todavia en ciernes —una semiética especifica de las comunicacio-
nes interactivas— y deberia ser incluido entre los posibles interlocuto-
res de las teorias de la comunicacibén digital que se encuentran también
en desarrollo.

De esta manera, el paradigma semidtico-discursivo queda integrado en un
primer esquema de las conversaciones que han generado las teorias de la
comunicacion de masas a lo largo del siglo XX (véase la figura 1.1).

. Paradigma
Par. a'dlgma semidtico
critico discursivo
i~ "t
i S PRe |
l ~ e !
i M e |
|
Paradigma : N ~ - I
interpretativo ¢ 1
| - i
cultural | AN
L gy B ~ i
~ !
\\ l
~ |
N !
~ ™
|

Paradigma
informacional

Paradigma
empirico
analitico

FueNTE: elaboracion del autor.

Figura 1.1.
Los grandes paradigmas de la comunicacién de masas
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Llegados a este punto, el mapa de las teorias de la comunicacion de ma-
sas que proponemos se podria traducir en una tabla (véase la tabla 1.1). En
las cuatro primeras columnas encontramos los principales conceptos que
se emplean (Diccionario), los grandes temas de debate (Agenda), la forma de
abordar el objeto de estudio (Métodos) y los Enunciadores mis destacados en
cada una de las conversaciones sobre la comunicacién de masas que he-
mos identificado. Hasta aqui nada nuevo: este esquema es parte del progra-
ma canénico de la asignatura de Teorias de la Comunicacion en cualquier
universidad.

Las dos Gltimas columnas merecen una explicacién mas detallada. En-
tendemos por matrices tedricas el gran campo del saber cientifico (autdéno-
mo y reconocido) sobre el que se asienta un determinado paradigma co-
municacional. Toda teoria estd obligada a abrevar en las aguas de otras
teorias precedentes. As{ como el paradigma critico se apoya en la econo-
mia politica de corte marxista y el psicoanalisis, el interpretativo-cultural
abreva en las aguas antropoldgicas, semiologicas, politologicas, etcétera. De
estas matrices proviene el interés por un(os) objeto(s) de estudio(s), la
eleccion de una determinada metodologia, un diccionario bisico vy, hasta
nos animariamos a decir, cierto estilo narrativo. Las marcas que deja Theo-
dor Adorno sobre el papel son muy distintas a las de Roland Barthes o
Raymond Williams.

En la columna Especializacidn nos interesa incorporar el nombre que re-~
ciben las extensiones de un campo de saber que tienden a independizarse
0, por lo menos, a recortarse como una rama especifica de un arbol. El pa-
radigma empirico-analitico, por ¢jemplo, se consolidé cuando la sociolo-
gia de la comunicacidén dejd de ser una simple especializacidén para tomar
alas v remontar su propio vuelo. Estas especializaciones, o mejor adin, los
procesos que llevan a su nacimiento, son también los que encarnan y ani-
man los debates dentro de las teorias de la comunicacion de masas.
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Tabla 1.1.

Las teorias de la comunicacién de masas

Paradigma

Diccionario Agenda Métodos  Enunciadores Matrices Especiali-
(técnicas) tedricas zacion
emisor, receptor, | Calidad de las | Cuantitativos | C. Shannon Ingenierias. Cibernética.
cadigo, canal, transmisio- W. Weaver Teoriade la
| mensaje, nes. Procesos N. Wiener infermacion.
entropia, de retro-
ruido, feedoack, | alimentacion.
retroalimentacion
affenacion, Produccion, | Especulativo | T. Adorno Economia Economia
cfase, ideologia, | distribucidny | (analisis W. Benjamin | politica. politica de la
falsa conciencia, | consumode | produccién, | M. Horkheimer | Psicoandlisis. | comunicacion
mercancia, bienes analisis H. Habermas yla
racionafidad, culturales. ideoldgico, T. Maldonado informacién.
imperialismo, Bominaciény | etcétera). H. Marcuse
unidimensio- reproduccion
nalidad social.
efectos, Efectos Cuartitatives | H. Lasswell Sociologia. Sociologia de
8 opinicn publica, | Opinién {encuestas, P Lazarsfeld | Psicologia la comunica-
audiencias, publica. sondeos, M. McCombs | conductista. | cidn.
funcion, Agendas. estudio R. Merton Teoriade la Psicologia de
disfuncion, contenido W. Schramm | informacion. | la comuni-
agenda, rutina manifiesto, cacién.
productiva etcétera).
subcultura, Produccion, | Cualitativos | S. Hall Antropologia | Antrapologia
hegemonia, distribucién | (diagnéstica, | D. Motley cultural. de la comuini-
culturas y consumo entrevistas, R. Williams Economia cacion.
populares, cultural. historias de N. Garcia politica. Media
audiencias, Subculturas. | vida, Canclini Semioclogia. Studies
mediaciones, Resistencias | etcétera). A. Ford Teoria Film Studies
connotacion, y hegemo- J. Martin- pofitica. Estudios de
texto, discurso, nias. Culturas Barbero Historia. audiencias.
interpretacién populares G. Crozco Etnografia. Estudios de
y cultura Gomez recepcion.
de masas. R. Ortiz
J. Rivera
enunciador, Procesos Cuaiitativos | R. Barthes Lingdistica. Semidticas
enunciatario, de (estudic G. Bettetini Fitosofia del | apiicadas
signo, lengua, produccion contenidos U.Eco lenguaje. {cine,
8l habia, de sentido latentes, P. Fabbri Psicoandlisis. | television,
B connotacion, & interpre- analisis A, Greimas publicidad,
texto, discurso, tacion. textual, R. Jakobson etcétera).
sentido, Discursos analisis C. Metz
l interpretacion sociales. discurso, E. Veron
etceétera).

FUENTE: elaboracion del autor.
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Antes de terminar esta seccion lo volvemos a repetir: este mapa teérico es
un esquema general. Por fortuna la realidad de los estudios de comunica-
cién de masas es mucho mas dindmica y presenta numerosas contamina-
ciones entre paradigmas.® Las conversaciones reales dentro de la teorias de
la comunicacién de masas han sido mucho mas complejas y han involu-
crado a numerosos intetlocutores: psicélogos, expertos en ciencias cogni-
tivas, tedricos politicos, narratblogos, ingenieros, etcétera. La llegada de
nuevas formas de comunicacion multimedia e interactivas estd incremen-
tado atin mas los malentendidos al descolocar estas viejas conversaciones
tedricas y aumentar el niimero de interlocutores que se suman al debate

(Scolari, 2005b).

1.2. ;Una mirada comunicacional?

Los lenguajes de la ciencia son mutuamente intraducibles,
y fuertemente diferenciales, promoviendo una Babel

a la hora de su mutuo discernimiento.

R. FOLTARI

1.2.1. Entre cientificismo y ensayismo

Este primer mapa del territorio de las teorias de la comunicacion de masas
puede llevarnos a pensar en la existencia de un espacio consolidado acadé-
mica y cientificamente. Sin embargo, si los encuadramos en ¢l contexto de
las ciencias sociales, los estudios de comunicacidn aparecen todavia sin un
perfil claro ni un destacado reconocimiento institucional. Existen cientos
de facultades donde se ensefia e investiga la comunicacién y miles de
alumnos se matriculan en ellas todos los afios. Las carreras de Periodismo,
Publicidad o Comunicacién social mantienen desde los afios ochenta un

6. Este esquema, ademds, presenta un problema aparentemente secundario que, a la hora
de investigar la comunicacidén digital, se vuelve fundamental: ;ddnde colocar 2 Marshall
McLuhan? Cast medio siglo después de su irrupcidén tedrica, McLuhan sigue siendo un in-
terlocutor incomodo e inclasificable.
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lugar de privilegio en el imaginario de los futuros estudiantes universita-
r1os. Proliferan las colecciones de libros —casi todas las editoriales poseen
al menos una— v se inauguran librerias dedicadas a las ciencias de la co-
municacion. Los congresos, sobre todo en América Latina, suelen convo-
car a una cantidad de asistentes que supera a los de cualquier otro campo
cientifico. Sin embargo, a menudo esta febril actividad no tiene un corre-
lato institucional. Existen en Iberoamérica muchas revistas de comunica-
¢idn pero pocas estin reconocidas internacionalmente. Los trabajos acadé-
micos que en ellas se publican quedan fuera de esos dispositivos de
inclusién/exclusion cientifica llamados, con espiritu inquisitorial, indices
de citacidén. Un mediocre journal publicado en inglés tiene mas reconoci-
miento institucional que la mejor revista publicada en castellano o portu-
gués. Ademas, en muchos paises las investigaciones y los recorridos acadé-
micos de los comunicadores terminan siendo evaluados y convalidados
por profesionales de otros campos del saber (:conomistas, socidlogos, psi-
cologos, etcétera). Son sugerentes las consideraciones de Philip Schlesin-
ger (2002:20) a propdsito de estas cuestiones:

La falta de tina disciplinariedad clara ha sido su gran fuerza (de los estudios de
comunicacién): ha abierto algunas aproximaciones productivas. Nos ubicamos
dentro de y en medio de las humanidades y las ciencias sociales. Pero esta po-
sicién intermedia también ha sido una causa de debilidad: ha dispersado nues-
tro reconocimiento académico y ha reducido nuestro alcance. A pesar de
nuestros mejores esfuerzos de los (ltimos anos, no hay una comunidad bien
definida, basada en el objetivo de la investigacidn, que actiie de forma concer-
tada o que pueda representarse profesionalmente de una manera convincente.

Esta falta de correlato entre la actividad de docentes e investigadores y el
peso especifico institucional podria atribuirse a causas diversas, algunas in~
trinsecas y otras ajenas al universo de los estudios de la comunicacién. En
primer lugar se podria hacer mencidn a la reciente configuracion de este
campo del conocimiento: si bien ya en el siglo X1x hubo reflexiones sobre
los procesos de industrializacién de la cultura —por ¢jemplo sobre los
conflictos que surgian cuando el novelista comenzaba a escribir para la
prensa de masas—, los primeros estudios sistematicos sobre la comunica-
ci6n de masas comenzaron inmediatamente después de la Primera Guerra
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Mundial (Moragas, 1981; Wolf, 1987; Mattelart y Mattelart, 1997). La co-
municacion seria entonces un campo del saber joven y todavia en forma-
¢idn. Por otro lado esos estudios todavia sufren fuertes tensiones internas.
Desgarrados durante varias décadas por el conflicto entre teorfas criticas y
administrativas, sibitamente enamorados de la semidtica para después
abandonarla como en un tango para irse a vivir con los estudios culturales,
los investigadores de la comunicacion apenas parecen estar saliendo de su
adolescencia para alcanzar un equilibrio hormonal propio de la adultez.

Sin embargo, estos argumentos que acabamos de mencionar —segura-
mente compartidos por muchos comunicadores— no nos convencen del
todo. La excusa de la aparente juventud de las ciencias de la comunicacion,
a medida que pasan los afios, se vuelve cada vez mis insostenible. Los estu-
dios de comunicacion no son mucho mas jovenes que los sociologicos
(un poco mias de medio siglo separa sus origenes) y sin embargo la solidez
epistemologica de ese segundo campo del conocimiento esta fuera de dis-
cusion. Por no hablar de la lingiiistica, renacida en Europa de la mano de
Saussure cuando en Estados Unidos comenzaban a interesarse por la co-
municacion de masas en los afios veinte. ;Sera que los estudios de la
comunicacion, por la misma naturaleza moderna de su objeto de estudio,
aspiran al mito de la eterna juventud?

La fragmentacién de un campo donde conviven diferentes escuelas y
paradigmas mas o menos apocalipticos, mas o menos integrados, tampoco
es un argumento s6lido para justificar la levedad institucional de los estu-
dios de comunicacion. Dentro de la sociologia, la economia o la lingtiisti-
ca, diversos modelos también se han disputado la hegemonia epistemolo-
gica. Este hecho, en el fondo, ha servido para consohdar a cada uno de
esos campos. El conflicto entre teorfas suma, no resta.

Nuestro analisis deberia apuntar hacia otro lado. Un aspecto que cabe
tener en cuenta a la hora de explicar el poco reconocimiento institucional
gue tienen los estudios de comunicacion es la casi ausencia de mecanis-
mos cientificos de promocién académica. ;COémo gana reconocimiento
profesional un economista o un bidlogo? Publicando en journals y publi-
caciones reconocidas por la misma comunidad cientifica (donde sus textos
son evaluados a ciegas por sus colegas), recibiendo premios por su trabajo,
siendo seleccionado en convocatorias competitivas de proyectos de inves-
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tigacidn, asistiendo a congresos internacionales con rigurosa seleccion de
papers, etcétera. En muchos paises iberoamericanos, sélo en los Gltimos
afos se han comenzado a implementar dispositivos de promocién acadeé-
mica estrictos para los investigadores de la comunicacion. Aqui no nos in-
teresa senalar los limites de este tipo de procedimientos de promocién’
—:son universales los criterios de promocion provenientes de las ciencias
duras?, ;podemos evaluar de la misma manera la produccién de un fisico o
un bidlogo y la de un comunicologo?— sino simplemente indicar que, en
el mundo de la comunicacién iberoamericana, esos criterios practicamen-
te no existian.® La poca presencia de estudiosos de la comunicacién en los
niveles mas altos de las estructuras que gestionan la investigacion puede
deberse, en gran parte, a esta lejania de los comunicadores respecto a los
dispositivos institucionales de promocion cientifica que incluyen, para co-
menzar, la obtencidn del ansiado titulo de doctor.?

Esta falta de institucionalizacidn de los estudios de comunicacion se re-
alimenta con la difusion del ensayo como género para la transmision del
conocimiento dentro de la comunidad académica. Segiin Orozco Gomez,
los estudios latinoamericanos adolecen de una falta de base empirica que,
en términos de produccidn textual, deriva en lo que él denomina «ensa-
yismo sustituyente» (1997: 81). Al no realizarse suficientes investigaciones
de campo, los papers y articulos acaban llenindose con literatura. El episte-

7.1La sistematizacién de los dispositivos de promocion cientifica, un interesante campo de
estudio donde Foucault se cruza necesariamente con Kuhn y Feyerabend, estd a la orden del
dia en Europa, donde se viven procesos de convergencia de los estudios universitarios. Una vi-
s10n critica de estos procedimientos de inclusion/exclusidn cientifica, sobre todo en cuanto a
las citas bibliograficas v produccion de conocimiento, se encuentra en Dogan y Pahre (1993).

8. Otro tema vinculado al anterior es la lumitada cantidad de cursos de doctorado en el
campo de la comunicacion. También en esta ultima década, después de la explosion de las
maestrias, han comenzado a surgir con mas fiterza los doctorados en las universidades de
Ameérica Latina.

9. Lo repetimos: no entraremos a discutir la validez de estos procesos tal como se estan
aplicando actualmente en muchos paises. Sin ir muy lejos, un intelectual como Roland Bar-
thes hoy apenas podria trabajar en una universidad europea: nunca mantuve una linea cohe-
rente de investigacion (iba saltando de un tema a otro, de la moda a la literatura y del mito
del Citroen a la pasta Panzani), publicaba mis articulos periodisticos y libros que papers en
revistas indexadas y, pecado mortal, se comenta que nunca termind su doctorado.
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mologo Follari va mucho mas alla y habla directamente de una diteraturi-
zacion de las ciencias sociales» caracterizada por la «proliferacion generali-
zada de la retérica por sobre el analisis empirico, y de la libre reflexion por
sobre las constricciones v exigencias de las teorfas cientificas» (2002: 8). El
brasilefio Gomes no se queda atras y alerta de la difusion de un «ethos este-
tizante» en los estudios de comunicacion: «El ensayo estd asociado tanto a
una forma de leer cuanto a una forma de escribir. El modo ensayistico de
leer desconfia siempre de afirmaciones grandiosas o aparentemente obje-
tivas» (2003: 322). Segin Gomes, las ciencias humanas y sociales tienden a
colocar al ensayo en el centro de la escena, como tnica forma de discurso,
haciendo que «las tesis, disertaciones, papers y articulos sean sustituidos por
la forma tnica y uniforme del ensayo» (ibid.). En ese contexto los «simpo-
sios son espacios para la performance de nuestros cientificos. Nuestras revis-
tas son piezas literarias destinadas a un gran pablico imaginario, con titulos
de fantasia, vistosos y brillantes, con los que seducimos a los discipulos y
flirteamnos con la poesia» (ibid.: 324).

Esta tension entre cientificismo v ensayismo dificulta las conversaciones
entre el mundo anglosajon y el espacio latinoamericano, ya que dos pric-
ticas diferentes —una encorsetada en un riguroso empirismo, la otra libe-
rada a las especulaciones poéticas— terminan produciendo dos géneros
narrativos opuestos. Si hablamos el aséptico lenguaje de los papers nos sera
muy dificil entender las sutilezas del ensayo, v viceversa.

Estas debilidades internas de los estudios de comunicacidn —que apenas
hemos sobrevolado— al final se convierten en un lastre que limita el peso
institucional de ese campo, el cual, a menudo, es visto desde fuera como he-
terogéneo, sin metodologias claras ni procesos exigentes de promocidn
cientifica. Como corolario de la situacidn, al final la comunicacién es consi-
derada, en algunos ambitos, como un campo poco cientifico, fragil ¢ impro-
visado. Los estudios sobre los medios masivos se asemejarian a un amasijo de
teorias y métodos que, quizis algan dia, podran ser considerados una Cien-
cia (con mayusculas). Mientras se espera ese dia de la independencia, la activi-
dad investigadora y académica de los comunicadores (con mintsculas) sigue
siendo evaluada en muchas ocasiones por Economistas y Socidlogos.

Quizi como reaccidn a este movimiento descalificatorio algunos inves-
tigadores latincamericanos han insistido en la especificidad de los estudios
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de comunicacidn, en su caricter inter/transdisciplinario y en reivindicar
su autonomia cientifica. De esta manera nace la propuesta de una mirada
comunicacional:

El estudio de la comunicacién como fendmeno complejo intenta trabajar
en la direccion de este movimiento: una metaperspectiva para el abordaje de
lo comunicacional desde un enfoque multiparadigmatico [...] La mirada
comunicacional se propone como un espacio de articulacién de distintos
dominios y perspectivas para abordar la complejidad sociocultural [...] (La
comunicacion estratégica) no se propone como un nuevo recorte discipli-
nar, sino como una metaperspectiva (y) resitta lo transdisciplinario, como
espacio de convergencia vy no como espacio de yuxtaposicién (Massoni,
2002: 132-136).

Estos movimientos de unificacion transdisciplinaria también se perfilan en
el panorama europeo. Uno de los investigadores que mas ha trabajado pa-
ra dar un perfil propio a este campo ha sido el medidlogo Régis Debray. Se-
gun este fildsofo francés, lo que caracteriza a una ciencia no es su objeto
sino su punto de vista. La mediologia, en este caso, «se interesa por el hom-
bre que transmite» (2001: 14). A diferencia de la comunicacion, una «cir-
culacién de mensajes en un momento dado» que tiene un horizonte so-
ciologico, la transmision tiene que ver con la «dinamica colectiva» y se
ubica en un horizonte histdrico. A partir del concepto de mediaesfera —en-
tendida como un «medio tecnosocial de transmision y de transporte dota-
do de un espacio-tiempo propio» (ibid.: 51)— Debray va construyendo su
edificio tedrico, reconociendo aportaciones y separando aguas respecto a
otros campos del saber. R etomando el principio semiético de la pertinen-
cia, Debray reafirma que en la mediologia «no hay objeto disciplinario en
si, sino un tratamiento disciplinario aplicable a una gran variedad de feno-
menos. No a todos, claro. El medidlogo sélo se interesa por los dispositivos
susceptibles de modificar la percepcidn, la cognicion y la locomocidn, es
decir nuestras practicas del tiempo y del espacio» (ibid.: 119). ;Un impe-
rialismo mediologico? No nos interesa apartarnos de nuestro recorrido
para analizar a fondo la propuesta de Debray, la cual aparece cuanto menos
seductora, ya que integra una serie de experiencias de investigacion hasta
ahora desmembradas. En todo caso, la mediologia tiene un largo camino
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por delante y conviene seguir los pasos de los autores que confluyen en los
Cahiers de Médiologie."

No resulta ficil sustentar epistemoldgicamente estas miradas integrado-
ras. Segin Orozco Gomez, cada uno de los esfuerzos por comprender in-
tegralmente a la comunicacién, lejos de conseguir su objetivo, han confir-
mado la dificultad de referirse a la comunicacién de una manera precisa
(1997: 29). Esta perplejidad frente al campo no sélo es compartida por al-
gunos mvestigadores latinoamericanos: también en otras latitudes se vive
el mismo clima de incertidumbre tedrica. Orozco Gdémez cita, como
ejemplo, las conclusiones del volumen Rethinking Communication de Der-
vin, Gossberg, O’Keefte y Wartella:

Claramente, nos damos cuenta que nosotros (investigadores de la comunica-
ci6n) tenemos trayectorias e intereses radicalmente diferentes que repercuten
en la manera en que afrontamos nuestro trabajo cientifico. La diversidad es
tan grande que hasta podria concluirse que el campo de estudios de la comu-
nicacion estd rapidamente avanzando hacia un estado de incompatibilidades

(1989:9).

En este contexto se debe «hacer frente a la proliferacion de informacién,
las hibridaciones disciplinarias, la pérdida de hegemonia del paradigma
dominante {cientifico), la explosion comunicativa e informatica de los 0l-

10. Ouro intento de hacer frente a los desafios tedricos que nos vienen del nuevo ecosiste-
ma mediatico proviene del socidlogo Scott Lash. Su teoria mediatica s6lo es posible «en una
época en la cual la vida social y cultural ha sido saturada por los medios. Ahora, lo que antes
era “sociedad” es en igual medida medios que sociedad. ¥ lo que era “cultura” es tanto me-
dios como culturar {2005: 122). La teoria mediatica surge cuando el prinapio de la informa-
cidén —que regula la vida de los medios— devora al reino de la teoria. Esta teoria, constriida
a imagen y semejanza de los medios, estaria desplazando a la teoria social y culeural Al alejar-
se de la narrativa, del discurso y de la representacion, el principio de la informacién re-confi-
gura el trabajo tedrico. Lash reivindica el pensamiento y la eseritura fragmentada, ripida y en
forma de mosaico que caracterizd a Marshall McLuhan. En el reino de la informacién no
hay tiempo para largos discursos o extensas narrativas tedricas. Por el contrario, la teorfa me-
diitica de Lash «no explica ni interpreta. Hace estallar la oposicidn binaria entre explicacion
e interpretacione (20035: 137). La teoria mediatica de Lash da para muchas e interesantes dis-
cusiones. Por el momento nos conformames con relevar su existencia y tenerla entre los po-
sibles interlocutores de nuestras conversaciones sobre las comunicaciones digitales.
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timos anios v la esquizofrenia epistemologica por la ausencia de una vision
abarcativa de las nuevas realidades comunicativasy (Orozco Goémez, 1997:
31). Seglin este investigador mexicano existe un creciente pluralismo y
una dilatada fragmentacidn en las maneras de ver, realizar y evaluar la in-
vestigacion de la comunicacién. El mismo concepto kuhniano de paradig-
ma no basta para nombrar a territorios del conocimiento cientifico en es-
tado de permanente fermentacién. Esta fragmentacidén se complementa
con una pérdida de respeto a los dogmatismos del pasado y también frente
a sus logros (ibid.: 33). Nada nuevo bajo el sol: los estudios de comunica-
cidén siempre han evidenciado un deseo irrefrenable por enterrar a los
otros paradigmas. Si la teoria critica se construyd como negacion del em-
pirismo administrativo de la Mass Communication Research, las teorias cul-
turales nacidas en América Latina en los anos ochenta se edificaron sobre
los restos del funcionalismo vy las ruinas del critico-reproductivismo. Para
muchos 1nvestigadores de la comunicacién toda teoria pasada fue... peor
(Scolari, 2005b).

Esta explosion paradigmatica, advierte Orozco Gomez,y éste es uno de
los datos mas interesantes, se produjo «antes de que se consolidara la co-
municacidén como campo de investigacion» (1997: 76). Estamos viviendo
en una comunidad cientifica donde se hablan infinidad de teorias sin ha-
ber pasado por una época donde reinaba un lenguaje tedrico tnico. En es-
te contexto la comunicacidn sobrevive a flote como interseccion eferves-
cente de enfoques a menudo a merced de las olas de moda.Y, en medio de
las olas, cay6 el rayo digital para enardecer ain mas a las aguas.

1.2.2. Una semiosfera posbabélica

Desde nuestra perspectiva de analisis no existe, al menos por ahora, una
ciencia de la comunicacién auténoma. Nada prohibe que algiin dia pueda
existir, pero por el momento resulta cuando menos arriesgado proponer la
existencia de una «mirada comunicacional» de la misma manera que exis-
te una mirada semidtica o socioldgica. Nuestro cuestionamiento, si bien
en el fondo es episternologico, parte de algunas constataciones discursivas:
¢scual seria el diccionario compartido por esa comunidad de investigado-
res? s Todos los estudiosos de la comunicacién entienden lo mismo cuan-
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do se habla de estrategia, resignificacién o mediaciones? ;Y qué podria decirse
sobre el estatuto metodologico de esa mirada? ; Todos miran/hablan desde
¢l mismo lugar? Como ya apuntamos, un campo cientifico también es un
campo discursivo: si no existe comunidad de lenguaje, no puede existir
una comunidad cientifica.

La comunidad de investigadores que se dedica a la comunicacidon no
comparte un lenguaje comun. Por el contrario, los comunicadores con-
forman una comunidad posbabélica donde tienden a predominar diferen-
tes dialectos, acentos variados de otras tantas lenguas que nos reenvian a
un estado de fragmentacidn epistemoldgica. Esta obsesion por la lengua
que habla una comunidad —mas o menos cientifica que sea— no es gra-
tuita. La conformacién de un territorio discursivo comin es lo que per-
mite que un campo del conocimiento gane autonomia, construya su mi-
rada, se diferencie de otros saberes y eventualmente entable didlogos con
ellos una vez acordado un campo semantico compartido.

La creacidén de nuevos lenguajes tiene mucho que ver con la evolucién
del conocimiento cientifico y la fragmentacién que se genera a partir de
su crecimiento patrimonial:

En los afios treinta y cuarenta era una ambicidn realista el deseo de ser un so-
adlogo general. En ese entonces existia un caudal de conceptos basicos y un
cuerpo de conocimientos acumulados en los diversos dominios de la sociolo-
gia que eran lo suficientemente comunes para que un cientifico pudiera
aportar contribuciones significativas en muchos subdominios sociologicos y
hablar con autoridad de la disciplina en general. Hoy dia resulta dificil imagi-
nar el genio que se requeriria para lograr semejante desempeno (Turner,
1988, cit. por Dogan y Pahre, 1993: 69).

Al desarrollarse, una ciencia se divide. Algunos de esos fragmentos se in-
dependizan para constituir nuevos campos del saber cientifico. Este pro-
ceso se refuerza cuando una disciplina pasa del enfoque especulativo a las
investigaciones empiricas." La filosofia fue la primera en engendrar sub-

11. «Ningin cientifico puede dominar una vasta realidad empirica, vy el paso del nivel
abstracto al nivel concreto obliga al investigador a limitar su campo, a especializarser (Dogan
v Pahre, 1993: 69),
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disciplinas hibridas y las ciencias naturales sufrieron, desde su nacimiento,
diversas fragmentaciones. Las ciencias sociales vivieron el mismo proceso:
de su cuerpo nacieron la economia, la sociologia, la antropologia, 1a psi-
cologia y la ciencia politica, Antes de extenderse y dividirse, cada una de
estas disciplinas empezo por desarrollar su nacleo (Dogan y Pahre, 1993:
71). Los sociblogos comenzaron a ocuparse de la comunicacién en los
anos veinte pero el primer socidlogo de la comunicacién (entendido co-
mo un socidlogo dedicado a tiempo completo a temas comunicaciona-
les) fue Wilbur Schramm, un investigador que comenz6 a ser reconocido
en la comunidad cientifica a finales de los afos cincuenta por su famoso
modelo con forma de tuba. Antes de Schramm sélo habia socidlogos co-
mo Robert Merton que, entre otras cosas, se dedicaban a estudiar la co-
municacidon de masas.

A medida que los campos cientificos se fragmentan v subdividen, los
investigadores no pueden abarcarlo todo y estin obligados a especializarse.
Las zonas mas innovadoras, donde se producen los nuevos conocimientos,
se ubican precisamente en los espacios de traducciédn, en los lugares de
frontera donde rigen otras leyes y donde la ciencia madre no puede ejer-
cer todo su poder disciplinario. Incluso un campo muy cercano y conta-
minado con los estudios de comunicacidn, la semidtica, atravesd por un
proceso similar. Durante el 25° Congreso de la Associazione Italiana di
Studi Semiotici (Turin, octubre de 1996) Gianpaolo Caprettini coordind
una mitica mesa redonda titulada Dalla retrospettiva alle prospettive verso il fu-
turo, donde participaron Umberto Eco, Gianfranco Bettetini, Cesare Se-
gre, Antonio Buttitta y Maria Corti, los padres (y la madre) fundadores de
la sermiotica italiana. Segiin Eco —nos extenderemos en esta cita porque,
ademis de ser inédita en castellano, realmente vale la pena escuchar su ver-
sién del proceso— la semidtica es

una capacidad de atencidn hacia un objeto que llamaremos semiosis, y que
no es sélo un signo sino aquello que esta antes vy después. No ha podido
identificarse en una disciplina monolitica (y, gracias a Dios, ;por qué las
ciencias humanas no pueden ser axiomatico-deductivas?), pero vive tranqui-
lamente gracias a su pluralidad de puntos de vista y de enfoques [...] La se-
midtica es como la medicina. La medicina tiene ciertamente un objeto, el
cuerpo humano y el problema de hacerlo estar en buena forma. Después es-
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ta la dietética, la cirugia, la acupuntura, etcétera. Cada médico, si no estamos
frente a un Mad Doctor, tiene la intencién de hacer estar bien un cuerpo
humano y de retardar al miximo posible la muerte, pero los métodos, los en-
foques y las ideas son infinitos. En el fondo el objeto o la finalidad de la se-
midtica es tener en buen ejercicio a la sermosis y «hacerla estar bien» [...] Al-
guien podra decir: «;Para eso bastan los poetash. Pero, para mi, no bastan. En
esta diversidad de enfoques existe una gran variedad de profundizaciones y
especializaciones. En los afios sesenta yo era capaz de dictar un curso de se-
midtica del cine; hoy ni siquiera probaria a hacerlo, dejo esta tarea a los ami-
gos que se ocupan de eso. Ahora ya 1o tengo bajo control las bibliografias es-
pecializadas, acoto cada vez mas ciertas areas de atencién y dejo que el resto
lo hagan los otros. Esto es un incidente, porque justo en el momento en que
los enfoques se pluralizan y serian por lo tanto necesarias las confrontacio-
nes, se estd hiperespecializando la bibliografia sectorial [...] El haber afronta-
do lo multimedia de la comunicacidn, o sea, la plena forma textual, una vez
mas es aquello que hace entrar a la semidtica en crisis consigo misma, por-
que no puede evitar la diversidad, la pluralidad de enfoques» (Eco, citado en
Bertett1, 1999).

El adjetivo mitica con el cual calificamos esta reunidén no es una mera con-
cesidn literaria: esta mesa redonda confirma la existencia de un relato fun-
dacional a cinco voces que cuenta cdmo nacid, crecié v comenzd a subdi-
vidirse el campo semidtico en Italia."” En ese encuentro los participantes
pasaron revista a las diferentes contaminaciones que sufrié la ciencia de los
signos (por ejemplo con las teorias de la informacién o la filosofia pragma-
tica de Peirce) y evidenciaron el rechazo a otros pensamientos (como el
deconstruccionista) en el que coinciden las diferentes escuelas de la se-
midtica (generativa, interpretativa, etcétera). Cada comunidad cientifica,

12. También la naciente mediologia de Debray recorre las mismas aguas y trata de contar-
se su propia historia montando un mapa de precursores: «La mediologia trata de formalizar
y sintetizar observaciones ya antiguas, en forma de intuiciones e ideas generales dispersas en
los “grandes autores”; empezando, como hemos visto, por Platén» (2001: 135). La lista de
precursores de Debray no acaba: Diderot, Montesquieu, Hugo, Balzac, Proust, Malraux,
Claudel, Baudelaire, Mallarmé, Serres, Derrida, Lévy, Perriault... y hasta un no francés:
i Walter Benjamin!
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ademas de un diccionario comiin, debe compartir una narraciéon funda-
cional que las contenga a todas."

Hoy la semidtica atraviesa una fase de normalidad caracterizada por
conversaciones bastante aburridas, fruto de su consolidacién disciplinaria.
Hay un excelente diccionario (el de Greimas y Courtes, la Biblia de los
defensores de una semidtica generativa), decenas de manuales (en [talia se
publican un par de ellos por afio) v hasta libros de homenaje (a Umberto
Eco,a Paolo Fabbri, a Gianfranco Bettetini, etcétera). Tal como indica Eco,
la llegada de nuevas textualidades mulumedia e interactivas y las conse-
cuentes transformaciones en la semiosfera deberian contribuir a reavivar
las aguas del debate semiotico.”

Volviendo a los estudios de comunicacion, podemos decir que tienen
una especificidad que los caracteriza: ese estado de efervescente fragmen-
tacion ya indicado por Orozco Gdmez y otros investigadores. A diterencia
de la sociologia o la semidtica, la comunicacién nunca pasdé por un mo-
mento de unificacién, ya que siempre se presentd como un conjunto de
subdisciplinas o ireas mas o menos periféricas de otras disciplinas, cada
una con su propio lenguaje v reglas cientifico-discursivas. Los limites de
este campo de estudio —el comunicacional— estin impuestos por los

13. Durante el Congreso Internacional Fundacional de la Asociacidn Espafiola de Co-
municacion (Santiago de Compostela, enere de 2008) se organiz6 una sesion especial titula-
da —de manera un tanto exagerada— Seis décadas de investigacién de la comunicacion en Espafia
con la participacion de Mariano Cebrian Herreros, Maria Corominas Piulats, Leonarda
Garcia Jiménez y Manuel Martinez Nicolis. Estos relatos polifénicos son basicos para la
consolidacion interna de una comumdad académica y para ganar legitimidad de cara a otros
colectivos cientificos.

14.Viene al caso recordar la critica al imperialismo semioldgica que se dio a finales de
los afnos sesenta. La semiologia parecia invadir todos los campos del conocimiento social. Sin
hablar especificamente de la semidtica, Dogan y Pahre sostienen que en determinada etapa
de su desarrollo algunas disciplinas <han manifestado tendencias imperialistas, imponiendo
su supuesta unidad a los demas y tratando de colocarse en el centro del sistema solar de las
ciencias sociales. En realidad, el proceso de fragmentacidn ya se ha iniciado en el momento
de expansidn de la disciplina. Tan pronto como ésta madura, sus perspectivas hegemonicas
declinan [...] Este imperialismo fallido deja tras de si una generacidn de bastardos, producto
de la unidn de los imperialistas con los indigenas» (1993: 103).
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nuevos sujetos que se suman a la conversacion (o los nuevos temas que se
agregan a la agenda) y no por la fragmentacion subdisciplinaria de una
conversacién original. Esta caracteristica —que puede resultar atractiva
para los que pretendemos investigar los procesos de comunicaciéon— tiene
también sus lados oscuros, ya que contribuye, entre otras cosas, a bloquear
el reconocimiento institucional del campo y a mantenerlo, especialmente
en América Latina, en un estado de especulacidn teérica permanente.

El resultado de estas tensiones es una situacion esquizofrénica: el mun-
do académico se divide entre la desconfianza en un campo del saber
que nunca termina de despegar (una no disciplina) y la reivindicacién que
hacen algunos comunicadores de una mirada transdisciplinaria y estraté-
gica para analizar la sociedad contemporanea (una super-disciplina)
(Martino, 2003: 84).

1.2.3. Sintomas de una crisis

:Coémo han recibido las teorfas de la comunicacion la llegada de 1a revolu-
ci6n digital? En un estudio basado en el analisis de los articulos publicados
en los principales journals estadounidenses, Bryant y Miron (2004) descri-
ben en pocas palabras los desafios que se presentan a las teorias e investiga-
ciones de la comunicacidén de masas en el siglo XXI:

* Los medios tradicionales estin sufriendo una transformacion en una
escala de forma y expresién que se puede resumir en el concepto de
convergencia.

* El modelo clasico de los medios masivos (uno-a-muchos) es desplazado
por las nuevas formas reticulares e interactivas de comunicacion (mu-
chos-a-muchos).

» Las conductas de los poderes econdmicos que controlan los medios
llevan a un progresivo desentendimiento de las funciones sociales de
los mismos.

 Las audiencias se estin transformando de manera muy ripida.

* Ellugar tradicional de consumo mediatico, la familia, estd sufriendo
fuertes transformaciones que terminan por influir en los procesos de
interpretacidn.
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» La digitalizacién y la pervasividad de las redes estin redefiniendo la vi-
da hogareria.

Después de analizar el contenido de las publicaciones cientificas apareci-
das a principios de este nuevo siglo, Bryant y Miron concluyen su estudio
diciendo que ninguna de las teorias de la comunicacion de masas mis po-
pulares del siglo XX parece «particularmente preparada para explicar, pre-
decir o ni siquiera servir a los grandes cambios que se estin produciendo
en nuestras instituciones mediaticas, en el sistema de mensajes v audien-
cias». Y advierten: «Si este problema no se soluciona, un tiempo tormento-
so puede llegar a perfilarse en el horizonte» (2004: 697). Pero, para poner
las cosas en su justo lugar, este panorama sombrio se veia venir al menos
una década antes.Ya en 1996 Morris y Ogan sostenian que si los investiga-
dores de la comunicacién de masas seguian sin mirar hacia internet, sus teo-
rias de la comunicacién «se volverian menos ttiles. No soélo la disciplina
quedard atrasada, también perderin la oportunidad de explorar y repensar
las respuestas 2 algunas de las preguntas centrales que apuntan al corazén
del modelo.emisor-mensaje-receptor contra el cual este sector ha lucha-
do» (cit. por Burnett y Marshall, 2003: 45). Pensar en internet desde la co-
municacién significaba 1) dejar de ver a los ordenadores como maquinas
pensantes para considerarlos dispositivos de comunicacion, y 2) archivar el
modelo unidireccional para sumergirse en un nuevo esquema basado en
una red descentralizada.

En el Reino Unido, investigadores como David Gauntlett (2000) tam-
bién dejaron sentir su malestar en la cultura cientifica comunicacional: «A
finales del siglo xx la investigacion sobre los medios en las sociedades
avanzadas occidentales ha entrado en una edad media, un periodo de rigi-
dez donde no esta segura de lo que dice sobre las cosas. Por fortuna llegd
la web». A continuacion Gauntlett se despacha con una lista de los callejo-
nes sin salida a los cuales habrian llegado los estudios sobre los medios,
desde los limites de las lecturas criticas cinematograficas —que terminan
identificando significados que ni el autor ni los espectadores habrian ni si-
quiera soflado— hasta la impotencia de las investigaciones sobre las au-
diencias —las cuales han sido incapaces de identificar el impacto real de
los medios en la conducta de los receptores:
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Los media studies necesitaban algo interesante para hacer, y ripido. Felizmente,
los new media son vibrantes, estin explotando y en pleno desarrollo, y nadie
tiene la certeza sobre cudl es la mejor manera de hacer las cosas. Hay algan
cambio (vean como era la web hace sélo tres afios) y conflicto (vean el juicio
a Microsoft y las pastones que provoca). Nuevas ideas, buenas y malas, apare-
cen cada semana y no sabemos cual de ellas tendri éxito. Ademas, los investi-
gadores vy estudiantes pueden participar en esta explosion de los nuevos me-
dios, haciendo algo mas que mirar desde los margenes —podemos incluso
argumentar que tienen la responsabilidad de hacerlo—. Es, de nuevo, un mo-
mento excitante (Gauntlett, 2000).

Cuatro afios mas tarde Gauntlett volvera a la carga para denunciar «el total
fracaso de un estilo vacio Made in USA de investigacion cuantitativa» que
se complementa con «una ausencia de una investigacioén cualitativa imagi-
nativa» (Gauntlett y Horsley, 2004: 4).

Si el panorama en el mundo anglosajon aparecia tormentoso, en Ameé-
rica Latina se anunciaban vientos con probabilidad de chaparrones. Seglin
Orozco Gomez, los estudios latinoamericanos de los afios noventa se dis-
tinguian por su marcado mediacentrismo. Se investigaba demasiado a la
television y muy poco a los nuevos dispositivos digitales. Internet no habia
generado «estudios empiricos especificos en la misma proporcion de su
atribuida importancia, que permitiesen eliminar subjetividades y arribar a
comprensiones més precisas y formulaciones mas adecuadas» (1997: 137).
Orozco Goémez escribe esto en 1997, cuando la World Wide Web cumplia
seis afios de vida, en Estados Unidos se publicaban veinte libros al dia so-
bre el futuro digital y los principales diarios latinoamericanos ya tenian su
edicion en linea. Los tedricos latinoamericanos de la comunicacidn, salvo
alguna pionera excepcion,” llegaron tarde a la funcion digital.

Orozco Gémez concluye diciendo que gracias a los trabajos de Jesis
Martin-Barbero (1984, 1987 y 2002) se produjo el necesario desplaza-

15. No podemos dejar de mencionar el ndmero 20 de la revista David y Goliath, publi-
cada por el Consejo Latinoamericano de Ciencias Sociales (CLACSOY) en 1991. Dirigida
por Fernando Calderén y Alejandro Piscitelli, ese nimero abre la discusion sobre el tema
digital presentando articulos de los mis avanzados tedricos de las ciberculturas (Pierre Lévy,
Howard Rheingold, Jean Louiss Gassée, el mismo Piscitelli, etcétera).
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miento de los medios a las mediaciones. Pero esa articulacion entre comu-
nicacién y cultura todavia no «esta cabalmente definidar y sigue vigente el
deber tedrico de encontrar su sentido. Las aportaciones tedricas de Mar-
tin-Barbero, fundamentales para el estudio de la comunicacion no sélo en
Ameérica Latina, no habrian sido acompanados por las correspondientes
«tareas metodologicas» (Orozco Gémez, 1997: 137) que permitieran sen-
tar las bases de una investigacidon empirica que no despreciara ningan po-
sible objeto de estudio.

1.2.4. Ultimas imagenes del naufragio: los modelos

Al igual que las metaforas, cuando se habla o se trabaja con modelos las
precauciones nunca son pocas. Los modelos teoricos son representaciones
hipotéticas que pueden ser confirmadas, confutadas o falsificadas. Con to-
das sus limitaciones los modelos son instrumentos importantes para el tra-
bajo cientifico a condicidén de que no los confundamos con la realidad. Al
modelizar una realidad se nos escapan muchos aspectos aparentemente se-
cundarios (y privilegiamos otros). Cada modelo ilumina una parte del
proceso de comunicacién y deja otras en la penumbra,

Una buena parte de las conversaciones sobre la comunicacion de masas,
especialmente dentro del paradigma empirico-analitico, no fueron otra co-
sa que una serie de variaciones interpretativas sobre una misma partitura: la
basqueda de un modelo tedrico que representara la relacién uno-a-
muchos del sistema del broadcasting. En los afios setenta, con Ia paulatina di-
fusi6n de nuevas miradas tebricas —mnos referimos a los estudios culturales
britanicos y latnoamericanos— la tiebre de los modelos fue descendiendo.
Aqui no rememoraremos una historia que todos los que alguna vez fuimos
estudiantes de comunicacién hemos sufrido en carne propia: de las fatidicas
cinco preguntas de Harold Lasswell (;Quién dice qué,a quién, por qué ca-
nal, y con qué efectos?) a la desafinada tuba de Wilbur Schramm, pasando
por el ruidoso tubo catédico de Claude Shannon y el cibernético feedback
de Norbert Wiener. La naciente semiologia tampoco se salvd de este afan
modelizador. Asi, Roman Jakobson interpretd en clave lingiiistica el mode-
lo matematico de Shannon y Weaver para construir un primer acercamien-
to a las funciones del lenguaje (Jakobson, 1985). Después vendrian la espiral



TECRIA Y COMUNICACION FRENTE AL FANTASMA DIGITAL

59

de Dance, el modelo conceptual de Westley vy MacLean, el mosaico de
Becker, el modelo funcional de Ruesch y Bateson o el de Maletzke."

También en este campo las aportaciones de la semidtica nos obligan a
abrir otra digresion en nuestro recorrido. El modelo de Jakobson (1985),
impregnado de teoria de la informacion, no dejaba ver las demoledoras
criticas que por entonces destilaba Ferruccio Rossi-Landi al modelo postal
de la comunicacibn. Esta idea pionera de Rossi-Landi, que en las décadas
sucesivas seria trabajada entre otros por Umberto Eco, Algirdas Greimas y
Paolo Fabbri, puede ser considerada la aportacién mas importante de la se-
midtica a los estudios de la comunicacion. Como ya vimos, la semidtica se
ocupd de desmantelar el modelo lineal de Shannon y Weaver para intro-
ducir una concepcién polémico-contractual de los procesos de comunica-
cién. Para conseguir su objetivo la semidtica desarrolld una serie de mode-
los tedricos que progresivamente fueron haciéndose mas refinados a partir
de su aplicacion a diferentes series textuales. Tanto el modelo interpretati-
vo de Umberto Eco (1979) como el modelo generativo (Greimas y Cour-
tes, 1979) desarrollaron mstrumentos analiticos de gran sofisticacion. Se-
gtin Paolo Fabbri, la generalizacion y Ia aplicacidn controlada de modelos
a diferentes textos es la «especificidad de la semidtica: producir conceptos
susceptibles de aplicaciéon que sean —como todos los modelos— parcial-
mente adecuados para una aplicacién posible, pero que al mismo tiempo
tengan un cardcter suficiente de abstraccidén» (1998: 95). En breve: el obje-
tivo de la semidtica, que comparten muchas otras disciplinas cientificas, es
crear modelos, aplicarlos y mejorarlos a partir de esa confrontacién con los
procesos de produccién de sentido e interpretacion.

16.Tres recorridos analiticos sobre los principales modelos de las teorias de la comunica-
c16n se encuentran en Mortensen (1981), Grandi (1995} y Roodrigo Alsina (1995). Si bien
los modelos sirvieron para representar graficamente diferentes concepciones de los procesos
de comunicacién y contribuir a su difusién {todos recordamos a Schramm por su tuba v no
por la musica tedrica que ejecutaba), al ser una especie de caricatura terminaban por ocultar
otras concepciones no menos importantes. Por gjemplo, el feedback de Wiener —el concep-
to mds conocido de la valgata cibernética— termind eclipsando a la idea de autoorganiza-
cién, la cual la recuperarian cuarenta afios mis tarde los tedricos de la complejidad (Kauff-
man, 1995; Kelly, 1995 yVarela, 1996).
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Mientras que la semidtica comenzaba a perfeccionar sus propios esque-
mas, en las teorias de la comunicacién la moda de los modelos fue entran-
do poco a poco en la sombra a finales de los afios sesenta. Los socidlogos
estadounidenses se volcaron hacia las agendas y las rutinas productivas, los
antropologos urbanos ingleses se preparaban para festejar el descubrimien-
to académico de la subcultura punk y los comunicélogos latinoamerica-
nos destripaban al Pato Donald para analizar la ideologia que escondia en
sus entrafas. En los aftos ochenta, de los modelos tedricos de la comunica-
cidn, salvo en la semidtica, casi nadie se acordaba.Yves Winkin (1982) re-
tomard la cuestion y la actualizard para proponer un modelo orquestal de
la comunicacién en oposicidon al modelo telegrifico shannoniano. Intere-
sante esfuerzo el de Winkin de cara al pasado, pero pobre respecto al futu-
ro digital que se acercaba... Toda orquesta necesita un director, pero alti-
mamente esa figura se ha ido quedando sin trabajo porque la melodia
comunicacional que suena es cada vez mis el resultado de las interaccio-
nes de muchos actores autoorganizados.

1.3. La mirada transdisciplinaria: ;un mito
posmoderno?

El ansia por descubrir un paradigma universal de la comunicacién

ha sido sustituido por una cdémoda aceptacién del pluralismo teérico [...]
Al saber académico de la comunicacion le falta estatus disciplinario porque
carece de un nicleo de conocimiento y, por tanto,

la legitimidad institucional y académica sigue siendo una quimera.

M. LEvYY M. GUREVITCH

Veinte afios antes de Régis Debray —quien diplomaticamente define a su
mediologia como un «punto de vista» y no un saber construido alrededor
de un objeto determinado— el investigador catalan Miquel de Moragas
sostenia la hipétesis contraria: «A los distintos problemas de las ciencias so-
ciales en el terreno de los compromisos politicos ¢ ideoldgicos, la investi-
gacién de la comunicacidn de masas afiade el hecho de no ser definida,
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propiamente, como una disciplina, o ciencia social, sino de ser definida, de
manera horizontal, por su objeto: la comunicacion de masas [...]» (1981:
13). Mas adelante Moragas reafirmaba la naturaleza desequilibrada de los
estudios de la comunicacidén de masas, los cuales son «el resultado de irre-
gulares y descompensadas aproximaciones 2 un objeto que, de hecho, es
comun a diversas ciencias sociales» y no ahorraba criticas a los «plantea-
mientos que han pretendido construir este trabajo tedrico en una discipli-
na “independiente”, homologable en su estatus a otras ciencias sociales
tradicionaless, para terminar burlindose de esa «impenitente pasion por
repetir, corregir y aumentar los paradigmas de Lasswell o Shannon» (ibid.:
15).

Para encuadrar mejor este territorio Moragas apela al concepto de plu-
ridisciplinariedad, entendida como la «elaboracion de distintas disciplinas al
reconocimiento comun, cada una de ellas desde su dptica particular»
(ibid.: 19). El concepto clave, en este caso, es la yuxtaposicién. La fase si-
guiente seria la interdisciplinariedad, que es mis que una suma de enfoques
diversos, ya que implica «confrontacién, intercambio de métodos y puntos
de vista» (ibid.: 20). Finalmente, la fase superior de colaboracidn entre sa-
beres se daria en la transdisciplinariedad, un estadio todavia no logrado don-
de podriamos hablar efectivamente de la existencia de una «ciencia gene-
ral» (en este caso una ciencia general de la comunicacidén de masas) con
una fuerte impronta hipotética. Moragas propone un cuarto concepto: la
bidisciplinariedad, o sea la puesta en comin de «métodos, aspectos de inter-
pretacion y experiencias historicas de dos disciplinas distintas» (ibid.: 20).
Estas charlas a dos voces han resultado de gran utilidad en los estudios de
comunicacidn; basta pensar en las contribuciones de la psicosociologia o la
soctolingiiistica.

El texto de Moragas fue, en cierta forma, profético. Escrito al filo de la
fase pluridisciplinar —marcada por el conflicto entre el criticismo de
Francfort y la Mass Communication Research—, el anuncio de una proxima
fase interdisciplinar no tardaria en verificarse. La difusioén internacional de
los estudios culturales britanicos y el desarrollo de un paradigma teérico
culturalista en Ameérica Latina a partir de los afios ochenta, sumados a la
entronizacién de la razén posmoderna, inaugurarian la carrera hacia
la transdisciplinariedad (Zavala, 2002; Follari, 2002).
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Otros especialistas prefieren pensar la evolucion de las ciencias sociales
v la produccién de nuevos conocimientos en otros términos. Ahi donde
Moragas propone un camino por etapas sucesivas que conduce a la trans-
disciplinariedad —una summa epistemoldgica que, en un movimiento
centripeto, va integrando nuevos interlocutores a la conversacion y
los concentra en una superdisciplina—, Dogan y Pahre ven un proceso de
centrifugacién donde los nuevos campos del conocimiento cientifico
nacen a partir del estallido de saberes consolidados. Esta vision los lleva a
desconfiar de la interdisciplinariedad:

Hace ya tiempo que los investigadores en ciencias sociales tomaron plena
conciencia del fenémeno de especializacién-fragmentacion-hibridacién que
ha temido lugar en sus disciplinas, el cual no queda suficientemente explicado
en el concepto tradicional de «dnvestigacidn interdisciplinaria» [...] (Dogan y
Pahre, 1993: 15).

En la seccion anterior pasamos revista al proceso de especializacion y frag-
mentacion de las ciencias sociales y vimos como los estudios de comuni-
cacion se han movido por otros rieles. Segin Dogan y Pahre, después de la
fragmentacidn viene la contaminacion. Cuando surge un campo nuevo
los investigadores dispuestos a arriesgarse se algjan del centro del paradig-
ma para explorar sus arrabales. Dogan y Pahre hablan del «escape hacia la
periferia de la disciplina» que termina por convertirse en «salvamento in-
telectual» (ibid.: 83). En ese momento los investigadores abandonan su
lengua-madre para acercarse a las zonas de traduccidn con otros campos
cientificos. En términos semidticos este proceso se presenta como una
peirceana fuga de los interpretantes, una huida hacia nuevas interpretacio-
nes, hacia otros signos, que 1naugura un proceso de semiosis ilimitada. En
esas zonas donde surge lo nuevo, Dogan y Pahre identifican diferentes ti-
pos de hibridaciones, algunas informales y otras formales (ibid.: 79)."

17. «La fragmentacién de cada disciplina imposibilita una amalgama de ese tipo, porque
deja vacios entre las especialidades, los cuales se afiaden a los vacios va existentes como resul-
tado de la divisién de las ciencias sociales en disciplinas formales. La hibridacién permite
crear pasarelas y, en ocasiones, llenar incluso por completo tales vacios. Sin embargo, un pro-
yecto de investigacién no puede ocuparse simultineamente de mas de uno o dos de los va-
clos en cuestidény (Dogan y Pahre, 1993: 81},
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Tanto la interdisciplinariedad como la transdisciplinariedad, dos vias de
escape al supuesto encarcelamiento disciplinario reivindicadas por mu-
chos investigadores de la comunicacidon®™, y exasperadas ahora por la difu-
si6n de los medios digitales y 1a llegada de nuevos interlocutores a las con-
versaciones académicas, merecen una reflexion. ;Es imaginable un espacio
teérico donde confluyan y se mezclen todos los interlocutores que hablan
sobre comunicacion? ;Serfa productivo un mestizaje tedrico de todos esos
lenguajes? ;Es posible un proceso de convergencia epistemologica de tal
envergadura? Para conocer una disciplina a fondo no basta con una vida
cientifica. El mismisimo Umberto Eco reconoce su desconocimiento
acerca de muchas de las semidticas aplicadas. .. El precio de la inter/trans-
disciplinariedad es la superficialidad, el surfing de paradigmas, la recupera-
cion aqui y alla de algunos conceptos sin una ulterior reflexion sobre el
lugar desde donde se enuncian o su situacién dentro de un campo discur-
sivo especifico.

St bien la historia de las teorias de la comunicacién nos demuestra que
sus pensadores mas mnovadores, los mas revolucionarios, han trabajado en
zonas de frontera de saberes sumamente variados, ahi donde se hablan va-
rias lenguas —desde Walter Benjamin (economia politica, psicoanalisis,
historia del arte, sociologia, estética) hasta Jesis Martin-Barbero (antropo-
logia, economia politica, sociologia, teoria politica), pasando por Ray-
mond Williams (economia politica, historia de la literatura, sociologia),
Marshall McLuhan (teoria literaria, teorias de la comunicacion, historia de

18. «El fendémeno comunicacional desde una perspectiva estratégica requiere un aborda-
je transdisciplinario. Un abordaje que se concentre en o situacional y que nos permita
abandonar los programas de investigacion regidos exclusivamente por la 16gica disciplinar y
adoptar también programas centrados en los problemas reales y sus fuerzas motrices. [...}
Durante mucho tiempo los comunicadores analizameos la comunicacion con miradas pres-
tadas por otras disciplinas: la sociologia, la semiologia, la antropologia. Cada una de ellas nos
aportd elementos para abordar una dimension distinta del fendémeno de la comunicacidn.
Nuestra blisqueda con el enfoque estratégico implica ahora una incorporacion de estos
aprendizajes a la vez que de Ia conformacidn entonces de una mirada especificamente co-
municacional (Massoni, 2005). En un texto anterior, Massoni desarrollaba un anilisis de los
sistemas de generacidn clentifica v tecnoldgica basado en la comunicacidon estratégica, el
cual integraba «la etnografia, los estudios culturales, el andlisis de discarsos, la retdrica de ka
ciencia y la teoria biologica del conocimientor (2002: 128).
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las tecnologias) y Umberto Eco (linglistica, semidtica, filosofia del len-
guaje, teoria de la informacidn, estética)—-, sumergir a todo un campo
cientifico en un estado de permanente traduccion puede terminar por
frenar el desarrollo de la investigacion o directamente diluirla en un gran
dialogo de sordos. Segtin Follari,

la interdisciplina no es una vaga mezcla de toda clase de discursos, a su vez
confundida con la multiculturalidad: es el trabajo entre disciplinas con estatus
definidos, que se hace mis plausible cuando todas son disciplinas cientificas, y
mas inasequible cuando todas son artisticas o humanisticas. Ya de por si, los
problemas para el didlogo entre disciplinas cientificas no son menores, como
se muestra desde Bachelard a Kuhn: pero si los inconvenientes de no traduc-
tibilidad mutua entre teorias se dejan fuera con un simple gesto de fastidio y
de asuncidn de las bondades del shopping y la mezcla indiscriminada, dificil-
mente podamos construir algo parecido a lo interdisciplinar (2002: 135).

Por otro lado la interdisciplinariedad genera problemas conversacionales o
sirve para ocultar debilidades metodologicas. Para Dogan y Pahre,

la comunicacion interdisciplinaria no siempre es ficil. La multiplicacion
de las especialidades puede provocar tal distorsion de los conceptos intercam-
biado, que los expertos experimentan dificultades para comunicarse de una
disciplina a otra, aunque tengan conciencia de la existencia de esta tltima. Al
pasar de disciplina en disciplina, los conceptos importados o exportados pue-
den cambiar de significado, lo cual no es del todo ventajoso (1993: 260).

Tampoco el brasilefio Gomes se queda atras en su critica a la «porosidad»
que afecta a los estudios de comunicacion vy al régimen retdrico que los
sustenta: «En nuestras areas, frecuentemente la “interdisciplinariedad” se
usa como hdbeas corpus contra las exigencias de severidad metodologica,
contra el rigor en la fundamentacién y contra la solicitacidén de restriccion
del campo cientifico o, por los menos, de su priorizacidn» {Gomes, 2003
328).

La transdisciplinariedad, entendida como un enfoque atin mas alla de la
interdisciplinariedad que disuelve las fronteras entre las disciplinas, puede
resultar sugestiva como programa a largo plazo pero, en el trabajo cotidia-
no del investigador, es un obsticulo epistemoldgico que se debe superar.
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¢Qué significa investigar desde la transdisciplinariedad? ;Cual es su méto-
do? ;Qué lengua cientifica, de las muchas posibles, habla la transdisciplina-
riedad? En nombre de la transdisciplinariedad se puede decir o hacer cual-
quier cosa. Para Maldonado (2003: 16), el prefijo frans, acompafiando por
una serie de nociones o definiciones, ha sido

un recurso retorico habitual para esconder la falta de seriedad, rigor, respon-
sabilidad, profundizacién y sistematizacién en el campo de las ciencias socia-
les, humanas y de la comunicacion. Lo «transdisciplinar ha sido un recurso
facil para sustituir la investigacidén tedrica y metodolédgica por la apropiacién
comoda de enunciados, esléganes, metaforas, nociones y esquemas.

Los enfoques inter o transdisciplinarios, como sostienen Dogan y Pahre,
tratan de englobar demasiadas cosas. Como alternativa para las ciencias so-
ciales, ellos proponen la «interseccién [...| de dos dominios especializados
de disciplinas diferentes» (1993:11). En estas zonas de cruce —que Mora-
gas encuadraba dentro del concepto de bidisciplinariedad— los saberes se
relacionan y se producen las innovaciones cientificas (por ejemplo el fun-
cional-estru¢turalismo que nace en las fronteras de la lingiiistica y la an-
tropologia antes de llegar a la sociologia). En estos territorios periféricos se
desenvuelve el mercado epistemolégico donde dos disciplinas se inter-
cambian conceptos, métodos y teorias explicativas.” De todas formas, no
debemos olvidar que un campo cientifico-discursivo, mas alla de las posi-
bles conversaciones que pueda entablar en sus fronteras, siempre construye
un centro, un lugar de enunciaci6n sometido a reglas discursivas precisas.

1.3.1. Un campo conversacional centrifugo

¢Qué significa todo este metadiscurso que hemos hilvanado? ;Que los es-
tudios de comunicacion estan condenados a navegar en aguas agitadas?
¢Qué nunca alcanzarin un punto de madurez epistemologica? ;Que la ac-

19, Ese era el espiritu de nuestro trabajo Hacer clic. Hacla una sociosemistica de las interaccio-
nes digitales (Scolari, 2004), un texto que se ubica en la frontera entre la semidtica y las cien-
cias cognitivas. Esa zona ya habia sido explorada por Umberto Eco desde finales de los afios
setenta, lo cual nos permitié recuperar un diccionario comun para hacer conversar esos dos
campos.
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tual confusién de discursos hace estéril este campo de investigacién? Co-
mo ya vimos, en los Gltimos afios algunos investigadores han insistido en el
caracter interdisciplinario de los estudios de comunicacion. La comunica-
cidn, se nos explica, es un objeto con maltples dimensiones que debe ser
analizado desde diferentes puntos de vista. Ahora bien, ;qué objeto de es-
tudio no es interdisciplinario? Si decidimos estudiar, por ejemplo, el ma-
trimonto, podemos verlo desde la perspectiva sociologica (el matrimonio
como institucion), antropoldgica (como rito), econdmica (como contrato
economico), lingiiistica (como acto del habla enunciado por un enuncia-
dor competente), religiosa (como sacramento por el cual un hombre y
una mujer firman un pacto sagrado), etcétera. Pensar que esta mirada in-
terdisciplinaria es un rasgo pertinente y exclusivo de los estudios de co-
municacidn no es otra cosa que un sintoma de miopia epistemologica.

Si consideramos que las teorias son un conjunto de conversaciones
cientificas sobre un determinado tema, debemos reconocer la existencia
de un campo discursivo que habla cientificamente sobre la comunicacién de
muasas. Este territorio, a lo largo de su historia, ha generado diferentes
enunciadores, discursos e interpretaciones. Esta inestabilidad discursiva,
marcada por el conflicto entre concepciones a menudo radicalmente
opuestas, ha dejado su impronta en la historia de los estudios de comuni-
cacion, Hasta sus mismos hablantes terminan por reconocer la existencia
de trayectorias, intereses y objetivos diferentes. A pesar de esta confusion
babélica —que repercute entre otras cosas en el bajo reconocimiento que
gozan los comunicadores dentro de la comunidad cientifica— algunos in-
vestigadores siguen sosteniendo la existencia de una mirada comunicacio-
nal entendida como campo del saber autdnomo y unificado.

Esta mirada comunicacional estaria fundada en una transdisciplinarie-
dad donde convergerian las diferentes teorias y d&mbitos del saber que estu-
dian la comunicacion. De esta manera la mirada comunicacional nacerfa
de un movimiento centripeto que tiende ilusoriamente a integrar saberes
que, en el fondo, hablan diferentes lenguas cientificas. Desde nuestra pers-
pectiva preferimos considerar la comunicacién como un campo centrifu-
go, que tiende a expandirse v a abrir nuevas conversaciones (Aidar Prado,
2003). Esta vision explosiva se opone a la implosion de saberes que pro-
pugnan los defensores de la concentracion transdiscipiinaria.
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¢Cbmo gestionar esta confusion conversacional? Una reformulacién
teorica de lo transdisciplinar supone «el reconocimiento de lo “trans”
como una problematica vinculada a la categoria de “movimiento”, un
movimiento que atraviesa “fronteras” a partir del conocimiento profun-
do de los problemas-objeto de investigacion sectoriales» (Maldonado,
2003: 216). Segiin Martin-Barbero lo transdisciplinario «no significa la
disolucion de sus objetos en los de las disciplinas sociales, sino la cons-
truccion de las articulaciones —mediaciones e intertextualidades— que
hacen su especificidad» (2002:217). Mis que entender lo transdisciplina-
rio como una megadisciplina integradora, quiza convendria considerarla
una red intertextual de conversaciones que tiende a expandirse, un tejido
de discursos que se acercan, rechazan o contaminan. Esta segunda pers-
pectiva nos permitiria avanzar en la construccion de un mapa de conver-
saciones tedricas sobre la comunicacion en el cual situar las practicas y
discursos que conforman este campo cientifico. Estas conversaciones son,
sin duda, beneficiosas para el campo, a condicién de que se aclaren los
conceptos v se establezcan contratos interpretativos rigurosos entre las
disciplinas.

Esta construccion de un mapa del territorio conversacional que propo-
nemos se deberia contrastar con una reflexion metodoldgica sobre el tra-
bajo cotidiano del investigador. Ahi, en el microespacio analitico, donde se
ponen a prueba las hipdtesis y aplican metodologias claramente definidas,
la transdisciplinariedad pierde todo su atractivo epistemoldgico y se puede
convertir en un obstaculo para superar. En este sentido la humilde reivin-
dicacién de la bidisciplinariedad —una especie de acoplamiento estructu-
ral entre dos campos del conocimiento cientifico (Duarte, 2003: 50)— ad-
quiere gran relevancia a la hora de encarar proyectos concretos de
investigacién. Follari sostiene que

apelar a lo interdisciplinar sin el trabajo de sostener una teoria especifica al
respecto, y hacerlo dejando de lado la estipulacion de las disciplinas como su-
puesto necesario de la construccién de cualquier combinacidon posterior, es
un ejemplo muy claro de pretension de «cruzar la linea» estando mis aci de
ella. De haber ido «mas alli», mientras se permanece «mas aca» [...] (2002:
135).
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Los estudios de comunicaciéon no deberian perder de vista el bosque
transdisciplinar donde florecen las grandes conversaciones fronterizas pe-
ro, a la hora de consolidar el campo con investigaciones que permitan
acumular nuevos saberes, deberian limitar las pertinencias cientificas lla-
madas en causa. La confusién en las conversaciones tedricas sobre la co-
municacidn no se acabari de Ja noche a la mafana, y es probable que du-
rante muchos anos sigamos asistiendo a una «sucesion de malentendidos».
Quizis en ese estado de confusidon —en sus traiciones discursivas, en sus
conversaciones inconclusas, en su permanente inmadurez como disciplina
cientifica, en el deambular por esos territorios de frontera sometidos a las
reglas siempre imperfectas de la traduccion— se esconde la verdadera ri-
queza de los estudios de comunicacion, pero al mismo tiempo ahi reside
su gran debilidad frente al resto de las ciencias sociales.



2

De los nuevos medios
a las hipermediaciones

Las explicaciones y teorias sobre las tecnologias digitales
se duplican proporcionalmente con el incremento

del consumo de tecnologias digitales.

J THORNTON CALDWELL

En este capitulo comenzaremos a mapear las principales conversaciones
tedricas sobre la comunicacion digital interactiva. Un primer acercamien-
to a este universo nos permite revelar la existencia de diferentes enuncia-
dores —por ejemplo las empresas, los investigadores, los periodistas, etcé-
tera— vy tipos de discursos —los comerciales, los informativos, los
contraculturales, los académicos, etcétera— que hablan de lo digital. Los
discursos comerciales tienen como objetivo la venta de productos y servi-
cios (hacer hacer) mientras que los académicos y periodisticos, cada uno a
su modo, se plantean la transferencia de un conocimiento (hacer saber).
Los discursos contraculturales, por su parte, proponen a sus enunciatarios
la ejecucion de una practica otra como puede ser el rechazo al software co-
mercial o el uso desviado de alguna tecnologia (véase la tabla 2.1).
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Tabla 2.1.
Discursos, enunciadores y tecnologias digitales

Comerciales

Discurso centrado en la tecnologia y caracteristicas
tecnicas del dispositivo {box-centric).

Fabricantes de hardware y software.

Empresas de broadecasting y televisién por cable, Discurso centrado en la programacion
(schedule-centric).

Portales y empresas de telecomunicaciones. Discurso centrado en las posibilidades comunicativas e
informativas de la red (network-cenfric).

Industria det cine y television, medios, agencias de Discurso centrado en los contenidos (content-centric).

publicidad.

Periodisticos

Periodistas integrados, tecndlogos y predicadores Discursos utdpicos.

digitales.

Perlodistas apocafipticos y predicadores antidigitales. | Discursos distdpicos.

Académicos

Grupos de investigacion de matriz ingenieristica. Discursos utilitarios/Discursos utépicos.

Grupos de investigacion de matriz humanistico-social. | Discursos critico-apocalipticos/Discursos utépicos.

Contraculturales

Grupos alternativos. Discurso antisistema que promueve nuevas practicas
y usos de las tecnologias.

FuenTe: Thornton-Caldwell (2000) y aportaciones del autor.

Todos estos discursos son, a su manera, persuasivos, ya que buscan impulsar
una accidn, desde la adquisicion de un hardware, la adopcién de alguna
teoria hasta el rechazo de un software producido por una multinacional.
La estrategia de persuasion del discurso comercial se puede fundar en ar-
gumentos racionales —«el nuevo PC es dos veces mas rapido que el ante-
rior y cuesta lo mismo»—, amenazas —<s1 no compras e instalas el antivi-
rus te contagiarass— o simplemente manipulando la dimension del deseo
—«;qué esperas para comprar la version 2.02—. Los discursos cientificos
tampoco escapan a estas estrategias de manipulaciéon. A menudo se vuelve
imperativo utilizar ciertos conceptos o categorias de analisis para no que-
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dar al margen de una comunidad cientifica. Hay enunciadores que se po-
nen de moda y estamos casi obligados a conversar con ellos, por ejemplo
citindolos en un articulo. La eleccidon de un marco tedrico o una metodo-
logia es también una decision discursiva del investigador, el cual decide
hablar un determinado dialecto cientifico porque lo considera mas perti-
nente que otros.

Un primer esquema de los discursos predominantes sobre las tecnolo-
gias digitales no deberia excluir las posibles variaciones entre enunciadores
y discursos (por ejemplo periodistas o investigadores al servicio de las em-
presas que desarrollan discursos box-céntricos en sus reseflas de productos o
articulos cientificos). Si bien no entra en los objetivos de este texto, puede
ser un buen ¢jercicio analizar los cruces entre los discursos académicos y
empresariales. La colocacion en el territorio discursivo de muchos grupos
de investigacion, por ejemplo aquellos financiados por los gobiernos o las
grandes compaitias, evidentemente expresa un posicionamiento utilitario
respecto a sus disenos y estudios que los acerca a las 16gicas comerciales. Se
Investiga para crear patentes, generar nuevos negocios o fomentar la crea-
cion de empresas o servicios. Por ejemplo algunas investigaciones encua-
dradas en el paradigma critico que denunciaban la marginacion de las mi-
norias hispanicas en el acceso a internet en Estados Umidos han servido de
base para el lanzamiento de servicios en linea destinados a ese pablico. Se-
gun Thornton Caldwell, «las intervenciones tebrico-criticas de una comu-
nidad frecuentemente se transforman en una oportunidad de mercado-
tecnia para otra institucion» (2000: 13). Por el contrario, muchos discursos
utdpicos dedicados a ensalzar un nuevo dispositivo comunicacional se
evaporan cuando esa tecnologia —que prometia cambiar nuestras vidas—
fracasa sin pena ni gloria en el mercado y termina olvidada en un rincén
de nuestras casas. Respecto a las practicas discursivas contraculturales, no
debemos olvidar el esfuerzo que los miembros de la comunidad open sour-
ce' realizan para diferenciar el concepto de cddigo abierto del software gratis: el
software open source puede ser vendido, s6lo que no podemos evitar que
otros modifiquen y vendan el mismo codigo.

1. http://www.opensource.org.
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2.1. Construir el objeto

Gran parte de la aceleracion y el caos aparente

gue vemos ahora en el mundo de las telecomunicaciones,

son claramente el resultado de la gran cantidad de convergencias
que se dan simultincamente.

R. FIDLER

Entraremos ahora en el territorio de los discursos académicos sobre los
nuevos medios. Cada vez que aparece una nueva tecnologia —no solo co-
municacional— ésta es hablada por la sociedad vy sus instituciones. La tec-
nologia se convierte en objeto del discurso y entra a formar parte de una
trama cultural donde conocimiento y poder se entremezclan. Estas condi-
ciones culturales, tarde o temprano, terminaran por resignificar a esa tecno-
logia (Marshall, 2004). Nuestra reflexion comienza con una asercioén y una
serie de preguntas que se derivan de ella. La afirmacién es: no podemos se-
guir hablando de nuevos medios. ;Es la television un nuevo medio? Lo era en
los afios cincuenta del siglo pasado. Lo mismo puede decirse de la radio
en los afios veinte o del cine a principios del siglo xx. Algunos investigado-
res sostienen que «lo nuevo de los nuevos medios es, en parte, real, ya que
esos medios no existian antes. Pero tomar en consideracidon estos cambios
no implica abolir la historia porque en ésta abundan los momentos de no-
vedad» (Lister et al., 2003: 3). La relatividad —y, en consecuencia, la inutili-
dad tedrica— del concepto de new media queda a la vista. Dentro de veinte
o treinta afios los blogs y los diarios en linea, hoy situados en la primera po-
sic16n de las nuevas formas de comunicacidn digital, serin considerados
viejos medios, Entonces... ;como podemos nombrar a estas nuevas formas
de comunicacién derivadas de la difusion de las tecnologias digitales?

2.1.1. The new thing

:De qué estamos hablando cuando nos referimos a los nuevos medios?
:Como se construye este objeto de estudio? ;Comeo definir esta nueva co-
municacion? New wedia, medios interactivos, comunicacion digital, cibermedios,
metamediums, cibercomunicacion o eComunicacion son algunos de los concep-
tos barajados en los tltimos afios. Pero la baraja semantica no se acaba aqui.
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Pierre Lévy, quizas una de las mentes mas licidas del pensamiento ciber-
cultural europeo, propone el concepto de superlenguaje para hablar de lo
nuevo. El superlenguaje iria mas alla de la oralidad y del texto impreso para
ubicarse en el cruce entre el multimedia y el dialogismo colectivo que
permite la red digital (Lévy, 1994; Day, 1999). La comunidad de hablantes
del superlenguaje acabaria por conformar un espacio del saber que Lévy
bautizd cosmopedia. Otro concepto es transmedialidad. Segiin Marshall, una
de las caracteristicas primordiales de los nuevos dispositivos de comunica-
cidn es su capacidad para borrar las barreras entre los medios y contami-
narlos entre si. Los medios digitales también habrian disuelto los limites
entre «las maquinas de reproduccidn y las de diseminacién» (Marshall,
2004: 2). De esta manera la new thing podria ser la aparicidén de una frans-
medialidad que atraviesa y combina los viejos lenguajes v medios.

Toda esta confusién seméntica debe ser contextualizada. Cada vez que
se pretende construir un nuevo territorio de investigacion el caos seman-
tico es una parte necesaria de ese proceso. Este caos que rodea a la defini-
cién de nuestro objeto de estudio puede ser de gran utilidad para redise-
nar los limites de ese territorio e identificar posibles interlocutores. Un
ejemplo nos servird para aclarar esta idea: si hablamos de comunicacién inter-
activa se deberian activar intercambios con los estudios de la interaccion
persona-ordenador y los de usabilidad. Manovich sostiene que

para entender la 16gica de los nuevos medios debemos mirar hacia la ciencia
de la computacién. Ahi es donde se podrian encontrar los términos nuevos,
las categorias y operaciones que caracterizan a los medios cuando se vuelven
programables. Desde los estudios de los medios, nos movemos hacia algo que
se podria denominar «estudios de software», de la teoria de los medios a la
teoria del software (2001: 48).

Al comienzo de este recorrido recordamos la existencia de numerosas for-
mas de comunicacidén (intrapersonal, interpersonal, grupal, masiva). Tam-
bién indicamos que en el contexto de la comunicacion digital el modelo
uno-a-muchos de la comunicacién de masas entra en crisis, ya sea por el
desarrollo de formas interpersonales y grupales de intercambio (correos
electronicos, foros, mensajerias) o por la aparicién de nuevas formas posma-
sivas de comunicacion (weblogs, wikis, plataformas colaborativas). El pano-
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rama es complejo e inestable. Todas estas tecnologias todavia no se han asen-
tado ni en sus caracteristicas ni en sus procesos productivos ni en las formas
de uso y consumo, y el mismo hecho de nombrarlas genera variados pro-
blemas. Como ya vimos, los conceptos de nuevo medio y nuevas tecnologias
son, evidentemente, los mas fragiles de todos. Lo que hoy es nuevo maiiana
sera vetusto y la semana que viene arqueologia tecnologica. Cualquier libro
sobre los new media estd condenado a cambiar su titulo o sus contenidos si
fuera reeditado dentro de una década. De aqui en adelante trataremos de re-
ducir el uso de este concepto en nuestro discurso. No lo echaremos de me-
nos: con los términos hipertexto, interactividad, digital, cibermedios o multimedia
tendremos para entretenernos por unas cuantas paginas.

Veamos otros conceptos. Podemos por ejemplo detenernos en el térmi-
no cbermedios (Salaverria, 2005). Ese concepto hace referencia a «los me-
dios presentes en el ctberespacio» (Diaz Noci, 2005: 21). El ciberespacio, se-
gln el diccionario de la Real Academia Espafiola, es un «ambito artificial
creado por medios informaticos» y el cibernauta es la «persona que navega
por los ciberespacios». Los cibermedios, descendientes de los teletextos de
la década de.los ochenta, habrian surgido a mediados de los anos noventa,
cuando aparecieron en las pantallas los primeros productos del periodismo
electronico. En la misma linea, Orihuela sostiene que el cibermedio es
«aquel emisor de contenidos que tiene voluntad de mediacién entre he-
chos y pablicos, utiliza fundamentalmente criterios y técnicas periodisti-
cas, usa el lenguaje multimedia, es interactivo e hipertextual y se actualiza y
se publica en la red internet» (2005: 40}. Este concepto nace con dos fuer-
tes hipotecas semanticas que deberiamos analizar antes de decidir su utili-
zacidn tedrica. Por un lado, el prefijo dber proviene del inglés cybernetics, v
éste del griego kibernetes, entendido como piloto o controlador (literal-
mente, «el arte de gobernar una naver). Ahora bien, ;tiene sentido definir
en términos de control un espacio que, si por algo se caracterizaria, es por la
polifonia de voces vy la talta de un centro de poder? Si seguimos el juego a
los profetas del ciberespacio, éste ya es un territorio liberado.?

2. La Declaracion de Independencia del Ciberespacio de John Perry Barlow proclama:
«Gobiernos del Mundo Industrial, vosotros, cansados gigantes de carne y acero, vengo del
Ciberespacio, el nuevo hogar de la Mente. En nombre del futuro, os pido en el pasado que
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Esta misma objecion —nos referimos al uso del prefijo ciber— se podria
aplicar al concepto de cberaulturas, del cual nos ocuparemos en las proxi-
mas secciones. En otras palabras: al ciberespacio, un concepto que nunca
termind de despegarse totalmente de la novela ciberpunk Neuromancer de
William Gibson y del imaginario electronico-libertario, le queda un largo
trecho para recorrer antes de ser asumido por una teoria de las comunica-
ciones digitales interactivas (véase la seccion 8.1.1).

Por otro lado, esta idea de cibermedios estd fuertemente marcada por la
experiencia y las practicas del llamado periodismo electronico, periodis-
mo en linea, ciberperiodismo, e-periodismo, etcétera (Orihuela, 2005: 40).
Cabe preguntarse: sse pueden reducir las maltiples experiencias generadas
por los medios digitales a la prictica periodistica? ;Y el resto? ;Las expe-
riencias lidicas y las narraciones interactivas? ;La publicidad en linea? ;No
pertenecerian al campo de estudio de los cibermedios? Es posible que es-
te desplazamiento conceptual —que confunde la prictica o el género pe-
riodistico con los medios de comunicacién sociales— se arrastre desde
antes de la llegada de las tecnologias digitales.® Si es asi, entonces quiza

nos dejéis en paz. No sois bienvenidos entre nosotros. No ejercéis ninguna soberania sobre ¢l
lugar donde ntos reunimos. No hemos elegido ningtin gobierno, ni pretendemos tenerlo, ast
que me dirfjo a vosotros sin mas autoridad que aquella con la que la libertad siempre habla.
Declaro el espacio social global que estamos construyendo independiente por naturaleza de
las tiranias que estiis buscando imponernos. No tenéis ninglin derecho moral a gobernarnos
ni poseéis métodos para hacernos cumplir vuestra ley que debamos temer verdaderamente
[...] El Ciberespacio estd formado por transacciones, refaciones y pensamiento en si mismao,
que se extiende como una quieta ola en la telarania de nuestras comunicaciones. Nuestro
mundo estd a la vez en todas partes y en ninguna parte, pero no esta donde viven leos cuerpos.
Estamos creando un mundo en el que todos pueden entrar, sin privilegios o prejuicios debi-
dos a la raza, el poder econémico, la fuerza militar o el lugar de nacimiento. Estamos creando
un mundo donde cualquiera, en cualquier sitio, puede expresar sus creencias, sin importar lo
singulares que sean; sin miedo a ser coaccionado al silencio o ¢] conformismo. Vuestros con-
ceptos legales sobre propiedad, expresion, identidad, movimiento y contexto no se aplican a
nosotros. Se basan en la materta. Aqui no hay materia [...]» Versién integral en: hetp://es.wi-
kipedia.org/wiki/Declaraci%C3%B3n_de_Independencia_del_Ciberespacio.

3. Los autores presentes en la recopilacion de Salaverria (2005) reivindican la definicidén
del Diccionario de Ciencias y Técnicas de la Comunicacion de Javier del Rey (1991): «Los medios
de comunicacion social —también llamados canales o mass media— son aquellas empresas
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convenga poner el concepto en cuarentena y seguir buscando una alterna-
tiva menos conflictiva.

En un texto diferente al ya citado, Orihuela ha propuesto el término
eComunicacion para nombrar las nuevas experiencias donde la tecnologia di-
gital se encuentra en el centro de los intercambios simbolicos. Seghin Ori-
huela, este «gran cambio desde los clasicos modelos de los medios masivos
hacia los nuevos paradigmas mediaticos», donde «el usuario se convierte en
el eje de los procesos comunicativos, el contenido es la identidad de los
medios, el multimedia es el nuevo lenguaje, el tiempo real es el tiempo do-
minante, el hipertexto es la gramatica y el conocimiento el nuevo nombre
de la informacion» (2003: 4) se puede resumir en diez paradigmas o trans-
formaciones. Mis que analizar la validez del concepto de eComunicacion —
un trabajo que nos llevaria a emparentarlo con otros términos desgastados y
poco consolidados tedricamente como eLearnitg o eBusiness—, conviene
concentrarse en esas grandes transformaciones que menciona Orihuela,
Estas diez tendencias, si bien fueron escritas pensando en la realidad de los
weblogs, constituyen una muy buena sintesis de las mutaciones que esti su-
friendo el ecosisterna de la comunicacion (véase la tabla 2.2).

:Cual de todas éstas es (o son) la(s) propiedad({es) que diferencia(n) a las
nuevas formas de comunicacién de las tradicionales? Cada investigador
podria —v estaria en su legitimo derecho— adoptar algunas de estas pro-
piedades o agregar otras a la hista... Para muchos estudiosos la new thing es
la interactividad; para otros, la digitalizacidn de las comunicaciones, y algunos
reivindican el caracter reticular de los procesos de intercambio. Algunos in-

piblicas o privadas cuyo cometido es emitir informacién de actualidad desde los soportes fi-
sicos y técnicos que la moderna tecnologia ha hecho posibles (en Salaverria, 2005: 39). El
concepto hace aguas por varios lados. .. ¢El cine no es un medio de masas? ;Una television
que transmite un documental sobre el arte rominico —que nunca podria ser considerado
«nformacion de actualidads— deja de ser un medio para ser otra cosa? La gran confusidn es-
td en mezclar los dispositivos técnicos (o sea, el soporte televisivo, el soporte radiofonico, et-
cétera) v los discursos (que a su vez pueden pertenecer a diferentes géneros: informativo, pu-
blicitario, didactico, etcétera). VEéanse, sobre este tema, las clarificadoras reflexiones de
Fernandez (2004) sobre el medio radiofénico v sus lenguajes Volviendo al texto de Salaverria
{2005), mas alla de las cuestrones semanticas que indicamos ese trabajo ¢s uno de los mejores
estudios realizados sobre la evolucion de los medios informativos en linea de Espana.
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Tabla 2.2.
Los diez paradigmas de la eComunicacion

Lo imagen del telespectador pasivo frente a la pantalla se desplaza hacia el usuario
activo, que navega en una red hiperiextual y produce contenidos.

k Los medios se definen ahoraa partir del reconocimiento de su autoridad en materia de
contenidos (por ejemplo la marca CNN) y no desde sus condiciones técnicas de
l| produccion {radio, televisian, etcétera).

B Diferentes formatos y lenguajes {texto escrito, audio, fotos, etcétera) hasta ahora
auténomos ¢onfluyen en un mismo soporte.

B Los medios tradicionales estaban anclados a ritmos y restricciones temporales {diario,
8 semanal, mensual, etcétera), mientras que los medios digitates deben actualizarse en
tiempo real. Esto da lugar a nuevas formas de escritura y lectura (soff writing, soft
reading).

El incremento exponencial de la informacion a disposicion de los usuarios hace dificil
su gestién, generando situacionres de infoxicacion o infocontaminacidn. Para paliar
B8 esta sobreabundancia infarmativa se han generado recursos que aceleran la
blisgueda y localizacién de la informacién {motores de bisquedas, blogtracking,
sindicacién de contenidos}.

l Al descentralizarse la comunicacion, las figuras intermedias estudiadas por los
tedricos que gestionaban los fiujos informativos (como el gatekeeper) tienden a
| desaparecer.

| Del modelo punto-multipunto se pasa al paradigma de la red, que permite el acceso
(multipunto-punto) ¢ el intercambio entre usuarios {Multipunto-multipuntc).

El usuario puede elegir entre diferentes contenidos, manipularios, reproducirios,
retransmitirlos y regular su tiempo de consuma.

fl De la linealidad temporal del texto tradicional se pasa a la no linealidad espacial de las
redes textuales.

B En el ecosistema de la comunicacion digital aparecen nuevas formas colectivas de
B generacion de saberes. La tecnologia favorece este proceso, el resto lo pone la
inteligencia y la creatividad de los usuarios.

FUENTE: elaborada a partir de Orihuela (2003).

vestigadores britanicos enrolados en los estudios culturales proponen un
paquete de rasgos pertinentes —lo digital, la interactividad, 1a virtualidad, la
dispersion y la hipertextualidad— para definir a los nuevos medios (Lister et
al., 2003). Manovich (2001), observando el terreno desde la tradicion ci-
nematografica, considera que la representacion digital, 1a modularidad, la auto-
matizacion, 1a variabtlidad y la transcodificacién son sus caracteristicas mas so-
bresalientes. El ciberfilosofo canadiense De Kerkhove (1997) apuesta por
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la hipertextualidad, la interactividad, la virtualidad y la conexién mientras que el
semiotico italiano Bettetini (1996) nos habla de multimedialidad, no secien-
cialidad y navegacion. Por otro lado, una buena parte de los investigadores no
deja de evidenciar la convergencia de medios y lenguajes que conduce al
multimedia, la cual, sumada a la interaccidn en un ambiente estructurado en
red, se convierte en hipermedialidad. .. vy asi podriamos seguir ad infinitum
(véase la tabla 2.3).

Tabla 2.3,
Algunos rasgos pertinentes de los «nuevos medios»

De Kerkhove (1997) Lister et al. {2003} Manovich {2001) Bettetini (1996)

hipertextualidad digitalizacion representacion digital multimedialidad
interactividad interactividad variabilidad no secuencialidad
virtuafidad virtualidad transcodificacion navegacion
conexién dispersion automatizacion hipertextualidad
modularidad

FuenTE: elaborada por el autor a partir de los nombres citados.

St filtramos las diferentes propuestas tedricas de éstos y otros investiga-
dores nos encontraremos con un pufiado de caracteristicas que tienden a
repetirse una y otra vez. Las nuevas formas de comunicacién se diferencia-
rian de las tradicionales debido a la/s:

» Transformacidn tecnologica (digitalizacibn).

» Configuracién muchos-a-muchos (reticularidad).

» Estructuras textuales no secuenciales (hipertextualidad).
* Convergencia de medios y lenguajes (multimedialidad).
* Participacion activa de los usuarios (interactividad).

Si nos centramos en el proceso productivo y en la materia prima de las,
nuevas formas de comunicacidn, el concepto clave es digitalizacion; si con-
sideramos el contenido (multimedia) y el soporte tecnoldgico (redes) del
proceso de comunicacidn, la nocién que lo distingue es hipermedia. Si con-
centramos nuestra mirada en el proceso de recepcion de los contenidos, la
palabra clave es interactividad. La digitalizacidn, ese proceso que reduce los
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textos a una masa de bits que puede ser fragmentada, manipulada, enlazada
y distribuida, es lo que permite la hipermedialidad y la interactividad. Por
ahora emplearemos indistintamente estos conceptos —comunicacion digital
0 comunicacion interactiva— para referirnos, aunque sea de manera provisio-
nal, a nuestro objeto de estudio.

Para terminar de redondear esta primera contraposicion entre lo nuevo
y lo viejo, podemos construir una rapida oposicion entre las formas de co-
municacion digital y la tradicional comunicacién de masas. Por un lado las
tecnologlas analdgicas, en el otro las digitales. A la ldgica uno-a-muchos
de la difusién masiva tradicional se oponen las tramas reticulares, y a las
textualidades lineales se enfrenta el hipertexto. Si la vieja industria cultural
constituia un sistema donde cada medio y lenguaje ocupaba su lugar,en la
nueva mediaesfera todo tiende a combinarse en entornos multimedia.
Ademis, las practicas interactivas rompen con el consumo pasivo de los
medios masivos. Tal como predican los tedricos del hipertexto, en las nue-
vas textualidades el poder pasaria del autor al lector (Bolter, 1991; Landow,
1995, 1997; Scolari, 1994) (véase la tabla 2.4).

Tabla 2.4.
Viejos medios frente a nuevos medios

Comunicacion de masas Comunicacion digital interactiva
(«Viejos medios:) {Nuevos medios»)

tecnologia analégica

tecnologia digital

difusion (uno-a-muchos)

reticularidad {muchos-a-mughos)

secuencialidad

hipertextualidad

monomedialidad multimedialidad

pasividad interactividad

FUENTE: elaboracién del autor.

El lector atento habri descubierto que un par de oposiciones, mas que
aclarar el panorama, lo enrarecen. Por ejemplo, ;podemos caracterizar al
consumo de los viejos medios como pasivo? ;Acaso la literatura no gene-
rd obras protohipertextuales mucho antes que Vannevar Bush o Ted Nel-
son se dedicaran a escribir sobre las estructuras reticulares? ;Por qué no
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podemos considerar un hipertexto a la Encyclopédie de Diderot y d’Alem-
bert? Nuestra arqueologia semantica apenas acaba de comenzar.

2.1.2. Digitalizaciones

Un bit no tiene color, tamano ni peso
y viaja a la velocidad de 1a luz.

Es el elemento mas pequefio

en el DNA de la informacion.

N. NEGROPONTE

La transicién del dtomo al bit es uno de los caballos de batalla preferidos
por los ciberfildsofos de la sociedad digital. La digitalizacidén es un proce-
so a través del cual las sefales eléctricas pasan de un dominio analdgico a
uno binario. Hace tiempo toda la electronica era analogica:los sistemas se
encargaban de traducir fenémenos fisicos —por ejemplo las vibraciones
del aire que transmiten el sonido— en impulsos eléctricos, generando se-
nales que podian ser amplificadas, moduladas, archivadas, identificadas y
reconvertidas al formato original. Por ejemplo, la voz de un cantante se
podia registrar en una cinta magnética y reproducirse por medio de un
dispositivo que retraducia los impulsos eléctricos en vibraciones del aire.
Todos estos procesos analdgicos implicaban una distorsion o error en los
procesos de transmision denominada ruido por los tedricos de la informa-
cion.

La digitalizacién nace del interés por reducir o directamente erradicar
estas distorsiones vy pérdidas de informacion. Por medio de este proceso la
seflal analogica original se convierte en un valor numérico en sistema bi-
nario. De esta manera una simple sefial analégica —la voz del cantante-—
se registra como una masa de valores numéricos expresados por medio del
sistema binario, los cuales se pueden reconvertir en sefal analogica en
cualquier momento y sin ningln tipo de distorsion. Los sistemas digitales
también permiten que las sefiales sean amplificadas, moduladas, archivadas,
identificadas, reconvertidas y reproducidas manteniéndose idénticas al ori-
ginal, sin perder informacion.

En principio la digitalizacion se aplico a las sefales sonoras (teléfono y
msica). Por entonces el archivo y transmision de estos documentos digita-
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les ya eran mucho mas costosos. El mismo problema, ampliado varias veces,
se encontraba a la hora de digitalizar documentos grificos o videos. El
desarrollo de ordenadores personales cada vez mas potentes y la aparicion
de programas que comprimen las sefiales ha permitido la digitalizacién de
todo tipo de documentos. Gracias a los programas de compresién y a la ca-
pacidad de las maquinas de descomprimirlos casi instantineamente, la digi-
talizacidén va no tuvo mis barreras que sortear: libros, fotos, peliculas, masicas
y animaciones fueron engullidas por su dispositivo traductor/compresor.
Una vez que los textos —entendiendo por texto cualquier tipo de docu-
mento escrito, grafico o audiovisual— se digitalizan, se convierten en puros
datos numericos infinitamente modificables y reproducibles.

Para algunos tedricos la digitalizacion es el proceso que ha desencade-
nado las grandes transformaciones en nuestra sociedad. Nicholas Negro-
ponte escribia, alla por 1995, que

cuando los medios sean digitales, porque los bits son bits, tendran lugar dos
consecuencias tundamentales ¢ inmediatas [...] En primer lugar, los bits se
mezclan facilmente. Se combinan y pueden usarse y reutilizarse juntos o por
separado. La combinacion de sonido, imagen e informacién se llama multi-
media; aunque suene complicado, sélo se trata de la mezcla de biws [...] En
segundo lugar, ha nacido un nuevo tipo de bit, un bit que habla de otros bits.
Estos nuevos bits son las «cabeceras», tan conocidas por los periodistas que ar-
chivan «fichas» (que nosotros nunca vemos) para identificar un reportaje o
noticia [...] Estos bits no son visibles o audibles pero envian informacioén so-
bre la sefial a nuestros ordenadores (1995: 33).

La digitalizacion de los textos también facilitd su transmision a larga dis-
tancia sin perder informacién por el camino. Esa es la base de internet y la
de todos los medios tradicionales traducidos en formato digital (radio, te-
levision, etcétera). Pero la digitalizacién no sblo afecta a los textos. Para
construir un producto digital, el proceso de produccién también debe di-
gitalizarse. En los anos ochenta los disefiadores grificos y maquetadores de
diar1os y revistas sustituyeron el tablero y los plumines por €l Macintosh.
Poco después e] fotografo abandond su querido cuarto oscuro para sen-
tarse frente a la pantalla, y el editor de sonido comenz6 a hacer sus mezclas
con un seftware de audio. El video fue el dltimo medio en digitalizarse una
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vez que se perfeccionaron los programas de compresion y se abarataron las
IMEMmorias.

Segun Negroponte, la digitalizacion de los medios de comunicaciéon
«crea el potencial de un nuevo contenido originado a partir de una com-
binacién totalmente nueva de fuentes» (1995: 33). La conversion de los
textos en un formato digital facilita no sélo la reproduccion y distribucion
sin pérdida de calidad, sino también la fragmentacién, manipulacién, com-
binacidn y recomposicion de sus elementos. En otras palabras, la cultura
del remix, el sampling v 1a 16gica del corta y pega serian imposibles sin la di-
gitalizacion:

La reduccion de todo tipo de contenido a un sisterna binario [...] es esencial

para entender no solo la web sino también la tecnologia de los ordenadores y

el flujo convergente de diferentes formas culturales en un conjunto accesible

(Burnett y Marshall, 2003: 31).

Sin digitalizaciéon no tendriamos hipertexto ni interaccion. Al reducir la
textualidad a una serie de bits podemos construir, manipular y navegar
una red de documentos de manera mucho mas simple y rapida. Segin
Manovich, el dato clave es que la digitalizacién convierte a los medios en
datos, por lo que se vuelven «programables» (2001:52). Si no fuera por la
tecnologia que permite traducir lo analdgico en digital, no habria comu-
nicacién digital. Es mas, podria decirse que a estas alturas toda la comunica-
cién mediatizada es digital. Mas alla del soporte final del producto (papel,
emisién radiofonica o televisiva, web), en mayor o menor medida todo el
proceso de produccidn se ha digitalizado. Por ejemplo el proceso produc-
tivo de este libro -—desde la escritura hasta la creacion de las infografias,
pasando por la maquetacidén y correccidon— se realizdé con instrumentos
digitales. S6lo en la ultima fase del proceso, cuando la pagina aparece gra-
bada en una plancha sobre la cual correri el rodillo de tinta, se vuelve al
mundo analégico. También las transmisiones radiofonicas o los espectacu-
los televisivos o cinematograficos son disefiados, producidos, posproduci-
dos v, cada vez mas, distribuidos empleando tecnologias digitales.

En pocas palabras: el adjetivo digital tiene los dias contados porque cada
vez dice menos. La digitalizacion es fundamental porque permitid el naci-
miento de las nuevas formas de comunicacidn, pero desde el momento en
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que todo el proceso de produccidn y los textos creados se digitalizan, es
probable que esta caracteristica desaparezca del discurso (no sélo tedrico)
porque no servira para identificar a un producto o medio en particular. Lo
digital es, sin duda, un elemento basico de los nuevos medios pero desde
una perspectiva tedrica aporta poco a la caracterizacion de las nuevas for-
mas de comunicacién.

2.1.3. Hipertextualidades

El texto puede ser comprendido en su totalidad
s6lo como una estructura en evolucion, casi proteiforme.
T. NELSON

Muchos investigadores se han centrado en la dimensién hipertextual que
ofrecen las nuevas formas de comunicacién. Para acercarnos al concepto
de hipertexto debemos alejarnos en el tiempo. La gestion de grandes masas
de documentacidn cientifica era un argumento que ya preocupaba a los
investigadores en los aflos treinta. Entre ellos se encontraba Vannevar Bush,
un ingeniero del Massachusetts Institute of Technology (MIT) que por
entonces trabajaba, junto a otros jovenes cientificos como Claude Shan-
nomn, el futuro padre de la teoria matematica de la comunicacion, en el di-
sefto de un Rapid Selector de informacién para la marina estadounidense.
Apenas terminada la Segunda Guerra Mundial —durante la cual se dio un
vertiginoso proceso de desarrollo de la investigacion con fines bélicos, con
el consecuente incremento de la informacién cientifica en circulacién—
Bush tenia muy claro que esa produccion textual se expandia a un ritmo
superior a la capacidad humana de comprenderla y controlarla.

Su planteamiento partia del problema de la seleccidén de la informa-
¢idn, un proceso que podia ser mecanizado —y por lo tanto acelerado—
ya con la tecnologia disponible en los anos treinta: «Podemos extender
enormemente la documentacion —escribe Bush en As We May Think, un
texto fundacional publicado en 1945 en el Adlantic Monthly— pero, inclu-
so con las dimensiones actuales, dificilmente podemos consultarla [...] La
seleccion, en sentido amplio, es un hacha de piedra en las manos de un
ebanista» (2001:152). En este contexto Bush propone descartar las formas
lineales o jerirquicas de organizacién de la informacion. Segun el cientifi-
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co norteamericano estos dos sistemas resultan artificiosos, va que «la men-
te humana [...] funciona por asociacion. Con una sola informacién en su
poder, la mente salta inmediatamente a la siguiente —que le sugiere una
asoclacion de ideas— conforme a una intrincada red de recorridos soste-
nida por las células del cerebro». Ademas, la mente posee otra caracteristi-
ca: los recorridos que no se siguen frecuentemente «tienden a debilitarse,
las informactones no son permanentes, la memoria es transitoria. Sin em-
bargo la rapidez de accion, la complejidad de los recorridos o los detalles
de las imagenes, inspiran a la maravilla méis que cualquier otra cosa en la
naturaleza». La ciencia no puede duplicar artificialmente este complicado
proceso mental pero

deberia aprender algo de €l [...] La seleccidon por asociacion, en vez que por
clasificacion, puede ser mecanizada. No se puede igualar la velocidad y 1a fle-
xibilidad con las que la mente sigue un recorride asociativo pero deberia ser
posible vencer a la mente en permanencia y claridad de las informaciones»
(Bush, 2001: 155).

Bush imaginé un sistema electro-6ptico basado en las miquinas analégi~
cas en las que habia trabajado en los afios treinta que denominé Memex
(MEMory EXxtension). Se trataba de un dispositivo destinado al uso indivi-
dual, una especie de archivo privado mecanizado en el cual se memoriza-
ban libros, documentos y comunicaciones, y que podia ser consultado con
gran rapidez y flextbilidad (véase la figura 2.1).

La esencia del Memex no estaba tanto en sus contenidos textuales sino
en los enlaces por asociacién que el usuario podia realizar uniendo docu-
mentos entre si.* Después de varios afios de uso un documento quedaba

4. «Cuando el usuario construye un recorrido, le da un nombre y lo introduce a través
del teclado. Frente a é] estan las dos informaciones conectadas, provectadas en los dos visores
adyacentes [...] Cuando se consulta una de estas informaciones, la otra puede ser llamada de
forma instantinea simplemente oprimiendo un pulsador. Cuando numerosas informaciones
han sido conectadas de este modo, forman un recorrido; se pueden ver en lenta o ripida su-
cesién, empujando una palanca [...] Es como si las informaciones hubieran sido recogidas
de distintas fuentes completamente separadas y conectadas para formar una nueva obra. Es
mas que esto, porque cada informacion puede ser conectada a muchos recorridos» (Bush,
1992:57).
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Figura 2.1
El Memex de Vannevar Bush
(Atlantic Monthly, agosto de 1945)

atravesado por una red de enlaces en la que el lector podia volver a nave-
gar, saltando de un texto a otro, o ampliar creando nuevas conexiones por
asociacién. Estos recorridos en el interior de la estructura textual consti-
tuian el «esqueletor» del Memex. De esta forma la idea primordial de hi-
pertexto estaba servida.

El comienzo del festin llegaria veinte afios después de la publicacion
de As We May Think, cuando la tecnologia digital estaba lo bastante ma-
dura como para permitir la construccidén de los primeros sistemas inspi-
rados en el Memex de Bush. Los articulos, prototipos y reflexiones de
pioneros como Douglas Engelbart (2001), Joseph Licklider (2001) y Ted
Nelson (1992a) —todos descendientes directos de la utopia de Vannevar
Bush— fueron configurando un nuevo territorio donde el hipertexto
dejaba de ser una buena idea para convertirse en un sistema real.

Sigamos los pasos de Nelson. SiVannevar Bush fue el pionero que ima-
gind una miquina para navegar en una red de textos interconectados, a
Ted Nelson —creador de un sistema llamado Xanadu para la gestion de
redes textuales— corresponde el mérito de haber utilizado por primera
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vez, en una conferencia titulada Computers, Creativity, and the Nature of the
Written Word, dictada en 1965, la palabra hipertexto para definirla. Segtin
Nelson

con la memorizacién del ordenador no es necesario Imponer una secuencia
al material y, en vez de memorizar simplemente los materiales en el orden de
llegada o en el orden en que fueron anotados, sera posible crear estructuras
generales de mayor complejidad. Estas pueden tener, por ejemplo, ramifica-
ciones hacia distintas direcciones. Podemos llamar «hipertextos» a estas es-
tructuras complejas no secuenciales (1992a: 180).

El sistema de archivo Xanadu es coherente con la concepcidn de texto
multiforme elaborada por Nelson ~—que ser reivindicada luego por Lan-
dow (1995, 1997) y otros miembros de la llamada escuela posmoderna de
ficcidn— segiin la cual

el texto puede ser comprendido en su totalidad solo como una estructura en
evolucidn, casi proteiforme |[...] El sistema de archivo —entendido como una
estructura en evolucién— puede ser aplicado a todos los tipos de datos idea-
dos por el-hombre. Los dibujos, la masica, los grificos creados con el calcula-
dor, las estructuras tridimenstonales para los graficos y el disefio [...] todos se
desenvuelven de la misma manera y deberian, por lo tanto, ser archivados de
la misma forma» (Nelson, 1992a: 2, 14-20).

A diferencia del Memex de Bush, en tltima instancia el proyecto Xanadu
se presentaba no tanto como un dispositivo para el trabajo individual sino
sobre todo como un sistema de archivo universal, una especie de red mun-
dial de enlaces entre documentos en evolucidn que incorporaba constante-
mente nuevos textos y conexiones. Esta concepcion de la hipertextualidad
llevé a Nelson a rechazar soportes digitales como el CD-ROM: «Se trata
de sistemas cerrados a los cuales no se pueden agregar datos ni variaciones.
A largo plazo este sistema se vuelve inaceptable» (1992a: 3-21), y sostener
que el hipertexto existe solo y en tanto es parte de una red infinita:

La red hipertextual permite el acceso a cualquier cosa que esté registrada en
la red; se trata de una diferencia enorme, que aumenta continuamente [...] Al
margen de la capacidad del hardware, un disco no lo puede contener «todo»,
porque «todo» no se refiere a un cuerpo de informaciones bien delimitado,
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sino a una avalancha en curso que cambia radicalmente dia tras dia (1992a:
2-48).

Como el Memex de Bush, que nunca pasé de ser un articulo periodistico,
las ideas de Nelson han sido una fuente constante de reflexion e inspira-
cidn para varias generaciones de programadores e investigadores. Es evi-
dente que la concepcidn reticular de la textualidad defendida a capa y es-
pada por Nelson admite muchos enlaces con la reflexiéon semidtica y
literaria. A finales de la década de 1960 algunos semidlogos como Roland
Barthes comenzaron a pensar ya la textualidad en términos reticulares, y
en los afios ochenta el hipertexto fue festejado con champin francés en los
departamentos de literatura estadounidenses en medio de la borrachera
deconstruccionista (Landow, 1995, 1997).

2.1.4. Reticularidades

La digitalizacién y el advenimiento de las redes interactivas
han supuesto, en verdad, el mayor factor desestabilizador
de los medios de comunicacion.

R.. SALAVERRIA

En 1958 el gobierno estadounidense cred la Advanced Research Projects
Agency (ARPA), un ente puablico de desarrollo cientifico para superar en
el campo tecnoldgico a la Unidn Soviética, que el afio anterior habia
puesto en oOrbita el primer satélite artificial. Un grupo de cientificos perte-
necientes al ARPA —entre los que se encontraban Joseph Licklider— co-
menzd a trabajar a principios de la década del 1960 en la creacidén de una
red de ordenadores basada en la transferencia de datos por paquetes (packet
switching) desarrollada originalmente por Paul Baran para la Rand Corpo-
ration. El resultado seria Arpanet, la primera red que interconectaria algu-
nas universidades y centros de investigacion de Estados Unidos. Después
de un periodo de prueba, Arpanet fue presentada oficialmente en 1972
durante las sesiones de la International Conference on Computer Com-
munication (ICCQC).

Ya en estos primeros afios de vida en linea los investigadores descubrie-
ron que, mas que utilizar la red para resolver complicados problemas ma-
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tematicos aprovechando la potencia de calculo de un ordenador situado
en la otra costa del pais (el lamado remote computing), los cientificos usaban
Arpanet para intercambiar mensajes personales. Por las redes digitales cir-
culaba propaganda contra la guerra en Vietnam, informaciones sobre el
caso Watergate v las primeras copias de Adventure, una version digital de
Dungeons and Dragons |Dragones y mazmorras|, el juego fantastico de rol.
También en este periodo se organizaron algunos grupos de noticias (rews-
groups) como el MsgGroup, quiza la primera comunidad virtual de la era
digital. A mediados de los anos setenta redes similares a Arpanet se difun-
dieron en Europa, especialmente en Italia, ¢l Reino Unido, Noruega y
Alemania. Algunos comenzaron a pensar en una interconexién de todas
estas redes utilizando los satélites de telecomunicaciones, o sea, crear una
red de redes o inter-red (inter-net). Los problemas que cabia resolver no
eran pocos ¢ iban desde definir los protocolos para que todos estos siste-
mas pudieran dialogar entre si hasta la creacion de gateways con objeto de
dirigir y distribuir los paquetes de datos.

Entre 1974 v 1981 se detinié el protocolo TCP/IP (Transmission Control
Protocol/internet Protocol), todavia hoy en uso. La transicidén al TCP/IP «fue
'quiza durante afios y afios el evento mis importante en la historia del des-
arrollo de internet. Después de la instalacién del protocolo TCP/IP la red
fue capaz de difundirse por todos lados; los protocolos simplificaban la
transmision de datos de una red a otras (Hafner y Lyon, 1998: 227). Gra-
cias al TCP/IP la red crecid a ritmo exponencial. En 1980 internet habia
superado los 1.000 hosts (nodos); siete afios mas tarde esa cifra se elevaba
a 100.000. A finales de los anios ochenta la madre de todas las redes, supe-
rada por su propio crecimiento, fue sustituida por la nueva red de la Natio-
nal Science Foundation (NSFNET), que permitia transferir los paquetes
de datos de manera mucho mas rapida (véase la figura 2.2).

La World Wide Web fue inventada por un grupo de investigadores y
programadores a comienzos de la década de 1990. Ese ano Tim Berners
Lee (2000) y otros miembros del CERIN (Conseil Européen pour la Re-
cherche Nucléaire) de Ginebra desarrollaron la primera version de un
software para extraer e introducir informacién en cualquier ordenador
conectado en internet. El programa utilizaba el Hypertext Transfer Protocol
(HTTP o protocolo de transferencia de hipertexto) para la comunicacién
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Figura 2.2,
El desarrollo de la estructura de internet’

5. Imagenes provenientes de http://www.cybergeography.org.
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Figura 2.2, (cont.)
El desarrollo de la estructura de internet
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cliente/servidor y permitia presentar la informacién disponible en linea
empleando el Hypertext Markup Language (HTML o lenguaje de etiqueta-
do de documentos hipertextual). Un afio mas tarde la tecnologia fue
transferida a otras plataformas y difundida entre diversos centros de inves-
tigacion, donde los programadores empezaron a trabajar en estos protoco-
los para mejorar sus prestaciones.

En 1993 un grupo de la Universidad de Illinois presentd la version alfa
de Mosaic, un navegador (browser) con interfaz grfica que tuvo una rapida
difusion entre los usuarios de la web. Poco después el grupo se alejé de la
universidad para fundar Netscape, la empresa que contra toda la logica co-
mercial difundid gratis su programa para navegar en una red digital que fi-
nalmente ya estaba al alcance de todos. S6lo la entrada tardia y prepotente
de Microsoft al mundo de internet —que termind imponiendo su pro-
grama Explorer amparado bajo el paraguas del sistema Windows— logrd
desplazar en pocos anos al primer navegador de uso masivo. Esta batalla de
los navegadores —Netscape Navigator frente a Microsoft Explorer— no
logrd frenar el enriquecimiento grafico de las paginas (imagenes GIF ani-.
madas, formatos a elevada compresion y calidad como el JPG o PNG, et-
cétera) ni la incorporacion de funciones multimedia e interactivas gracias
a tecnologias como Shockwave, Java, Flash, Dynamic HTML, etcétera.

El crecimiento exponencial de la red de redes ya no se detendria. En
1992 internet alcanzo6 los 600 mil hosts v articulaba unas 7.500 redes (1
millon de ordenadores) y en el afio 2000 super6 los 300 millones de usua-
rios (el 5% de la poblacidon mundial). Su estructura abierta la convierte en
un gran organismo vivo, dinamico y en permanente evolucién.’

Como sostiene Winograd (1997) con el correr de los anos se verifico el
desplazamiento from computing to communication:los ordenadores dejaron de
ser vistos como gigantescos cerebros electronicos destinados a resolver
problemas matematicos para ser considerados dispositivos de comunica-

6. Esto no significa que la red sea el reino del caos, ya que existe una organizacién inter-
nacional —el World Wide Web Consortium dirigido por Tim Berners Lee— que regula los
protocolos de comunicacion. Respecte a la gestion de los dominios y las direcciones URL,
la ICANN (Internet Corporation for Assigned Names and Numbers) es la responsable de
reglamentar y administrar las registraciones.
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ci6n. Como acabamos de explicar, los usos comunicacionales de la red ya
estaban presentes en las primeras experiencias de interconexion dentro
del programa Arpanet a finales de los afios sesenta. El intercambio de co-
rreos electrénicos ha sido y es una de las principales actividades que ejecu-
tan los usuarios de las redes digitales. Pero en la comunicacion mediada
por computadoras (CMC) confluyen diferentes estilos, desde el uno-a-
muchos (por ejemplo en las listas de correo) hasta el uno-a-uno del co-
rreo electronico, pasando por el muchos-a-uno, un formato mixto que in-
tegra la comunicacion de masas y la interpersonal o el muchos-a-muchos
de las comunidades virtuales o de los sistemas entre pares (peer-fo-peer o
P2P) como Napster’ o eMule®. Segiin Burnett y Marshall, «la web es, si-
multineamente, una forma de comunicacion de masas y un uno-a-uno»
(2003: 59). Desde una perspectiva tedrica las configuraciones muchos-a-
muchos son las mas interesantes, ya que han demolido el clasico paradig-
ma uno-a-muchos del broadcasting sobre el que se asentaban las viejas teo-
rias de la comunicacion de masas.”

Con la aparicion de weblogs, wikis y la denominada web 2.0 (Gillmor,
2004; Piscitelli, 2005a; O’Reeilly, 2005; Cobo Romani y Pardo Kuklinski,
2007) podemos decir que la red digital comienza a acercarse a las ideas
pioneras de Vannevar Bush, Ted Nelson y Douglas Engelbart.” Ya no esta-
mos hablando tanto del hipertexto entendido como una estructura de do-

7. Para una historia de 12 evolucién de esta plataforma colaborativa pionera que termind
en la mira de las grandes empresas discogrificas, constltese http://en. wikipedia.org/wi-
ka/Napster.

&, htep://www.emule-project.net.

9. Otra posibilidad es describir las formas que adopta la CMC desde una perspectiva
conversacional. En este caso también nos encontramos con diferentes formas de comunica-
cibén: monolégica (lista de correos), dialégica (correo electrdnico), debate (grupos modera-
dos) y lo que algunos denominan multilogue {chats, MUDs, newsgroups, etcétera) donde el -
debate no estd moderado. Segin su visibilidad, Ia CMC puede ser dialogica (uno-a-uno),
difusién (uno-a-muchos) o multicast {muchos-a-muchos), pero si consideramos el lugar y el
tiempo de la comunicacion, nos encontraremos con una comunicacion sincronica o asin-
cronica (simple o distribuida).

10. Ademas de desarrollar las primeras interfaces grificas, no debemos olvidar que En-
gelbart fue también uno de los pioneros del groupreare, una tecnologia que favorecia el raba-
jo cooperativo por medio de una red digital de comunicacidn (véase la seccidon 2.1.5).
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cumentos interconectados sino de una red de usuarios interactuando entre si
mediatizados por documentos compartidos y dispositivos de comunicacion.

Los weblogs son un potente y al mismo tiempo sencillo dispositivo para
escribir comentarios y generar espacios paratextuales de debate; los wikais,
por su parte, posibilitan a cualquier usuario modificar los contenidos pre-
sentes en una web construida con esa tecnologia. A mediados de la primera
década del siglo xx1 blogs y wikis constituyen uno de los fenémenos mas
interesantes dentro de la web. Gracias a su filosofia de diseno, estos sistemas
permiten poner en practicas novedosas formas de gestién del conocimien-
to como la Wikipedia" o espacios para compartir imigenes y videos como
Flickr"” o YouTube". De esta manera la World Wide Web, al ir mas alla de la
organizacion reticular de la informacion para incorporar una serie de fun-
ciones que aumentan la posiblidad del usuario de interactuar con los docu-
mentos y compartirlos, comienza a materializar la idea de hipertexto tal
como la defendia Ted Nelson. Esta’ capacidad de crear redes es uno de los
componentes fundamentales de las nuevas formas de comunicacién.”

2.1.5. Interactividades

Los medios interactivos nos exigen identificarnos
con la estructura mental de otro sujeto.
L. MANOVICH

El concepto de interactividad puede asumir diferentes sentidos. A veces la
interactividad es una respuesta preprogramada dentro de un sistema; en ese

11. http:/ /www.wikipedia.org.

12. http:/ /www.flickr.com.

13, http://www. YouTube. com.

14. ;Qué piensa Ted Nelson de laWorld Wide Web? En una entrevista realizada en el afio
2001 para ¢l programa Go Digital de Ia BBC, Nelson marcé las diferencias entre la World
Wide Web y su idea original de hipertexto: «[...] nosotros estamos usando una forma dege-
nerada de hipertexto estandarizada por gente que, vo creo, no entiende los problemas reales
[...] La World Wide Web no es lo que nosotros tratamos de crear. Los enlaces van en un so-
lo sentido. No hay un sistema permanente de publicacién. No hay forma de escribir una
nota marginal que otra gente pueda ver [...] No se puede citar de manera libre [...]»
{2001}. Sin embargo Nelson ha reconocido que los wikis constituyen un sistema muy cer-
cano a su i1deal original de hipertexto {comunicacidn privada con el autor).
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caso el mensaje que recibimos hace referencia al inmediatamente anterior
0 a una serie de mensajes intercambiados antes. Hay interactividad en las
comunicaciones sujeto-sujeto pero también en los intercambios entre un
sujeto y un dispositivo tecniologico. En este segundo ejemplo la interacti-
vidad se desarrolla en la interfaz, que se podria definir como el lugar de la
interaccion (Scolari, 2004).

Aligual que el concepto de hipertexto, para reconstruir la evolucién de
las interactividades digitales debemos remontarnos a la década de los se-
senta, cuando se gestd la mayoria de las tecnologias que hoy nos sorpren-
den. En 1960 Joseph Licklider (2001: 56) publica un articulo fundacional
titulado «Man-Computer Symbiosis» donde expone las bases de la inter-
accion persona-computadora:

La simbiosis entre el hombre y la computadora es uno de los desarrollos espe-
rados en la interaccidén cooperativa entre las personas y los ordenadores elec-
tronicos. Esta [simbiosis] incluird un acoplamiento cercano entre el hombre y
sus socios electronicos [...] En esta relacion simbidtica el hombre fijard los ob-
jetivos, formulara las hipotesis, determinari los criterios y realizara las evalua-
ciones. Las computadoras harin el trabajo rutinario necesario para preparar el
camino hacia las comprensiones y decisiones en el campo técnico y aentifico.

Segtin Licklider esta relacidn simbidtica entre el sujeto y la computadora
es la que permitira alcanzar una eficiencia en las operaciones intelectuales
dificil de lograr por un sujeto trabajando aislado. Esta idea fue recogida
por el ingeniero Douglas Engelbart del Stanford Research Institute. En
mayo de 1962 Engelbart escribié una carta a Vannevar Bush solicitando
su autorizacién para citar algunos parrafos de su articulo sobre el Memex.
Entonces Engelbart estaba desarrollando el que seria el primer sistema
digital de producciéon colectiva (groupware} basado en la idea de hipertex-
to (Engelbart, 2001). El proyecto Augment —que permitia a un grupo de
trabajadores compartir informacién dentro de una red de ordenadores v
expandir de esa manera su capacidad productiva— constituyd una etapa
fundamental en la historia que llevd a la construccion de las actuales ma-
quinas digitales interactivas. Una parte del personal que colaboraba con
Engelbart en Stanford confluy6, a principios de los afios setenta, en el mi-
tico PARC, el laboratorio de la Xerox en Palo Alto, donde fueron crea-
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dos los primeros ordenadores con una interfaz grifica amigable (user
friendly).

Si bien Engelbart provenia de las ciencias duras, al igual que Bush era
un intelectual con una formacién integral que siempre manifesté un inte-
rés especial por los usos sociales de la tecnologia. En su carta a Bush el jo-
ven ingeniero describia su programa de trabajo como una «exploracién de
la creciente capacidad de manipular simbolos» aplicada a la resolucién
de problemas concretos. El objetivo de Engelbart era re-disenar la estruc-
tura conceptual y metodoldgica con la cual operamos para poder afrontar
de manera eficiente situaciones problematicas. La filosofia que animaba su
investigacidn parte de una hipotesis resumida tres décadas mds tarde por
Pierre Lévy con estas palabras: «Las diferentes concatenaciones de medios,
tecnologias intelectuales, lenguajes vy métodos de trabajo disponibles en
una época determinada, condicionan fundamentalmente el modo de pen-
sar y funcionar en grupo de una sociedad» (1992: 61).

La incesante actividad en el campo tecnoldgico desarrollada por Engel-
bart —quien es considerado por muchos como el Thomas Edison de la in~
formatica—; lo llevd a disefiar y construir numerosos dispositivos que revo-
lucionaron la forma de interactuar con las maquinas digitales. Engelbart no
solo ha inventado el mouse («indicador de posicidn X-Y para sistemas con
monitor» o, mis familiarmente, ratén), un componente fundamental de las
actuales interfaces que bastaria para adjudicarle un lugar preeminente en la
historia de la informatica; este genial cientifico ha desemperiado un rol
central en ¢l estudio y desarrollo de sistemas que agilizan el aprendizaje v el
uso ¢n red de los ordenadores, El equipo de Engelbart ¢n Stanford ha sido
pionero en el disefio de interfaces graficas (bisabuelas de los actuales siste-
mas Macintosh y Windows), sistemas de ayuda integrados a la interfaz (help
on-line), procesadores de textos y sistemas de correo electrénico. En sélo
dos décadas todos estos revolucionarios dispositivos pasaron a formar parte
de la dotacién estindar de cualquier ordenador personal.

¢Es la interactividad, ese «acoplamiento entre el hombre y sus socios
electrénicos», lo que define a las nuevas formas de comunicacidn de la era
digital? A finales de los afios ochenta, poco tiempo antes de que la World
Wide Web remodelara nuestros hibitos de produccion y consumo cultu-
ral, Heeter (1989) describia los desafios que las tecnologias interactivas
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proponian a la comunicaciéon.® Dicho autor identificod varias dimensiones
de la interactividad v analizd como las tecnologias de la interaccion esta-
ban cambiando nuestros conceptos de comunicacion interpersonal o ma-
siva. El desarrollo de esas primeras interpretaciones —realizadas cuando
nadie se imaginaba fendmenos como los weblogs, los buscadores o el ma-
trimonio entre internet y la telefonia moévil— es sumamente valioso para
la construccidon de una teoria de las nuevas formas de comunicacion.™

15. Otro pionero de la reflexién sobre la interactividad en los estudios de comunicacion
es Rafaeli (1988).

16. Heeter coloca a la interactividad en el centro del debate tedrico sobre los nuevos pa-
radigmas de la comunicacién. El concepto, desde su planteamiento, se presenta esquivo y di-
ficil de encuadrar desde la teoria. Segin este investigador, la interactividad puede vincularse
a seis dimensiones:

* Mayor nimero de opciones: los usuarios —ya no se habla de piblico o espectadores— de-
ben tomar decisiones, incluso cuande consumen los medios tradicionales. La informacién
stempre es seleccionada o buscada, nunca sumplemente recibida. Los nuevos medios exigen
diferentes niveles de actividad (no todos en la misma proporcién) a diferentes usuarios (no
todos dispuestos a interactuar en el mismo grado).

*» Mayor esfuerzo por parte de los usuarios: considerando que para acceder a la informacién
los usuarios deben invertir mis tiempo y energia, la problematica de 12 interaccién entre el
sujeto v las maquinas se coloca en el centro del debate. A su manera Heeter sefiala, desde
las teorias de la comunicacién, la necesidad de abrir el didlogo con las investigactones sobre
la interacc16n persona-computadora (Human-Computer Interaction) que por entonces esta-
ban despegando.

* Respuestas del sistema a los inputs del usuario: la interactividad se asocia al didlogo; en este
contexto,si la maquina dialoga con el usuario debe oftrecerle respuestas rapidas vy pertinentes.

* Control permanente del usuario/espectador: a diferencia de los medios tradicionales, los
medios interactivos generan una retroalimentacién continua (continuous feedback) que re-
sulta de gran utilidad para medir la conducta de los usuarios, los cuales ni siquiera llegan a
advertir este control.

» Facilidad para gue ¢l usuario genere informaciones: en algunos casos los medios digitales
tienden a eliminar la diferencia entre emisor y receptor.

¢ Facilidad para la comunicacion interpersonal:los nuevos sistemas pueden promover la co-

municacién de masas, interpersonal, o ambas.

Quince anos después de las reflexiones pioneras de Heeter, los expertos en interaccidn per-
sona-ordenador se preguntan si las tecnologias interactivas no estin remodelando el futuro
de los medios masivos (Macdonald, 2004).
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Muchos investigadores proponen que la interactividad sea lo que defina
a los medios digitales. A diferencia de los medios tradicionales, ahora es po-
sible detectar una «elacidn transformativa entre el usuario del medio y el
mismo medio. La capacidad de transformar su flujo y Ia forma de presentar
sus contenidos estd codificada dentro de los nuevos medios. Esta relacion
transformativa es bisica para entender la diferencia entre “activo” e “inter-
activo” [...]» (Marshall, 2004: 13). Segtin este investigador, el papel activo
del espectador mediatico reconstruido por los estudios culturales se limita-
ba al trabajo intertextual durante el proceso de interpretacion. La interacti-
vidad en el consumo de los nuevos medios va mucho mas alla."” Por un la-
do estarlamos en presencia de sistemas de comunicacion que aumentan la
interconexidn entre usuarios v las posibilidades de modificar/controlar
la forma cultural fexchange e interplay); por otro, los nuevos medios crean
entornos inmersivos donde el sujeto forma parte de un sistema mayor. A
pesar de haber sido consumado y abusado por los ciberdiscursos, convir-
tiéndose de hecho en un comodin semintico, Marshall reivindica la espe-
cificidad de los medios digitales y considera que la interactividad es el ele-
mento clave que termina por hundir el modelo del broadcasting.

La interactividad conformaria, de esa manera, un nuevo tipo de usuario,
mucho mas poderoso. Sin embargo este sentimiento de control y poder
textual {en un videojuego o en un sitio web el usuario es quien decide ha-
cia donde quiere ir) se opone a los limites a su libertad que le impone el
creador de ese entorno (el disefiador del videojuego o del sitio cred los
dispositivos y las opciones que el usuario puede elegir). Incluso en entor-
nos inteligentes ——por ejemplo algunos videojuegos basados en sistemas
de simulacidén con atisbos de inteligencia artificial— el usuario no puede
escapar a la dialéctica control/libertad. Segin Marshall

17. Marshall (2004) sostiene que ¢l concepto de interactividad posee dos raices. En el con-
texto de la comunicacidn interpersonal hace referencia a la influencia reciproca entre suje-
tos y a la pérdida de autoridad en favor de una relacion mas igualitaria (por ¢jemplo la inter-
actividad entre sujetos dentro de un grupo). En el discurso ambiental, por su parte, la
concepto de interactividad se refiere a la teorfa de los sistemnas y a la interrelacién de diferen-
tes elementos parz la constitucién de un espacio (por ejemplo la interactividad entre los ma-
teriales de un edificio y el entorno). Ambas raices aflorarian en los nuevos medios.
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entender la cibernética nos permite comprender coémo el tipo de interactivi-
dad que proponen los ordenadores (que trabajan con el modelo cibernético)
se basa en integrar a la persona dentro de los objetivos del sistema y conservar
la informacién de su actividad. La cultura de los nuevos medios implica vivir
en este mundo cibernético del control o, como minimo, potencialmente
controlable (Marshall, 2004: 19).

Aprender la logica de un software o interpretar el funcionamiento de un
teléfono movil con decenas de funciones obliga al usuario a amoldarse a la
interfaz y aclimatarse a un entorno de interaccion. Estos procesos de adap-
tacién tecnoldgica se han naturalizado de tal manera que se han vuelto ca-
st imperceptibles (Scolari, 2004). En otras palabras, el entorno cibernético
termina por construir un dispositivo ideologico que engulle a su usuario.
Ademais, el control del usuario durante ¢l proceso interactivo se refuerza
por los dispositivos de tracking que registran sus acciones y movimientos.

Esta dimensidén que hace referencia al control inscrito en las tecnolo-
gias de matriz cibernética se contrapone a la dimensién emancipadora
que transfiere poder del autor al lector (Landow, 1995, 1997). En los me-
dios digitales los usuarios tienden a convertirse en productores textuales v,
al interactuar en red, aumentan la entropia del sistema. Si el control remo-
to de los televisores generd una polifonia textual y aumento el rol del es-
pectador en la neotelevision (Eco, 1983), la interactividad de los medios
digitales consolida ese recorrido v acentia ain mas la disolucidn de algu-
nas categorias de analisis (por ejemplo emisor y receptor). Este nuevo tipo
de subjetividad se puede resumir en la figura hibrida del prosumidor (del
inglés prosumer o produser), una combinacion entre el productor y el con-
sumidor (véase la tabla 2.5},

En otras palabras, nos encontramos frente a una ruptura de las categori-
as que fundaban el proceso cultural y ante un desplazamiento desde el
consumo a la produccion comumicacional. Al participar en el control de
los contenidos, el usuario de los medios interactivos termina por conver-
tirse en parte de ese contenido. Parafraseando a McLuhan, podria decirse
que en las nuevas formas de comunicacion digital el usuario es el mensaje.

Investigadores como Strate (2000) han tratado de desmontar este enla-
ce directo entre medios digitales e interactividad porque reduce el consu-
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Tabla 2.5.
Dialéctica de Ia interactividad

Control de usuario

Libertad del usuario

Tecnologia cibernética: obliga al usuario a interactuar
en los términos de la maquina.

Entropia: las redes de sujetcs generan desorganizacion
en el sistema.

Vigilancia: interactuar en una red digital significa dejar
huellas, dates que pueden ser cruzados con otros y
contribuir al conocimiento del usuario (tracking).

Prosumidor: ruptura de ias categorias gue fundaban el
proceso cultural (produccion/consumo) v
desplazamiento desde el consumo a la produccidn.

Usos desviados: los usuarios llevan a cabo
descodificaciones aberrantes que redisefian las
interfaces y les hacen hacer cosas no previstas por el
" | creador.

Adaptacion tecnolégica: los usuarios deben
ambientarse a cada nueva tecnologia, modificar sus
CUBrPOs ¥ Su cognicién a la forma de la interfaz.

Tacticas de resistencia: z las estrategias del productor
de la tecnologia se oponen las tacticas de uso.

Ideclogia: el dispositivo inmersivo se convierte en un
dispositivo ideolégico que envuelve al usuario.

FuenTe: Marshall (2004} y aportaciones del autor

mo de los viejos medios a un proceso pasivo. La imagen del televidente
embobado frente a la pantalla ha sido superada hace afios por los investiga-
dores de los medios. Como ensenan la semidtica, los estudios culturales y
las teorias de la recepcion, el consumo de los medios siempre es un proce-
so activo donde, entre otros factores, se cruzan competencias textuales, ex-
periencias previas de recepcidn e influencias socioculturales. Segtin Strate,
el contraste puede ser superado desde el momento en que las mas pasivas
experiencias medidticas «exigen cierta cantidad de participacidn, ya sea
que se trate de hacer zapping de un canal a otro, pasar una pagina o stmple-
mente crear un significado; al mismo tiempo, el usuario puede limitarse a
seguir acclones programadas por el ordenador [...]» (2000: 267). También
Manovich se apunta en esta linea de analisis al sostener que las formas ar-
tisticas siempre han exigido la interaccion del lector/espectador, por
ejemplo para completar el significado de una elipsis narrativa o para captar
el sentido de una arquitectura. En un nivel mis profundo «los medios
interactivos nos exigen identificarnos con la estructura mental de otro su-
jeto. Si el espectador cinematografico estaba obsesionado y trataba de
emular el cuerpo de la estrella, al usuario del ordenador se le exige seguir
la trayectoria mental del disefiador de los nuevos medios» (2001: 61).

Mas alla de los posible efectos colaterales sobre las teorias de la comuni-
cacioén de masas, las cuales ya superaron hace anos la fase del receptor hip-
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notizado por las imagenes de la pantalla, podemos afirmar que 1) los tex-
tos de cualquier medio de comunicacion —més o menos interactivo que
sea— siempre generan un amplio espectro de interpretaciones posibles, y
2) en los dltimos anos se han desarrollado medios de comunicacidon que
exigen una mayor participacion del receptor (ahora reconvertido en usua-
rio). La interactividad, desde esta perspectiva y con sus luces y sombras, se
encuentra en el centro de esta experiencia comunicacional y deberemos
tenerla muy en cuenta a la hora de definir nuestro objeto de estudio.

2.1.6. Multimedialidad, convergencias y remedaciones

La web es ecléctica e inclusiva y sigue pidiendo prestados
y remedando casi cualquier medio visual o verbal que conozcamos.
J.D.BOLTER v R. GRUSIN

Volvamos a unos de los elementos fundamentales de la vida digital segtin
Negroponte: la multimedialidad. En este aspecto la digitalizacidn ha favore-
cido la convergencia de todo tipo de informacién en un Unico soporte.
Imagenes, sonidos, palabras. .. todo puede ser reducido a una masa de ce-
ros y unos. Un bit es un bit es un bit. En este marco tecnologico el pro-
ducto cultural es diseriado para ofrecer un sistema mtegral a sus audiencias,
un paquete textual que abarca todos los medios y lenguajes imaginables
(largometraje, trailer, videojuego, serie televisiva, tipografia, disefio grifico,
msica, etcétera).

El concepto de multimedialidad gozd de gran difusidon en los primeros
anos noventa, cuando la World Wide Web apenas estaba naciendo v el
CD-ROM era el soporte ideal para combinar lenguajes. Sin embargo sus
origenes se pierden en los agitados happenings de los afios sesenta, cuando
el término multimedia fue utilizado por Andy Warhol para definir a su
E.P1. (Exploding. Plastic. Inevitable}, una instalacién con varias pantallas que
conformaban un entorno multimedia (multimedia environment). Desde la
perspecttva de la comunicacion digital la multimedialidad realza la expe-

18. Marshall denomina a este complejo textual un «bien intertextual» (intertextual com-
modity) (2004: 23).
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riencia del usuario, el cual puede interactuar con textualidades complejas
donde se cruzan y combinan diferentes lenguajes y medios. Ambos térmi-
nos —nos referimos a multimedia y multimedialidad— han sufrido tanto
desgaste a nivel discursivo que nos aportan muy poco desde un punto de
vista tedrico. Periodistas, publicistas y tecndlogos se encargaron de vaciar-
los de contenido. Desde una perspectiva tedrica, si se desea trabajar las hi-
bridaciones de diferentes medios v lenguajes quiza convendria recuperar
otros conceptos menos gastados, por ejemplo remedacion o convergencia.

Mientras escribimos estas lineas la palabra multimedia esta perdiendo va-
lor en el mercado semantico digital, mientras que las acciones del término
convergencia cotizan a la alza. Sin embargo, los «accionistas» a menudo no se
ponen de acuerdo sobre su valor real. Para Miller (2004) la convergencia
admite dos declinaciones: convergencia digital o convergencia tndustrial. La
primera hace referencia al proceso que aqui hemos lamado digitalizacion,
o sea, la reduccidn de todos los flujos informativos a una serie de bits. La
convergencia industrial es, en parte, una consecuencia de la anterior y re-
envia a los procesos de confluencia/fusion de actividades entre diferentes
sujetos ecpndémicos. Esta segunda confluencia lleva, segiin Miller (2004:
180) a la conformacion de un nuevo sector de la economia: la industria
del multimedia interactivo (interactive multimedia) o el sector de las infoco-
municaciones (info-cosmmunications).

Otros investigadores distinguen una mayor cantidad de matices en el
concepto de convergencia. Para Salaverria (2003) la convergencia multimedia
implica cuatro dimensiones: empresarial, tecnoldgica, profesional y comu-
nicativa. En el primer caso la convergencia hace referencia a la diversifica-
c16n mediatica dentro de un mismo grupo de comunicacion, en el segun-
do a las transformaciones en los procesos de produccién informativa, en el
tercero a las transformaciones del rol del periodista y en el cuarto a las hi-
bridaciones semidticas que se verifican en las narrativas multimedia. Si
bien el trabajo de Salaverria se encuadra en un estudio de las transforma-
ciones en el sector periodistico, sus reflexiones sobre la convergencia son
extrapolables a todo el ecosistema mediatico. Segn Salaverria, el grado de
evolucion de esas cuatro dimensiones no es uniforme. Ciertas dimensio-
nes —en particular, 2 empresarial y la tecnoldgica— cuentan «con un ni-
vel de desarrollo avanzado porque, con un par de décadas a sus espaldas,
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fueron las primeras en iniciarse v, asimismo, porque ha sido en ellas donde
mas se ha invertido». Respecto a la dimension profesional y la comunicati-
va, éstas «se encuentran todavia en un estadio embrionario» (ibid.). Res-
pecto a la actitud adoptada por los medios de comunicacion, segiin este
investigador uno de los principales retos consiste en potenciar el desarro-
llo de las dimensiones profesional y comunicativa, y no reducirse solo a los
aspectos empresariales y tecnologicos:

Si a menudo resulta ya complicado realizar las tareas informativas a través de las
rutinas periodisticas clasicas, no es extrafio que los medios muestren recelos a la
hora de arriesgarse a experimentar con nuevas formas de abordar esas cobertu-
ras. Esos recelos se explican especialmente cuando esas nuevas formas compor-
tan el uso de unos recursos que buena parte de los periodistas atin no dominan
v, ademas, pueden implicar la coordinacion de diversos medios con culturas
periodisticas a menudo muy distanciadas. Asi pues, no hay que engafarse. Las
coberturas informativas multiplataforma y/o multimedia son complejas y con-
sumen abundantes recursos técnicos y humanos. Ahora bien, pensamos que
merece la pena arriesgarse a experimentar con ellas, porque comienza a de-
mostrarse que producen efectos beneficiosos a medio y largo plazo (ibid.).

Lo que esta pasando en las redacciones de los medios informativos es re-
presentativo de las transformaciones que esta sufriendo toda la industria
cultural. La desaparicion de figuras profesionales tradicionales, la aparicion
de petfiles polivalentes, el desarrollo de nuevas rutinas productivas y la en-
trada prepotente de las tecnologias dentro de las redacciones son sélo al-
gunos de los elementos que marcan el nuevo paisaje profesional (Scolari et
al., 2006a, 20072, 2007). Segin Salaverria, el periodista multimedia admi-
te dos interpretaciones: el periodista multiarea y el periodista multiplataforma.
El periodista multiarea asume maltiples labores de redaccion, totografia,
ediciOn, etcétera, que antes eran realizadas por distintos profesionales. En
el caso de los periodistas multiplataforma, un mismo profesional elabora y
difunde sus informaciones a través de multiples canales, ajustando sus tex-
tos a las caracteristicas de cada medio. En ambos casos ¢l trabajo del perio-
dista se vuelve vertical o,1o que es lo mismo, asume mayor responsabilidad
y protagonismo en el proceso de producciéon intormativa (Salaverria,
2003) (véase la tabla 2.6).
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Tabla 2.6.
La convergencia meditica

Dimensién Caracteristicas

Fusion de empresas complementarias.

Diversificacion mediatica /multiplicacién de medios dentro de un mismo grupo de
comunicacion.

Las nuevas plataformas en linea obligan a revisar los modelos de articulacion entre los
medios.

Conformacién de nuevos sectores de la economia (multimedia interactivo,
infocomunicaciones).

Digitalizacion de los procesos de edicion, produccion y difusion con los consecuentes
cambios en las rutinas productivas y procesos de produccion cultural.
Transformacién de las tareas dentro de los medios.

Difusion de nuevas formas de hacer y difundir la informacidn (periddicos slectrénicos,
blogs, wikis, etcétera).

Adopcion de sistemas de gestion de contenidos multimedia (XML).

Proliferacion de nuevos dispesitivos receptores digitales (DVD portatiles, video iPods,
teléfonos maviles, etcétera).

Nuevas figuras profesionales (interaction designer, gestor de contenidos, etcétera).
Desaparicién de figuras profesionales tradicionales {fotomecanice, corrector, etcétera).,
Nuevos perfiles (periodista multitarea, periodista multiplataformay).

Verticalizacién (el comunicador asume mayor responsabilidad y protagonismo en el
proceso de produccion informativa).

Nacimiento de una nusva retérica multimedia {convergencia retdrica).
Expansidn de algunos lenguajes y medios (infografia).
Convergencia de servicios (una misma informacidn se distribuye en varios canales).

FUenTE; Salaverria (2003), Miller (2004), Fagerjord (2003) y aportaciones del autor.

Mais alla del discurso sobre la convergencia multimedia, conviene tener
en cuenta algunos datos que frenan el entusiasmo por las sinergias semid-
ticas, tecnologicas o empresariales. Miller nos recuerda que muchas de las
fusiones empresariales tan publicitadas en su momento terminaron en
grandes fracasos (2004: 181). Salaverria sostiene que «todavia existen mal-
tiples incognitas y recelos sobre el futuro de la convergencia multimedia
en las empresas de comunicacion. Tanto los editores (por razones econd-
micas) como los periodistas (por motivos laborales) muestran 1dgicas re-
servas ante los cambios que la convergencia digital amenaza con provocar
en el panorama consolidado de los medios» (2003). Por otro lado, las rela-
ciones entre los grandes grupos no son precisamente de transparente cola-
boracidon. Uno de los frenos a la difusion de contenidos audiovisuales en
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los teléfonos moviles ha sido la falta de acuerdo entre los sectores que se
disputan el mercado: las empresas de telecomunicaciones, los fabricantes
de teléfonos y los productores de contenidos.

Suelen suceder cosas extrafias cuando los usuarios entran a formar
parte de los procesos de convergencia. Como vimos en la seccion ante-
rior, la red de actores involucrados se expande y nacen nuevas dindmicas.
Segin Miller,

las estrategias de convergencia se basaban originalmente en la idea de que,
gracias a la digitalizacidn, las empresas mediaticas podrian saltar por encima
de los distribuidores y alcanzar directamente a los consumidores por medio de
la web [...]. A diferencia de lo que se habia predicho, lo que podemos ver en
los dltimos dos arios es el fracaso de la convergencia como instrumento para
(la conformacidn de) mercados seguros y en favor de los oligopolios estable-
cidos. Los ejecutivos que lideraron las estrategias de convergencia no solo
perdieron sus valores y sus trabajos, sino que, al menos en el caso de las edito-
ras musicales, estin perdiendo ganancias en la medida en que cada vez mas
usuarios descubren que pueden obtener la canciones (e incluso los largome-
trajes) gratis en la red (2004: 183).

La evolucién tecnoldgica nos demuestra una vez mas que las descodifica~
ciones aberrantes y las sobreinterpretaciones en el uso son parte constitu-
tiva de las relaciones dentro de un ecosisterna mediatico. La convergencia,
soflada como un proceso econdémico-semidtico de fusiéon de empresas y
lenguajes, termina generando efectos colaterales en los lugares menos
pensados, por ejemplo dentro de las redacciones periodisticas o en el con-
sumo cooperativo de bienes culturales reproducidos digitalmente.

;Qué sucede cuando la convergencia de lenguajes y medios supera la
fase inicial? Las diferentes retdricas abandonan sus respectivas ventanas en
la pantalla y se contaminan entre si. La multimedialidad o la convergencia reté-
rica dejan de ser algo mas que una suma de medios en una tnica pantalla:
los lenguajes comienzan a interactuar entre si y emergen espactos hibridos
que pueden dar origen a nuevas formas de comunicacién. Esta idea que
estamos delineando nos aleja de cualquier planteamiento extincionista.
Cuando nace un nuevo medio o lenguaje las formas anteriores de comu-
nicacién no desaparecen como los dinosaurios. Algunos profetas de la so-
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ciedad digital han defendido la hipotesis de que internet va a reemplazar a
los medios tradicionales y que los viejos medios son especies condenadas a
la extincién. .. Una lectura atenta de la evolucion de las tecnologias de co-
municacién nos muestra una historia diferente. La introduccion de un
nuevo medio raramente ha causado la eliminacion de los medios existen-
tes. Mas que hablar de extincion de los medios, conviene apuntar nuestra
mirada tedrica hacia los procesos de remedacion (Bolter y Grusin, 2000) o
la contaminacién entre interfaces (Scolari, 2004). Las maquinas digitales
fagocitan medios, lenguajes, interfaces, estéticas y teorias.”

Jay David Bolter —uno de los pioneros de las teorias hipertextuales—
ha desarrollado junto a Richard Grusin el término remedacion (remediation).
Esta idea se ubica en el centro de una teoria de tintes mcluhanianos que
pretende 1dentificar algunas de las claves de la contaminacion entre viejos y
nuevos medios (Bolter y Grusin, 2000). Para estos investigadores la remeda-
¢idn consiste en la «epresentaciéon de un medio dentro de otro medio»
(ibid.: 45) y es similar a lo que llamamos «convergencia pero con otro nom-
bre» (ibid.: 224). El planteamiento de Bolter y Grusin se alimenta de los di-
fundidos postulados de McLuhan, en especial el que expresa que «el conte-
nido de un medio siempre es otro medio». En otras palabras, la teoria de la
remedacion de Bolter y Grusin es una remedacién... de las teorias mclu-
hanianas.

El trabajo de Bolter y Grusin nos permite interpretar los procesos que
esta viviendo el ecosistema cultural —donde se han acelerado los procesos
de remedacion («todos los medios funcionan como remedadores»)— y al
mismo nos brinda una serie de claves para reescribir la historia de los me-
dios al considerarla como una sucesion de remedaciones. Segiin Bolter y
Grusin la remedacién se funda en una doble logica: transparencia (immediacy
o transparency) y opacidad (hypermediacy u opacity). La transparencia se refiere
a la capacidad que tienen los medios de desaparecer, de representar direc-
tamente una realidad ocultando su dispositivo. La pintura realista basada en
el uso de la perspectiva, la fotografia o los sistemas inmersivos de realidad

19. Segtin Manovich, los ordenadores han incorporado en su interfaz mandos v funcio-
nes que nos remiten a estrategias de creacion artistica. El collage de las vanguardias aparece
en las pantallas bajo forma de copy and paste (2001: XXXI}.



HIPERMEDIACIONES
106

virtual son algunos de los medios que evidencian esta capacidad. Por otro
lado, la opacidad es la capacidad de derivar la atencién hacia el mismo
medio. El medio se vuelve evidente, es opaco y se impone a su conteni-
do. Las wunderkammers de la época barroca —con sus miles de objetos
eclécticos recolectados en los confines del mundo—, el disefio grafico
vanguardista del siglo xx, el hip-hop o la World Wide Web son, segin
Bolter y Grusin, algunos ejemplos de formas culturales que ensalzan su
opacidad.

Bolter y Grusin consideran que la transparencia y la opacidad se vincu-
lan a dos deseos humanos, uno que busca una experiencia sin mediaciones
y otro que prefiere la fascinacién de lo mediatico. Nuestra cultura «quiere
al mismo tiempo multiplicar sus medios y borrar todas las huellas de la
mediacién: idealmente, quiere borrar a sus medios en el mismo acto que
los multiplica» (2000: 5). La transparencia habria prevalecido en las formas
de representacion occidentales desde el Renacimiento hasta la llegada de
la Modernidad; la opacidad, por su parte, tenderia a permanecer en un se-
gundo plano a menos que una vanguardia artistica la haga emerger. Cada
una de estas logicas se encarna en dos perfiles diferenciados: alli donde el
ingeniero busca crear dispositivos transparentes —en los cuales la interfaz
desaparece y la interaccién se vuelve un proceso natural—, el artista tra-
ta de descolocar al receptor creando obras que rompen el automatismo
del consumo vy se vuelven opacas (Scolari, 2004).

Por otra parte Bolter y Grusin ven a los medios como parte de una red
de remedaciones. La World Wide Web, como cualquier otro medio de co-
municacién, es una maquina de remedar otros medios:

Hoy la web es ecléctica e inclusiva y sigue pidiendo prestados y remedando
casi cualquier medio visual o verbal que conozcamos. Lo que cambia cons-
tantemente es el ratio de los medios que la web favorece en sus remedaciones;
lo que permanece inalterable es la promesa de inmediatez a través de la flexi-
bilidad y la vivacidad de las comunicaciones en red de la web. La vivacidad de
la web es una version actuahzada de la vivacidad de la television tradicional
(Bolter y Grusin, 2000: 197).

Si los sistemas de realidad virtual, en su bisqueda incansable del hiperrea-
lismo por medio del perfeccionamiento técnico del rendering en tiempo



DE LOS NUEVOS MEDIOS A LAS HIPERMEDIACIONES 107

real, tienden a convertirse en el mas claro ¢jemplo de inmediatez y trans-
parencia, la web es el gran dispositivo hipermediatizador del ecosistema
digital. Esto significa que, al remedar todos los medios precedentes, la in-
terfaz de la web «nunca seri totalmente transparente. En la web domina la
estrategia de la hipermediatez, alcanzando lo real llenando cada ventana
con elementos y cubriendo la pantalla de ventanas. La hipermediatez es
también la estrategia predominante en la television [...]» (ibid.: 210). De
esta manera queda clara la vinculacién entre remedacion v convergencia: la
web remedia otros medios y éstos a su vez la remedian. Para Bolter y Gru-
sin la convergencia es la «mutua remedacidon de al menos tres importantes
tecnologias —teléfono, televisidon v ordenador—, cada una de las cuales es
un hibrido de practicas técnicas, sociales v econdmicas, que ofrece su pro-
pio camino hacia la inmediatez» (ibid.: 224). De esta forma la web remeda
la historia de los medios; en ella encontramos desde huellas del telégrato,
una tecnologia que utilizaba un sistema binario —el codigo Morse— pa-
ra transmitir informacién en una red de nodos a lo largo y ancho del terri-
torio®, hasta el correo tradicional, pasando por los lenguajes audiovisuales,
el teléfono; los diarios y las enciclopedias (véase la figura 2.3).

Algunos investigadores prefieren mantenerse a una distancia prudencial
de estos planteamientos. Fagerjord (2003: 300) sostiene que se exagera la
presencia del medio televisivo dentro de internet: entre otros puntos débi-
les el trabajo de Bolter y Grusin demostraria especial fascinacion por las
webcams, un fendmeno hasta cierto punto marginal dentro de internet. Se-
gln este autor noruego los limites de la teoria de las remedaciones estarian
marcados por las relaciones bilaterales que se establecen entre diferentes
medios (television/internet, diarios/internet, etcétera). Las hibridaciones
entre los diferentes lenguajes y medios irfan més alld de la «representacién

20. Fidler (1998: 121) sostiene que los procesos de digitalizacién comenzaron «con la
aphcacidn de la electricidad a las comunicaciones a comienzos del siglo x1x». El codigo bi-
nario sobre el que se asienta la transferencia de informacién en las redes digitales «se asocia
tipicamente con el desarrollo relativamente reciente de la computacion electronica y las te-
lecomunicaciones pero [...] se puede encontrar su origen en los esfuerzos de los cientificos
y empresarios por manejar una crisis producida por la revolucién industrial a comienzos del
siglo XIX»,
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FuenTE: Bolter y Grusin (2000) y aportaciones del autor.

Figura 2.3.
Remedaciones de la World Wide Web

de un medio dentro de otro medio» porque la trama de contaminaciones y
apropiaciones es mucho mis compleja.” Por otro lado, Bolter y Grusin
proponen definiciones tautologicas que poco contribuyen a la construc-
cibn de un edificio tedrico sélido (se dice que «un medio es lo que reme-
dia», se habla de la «remedacion de un medio dentro de otro», y estamos de

21. Otro punto débil estaria dado por el concepto de realidad desarrollado por Bolter y
Grusin. La diferencia entre inmediatez e hipermediatez estaria precisamente dada por la ca-
pacidad del dispositivo de volverse transparente (y representar directamente la realidad) o,
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vuelta al inicio. . .). Segin Fagerjord los autores estadounidenses, en su con-
fusidén semantica, se olvidan de hacer referencia a los medios en tanto cons-
tructores de significado. Por estos motivos Fagerjord termina descartando
el concepto de remedacién para proponer una nueva categoria de analisis
—la convergencia retérica— que «enfatiza como diferentes estilos y sistemas
de signos se combinan en complejos textos y significaciones, selecciones a
cargo del lector y procesos sermidticoss (2003:307). El uso del término retd-
rica, segn Fagerjord, dejaria la puerta abierta a una posible taxonomia de
las diferentes figuras de la convergencia entre lenguajes y medios.™

Para terminar con esta rapida exploracién de las remediaciones sélo nos
queda expresar cierta perplejidad ante esta incesante busqueda de neolo-
gismos™, como si el valor de una teoria estuviera dado por la cantidad de
conceptos virales que es capaz de generar. Nos preguntamos si realmente
vale la pena forzar los diccionarios tedricos en vez de recuperar términos
anteriores a la legada de los medios digitales —como la nocion semidtica
de intertextualidad— ya integrados dentro de un cuerpo epistemoldgico
consolidado y ampliamente trabajados en las Gltimas décadas. Si la remeda-
dén de Bolter v Grusin puede ser equiparada al concepto de intertextuali-
dad trabajado por Bajtin (1982, 1986) v Kristeva (1978)... ;qué decir de la
hipermediatez u opacidad? En los anos treinta los formalistas rusos ya habian

por el contrario, de interponerse en los espectadores/usuarios v la realidad. Fagerjord con-
cluye que la realidad es un efecto subjetivo que afecta a los espectadores o usuarios del me-
dio. Este efecto de realidad «es diferente de texto a texto, de persona a persona. Es diferente
entre un medio inmediato v un medio hipemediado. En el medio inmediato lo real es la
diégesis mediada (que puede ser real o ficticia); en los medios hipermediados lo real es el
mismo medio [...]» (2003: 304).

22, Para Fagerjord uno de los limites de las viejas teorias de la comunicacion proviene de
su incapacidad para pensar a varios medios de manera simultinea: podria decirse que son teo-
rias monomediales (lo mismo vale para las semiGticas especificas del cine, de la television, del
teatro, etcétera). En este contexto resulta claro que una teoria de los medios de comunica-
cidn interactivos debe ser también pensada en términos de una «convergencia retoricar
(2003: 294).

23. En este libro solo proponemos un par de neologismos. Para mas datos uno de eltos
aparece en el titulo y se explicard su significado dentro de algunas paginas. El segundo hara
su oportuna aparicién en la segunda parte.
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desarrollado el concepto de extrafiamiento para definir a las obras artisticas
que rompian el automatismo de la percepcion y ponian en aprietos al es-
pectador que pretendia interpretarlas (Todorov, 2004). Finalmente, la in-
mediatez podria asimilarse a la funcién referencial del lenguaje y la hi-
permediatez se equipararia a la funcidén metalingiiistica descritas por
Jakobson a principios de la década de 1960 (Jakobson, 1985).*!

2.2. Definir el objeto

Tanto la hipertextualidad como la interactividad, la reticularidad, la digita-
hzacidén, el multimedia o la convergencia son en mayor o menor medida
rasgos pertinentes de las nuevas formas de comunicacién. Cada uno de es-
tos conceptos esclarece algiin aspecto de estos procesos: si el adjetivo hiper-
textual realza la importancia de las estructuras textuales complejas, la interac-
tividad nos orienta hacia la navegacion dentro de las redes y al intercambio
entre usuarios dentro de un modelo participativo muchos-a-muchos. Lo
digital, como'ya analizamos, apunta los reflectores sobre el tipo de materiali-
dad que subyace a las nuevas formas de comunicacidn. Esta propiedad tec-
nologica, al permear todos los procesos de produccidn y sus creaciones,
tiende a volverse invisible. Finalmente, conceptos como multimedia nos re-
miten a la convergencia de medios v lenguajes.

Es evidente que por si misma ninguna de estas propiedades alcanza pa-
ra encuadrar en su totalidad la variedad de fenoémenos comunicacionales
que intentamos analizar. Por otro lado, estas propiedades se manifiestan de

24. Otro concepto emparentado con la remedacion es el de mediamdrfosis. Segin Fidler la
mediamérfosis hace referencia a la «cransformacién de los medios de comunicacion, gene-
ralmente por la compleja interaccion de las necesidades percibidas, las presiones politicas y
de la competencia, v las innovaciones sociales v tecnologicas |...] La mediamorfosis no es
tanto una teoria como un modo de pensar acerca de la evolucién tecnolégica de los medios
de comunicacidén como un todo. En vez de estudiar cada forma por separado, nos lleva a ver
todas las formas como integrantes de un sistema interdependiente, v a advertir las similitu-
des y relaciones que existen entre las formas del pasado, del presente y las emergentes [...] v
cuando emergen nuevas formas de medios de comunicacion, las formas antiguas general-
mente no muerer, sino que contintan evolucionando y adaptindose» (1998:57).
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manera desigual dentro de los diferentes nichos que componen el ecosis-
tema medidtico. Por ahora la producciéon mas radicalmente hipertextual se
expresa en los textos escritos por los usuarios —como la Wikipedia—
mientras que la produccién multimedia sigue estando en buena parte en
mano de profesionales. De la misma manera, no todos los productos y ser-
vicios de la comunicacidon digital son multimedia o hipertextuales en la
misma proporcion.

Para visualizar mejor las diferentes practicas de la comunicacion digital
interactiva podemos representarlas por medio de un grafico cartesiano
donde el eje vertical parte del modelo de la difusién (uno-a-muchos) y
llega hasta la 16gica muchos-a-muchos, v el eje horizontal cubre el espacio
que va de la monomedialidad a la multimedialidad. Las dimensiones de las
letras hacen referencia a la mayor o menor hipertextualidad de las estruc-
turas textuales (véase la figura 2.4).

Muchos-a-muchos

Wikis Wikipedia
Flickr Youtube Lif
Twitter Second Life
Blogs Fotoblogs  Videoblogs
Pedeasting Videojuegos
Videgcasting Enciclopedias
en linea
Diarios
en linea Pgrtales
Monomedialidad Multimedialidad
Animaciones
kadio interactivas
en linea Crats
Listas
Email de correo Videoconferencia
TV IP
Libros
en linea

Uno-a-muchos

FUeNTE: elaboracion del autor.

Figura 2. 4.
Principales aplicaciones y contenidos de la comunicacidn digital mteractiva
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En este grifico sdlo hemos incorporado algunas de las aplicaciones o
contenidos que existen en la World Wide Web. Mas que aspirar a la ex-
haustividad, nos interesa mostrar la gran variedad de experiencias posibles.
En la parte inferior izquierda se ubicarian las pricticas mas cercanas a la
tradicién como el correo electrénico, una remedacion del viejo correo
postal, 0 la radio en linea. Sin embargo, esta fuerte continuidad con el pa-
sado no significa que se trate de experiencias marginales o en vias de ex-
tincién: sin ir muy lejos, el correo electronico ha sido v es la principal
aplicacién utilizada por los usuarios de internet. A medida que la banda
ancha se ha ido extendiendo, las nuevas pricticas comunicativas se han
desplazado hacia la derecha del grifico. Actualmente las experiencias mas
multimedia e inmersivas se expresan en los videojuegos y algunas instala-
ciones artisticas.” Finalmente, en la parte superior del grafico se ubican las
tecnologias colaborativas que conforman lo que O’Reilly ha denominado
web 2.0. weblogs, wikis, videoblogs, etcétera (O’Reilly, 2005; Piscitelli,
2005a; Cobo Romani y Pardo Kuklinski, 2007).

2.3. Definir las hipermediaciones

De esta manera, casi sin querer, simplemente reflexionando sobre los vo-
cablos que pueblan nuestras conversaciones, nos hemos ido acercando a la
delimitacién de nuestro objeto de estudio. Como hemos visto las dificul-
tades para construir y nombrar un objeto mientras éste evoluciona y
adopta nuevas formas no son pocas. Hablar hoy de la comunicacién digital o
interactiva es tan dificil como lo podria haber sido escribir sobre el lenguaje
cinematogrifico en el afno 1910, mientras Griffith y Eisenstein estaban ex-

25. Aclaremos esta inclusion de los videojuegos dentro de nuestro anilisis de la comuni-
cacién digital. Estos ambientes ladicos constituyen hoy en dia una de las experiencias mas
ricas de narracién interactiva y un laboratorio de nuevas formas de interaccion (Scolari,
2008b). Remediaciones de por medio, la gramitica de los videojuegos estd contaminando
los lenguajes tradicionales de la industria cultural. El cine y la television de comienzos del si-
glo XXI, como veremos en la segunda parte, son imposibles de comprender si no incorpora-
mos la experiencia videoladica. Todos éstos son motivos mas que suficientes para incluirlos
en nuestras interpretactones sobre la comunicacton digital.
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perimentando sus primeros montajes, o describir la televisidén en 1950,
cuando las pantallas apenas estaban entrando en los hogares.

Sin embargo, si analizamos los diferentes conceptos hay uno que hasta
ahora no hemos abordado: hipermedia. Segtin la Wikipedia —;qué mejor
lugar para buscar una definicion de los hipermedios?— el término hiper-
wiedia se usa como una extension logica de hipertexto donde se cruzan e in-
tegran

[...] elementos de audio, video, texto escrito y enlaces no lineales [...] para
crear un medio no lineal de informacién. Esto lo contrasta con el multimedia
donde, si bien se puede acceder de manera aleatoria al soporte fisico, es esen-
cialmente lineal. La World Wide Web es un ejemplo clisico de hipermedia,
mientras que una presentacion cinematogrifica no interactiva es un ejemplo
de multimedia estindar debido a la ausencia de enlaces.

Hasta aqui casi nada nuevo, ya que en el concepto de hipermedia confluye
una buena parte de las propiedades que distinguen a las nuevas formas de
comunicaciodn: la hipertextualidad dentro de un contexto de convergencia
de lenguajes v medios. En ese contexto podemos definir a la hipermedia-
lidad como la suma de hipertexto mis multimedia. La dimensién interac-
tiva esti presente en el mismo concepto de hipertexto —para navegar hay
que interactuar— y la digitalizacién, como ya indicamos, es una propiedad
transversal v basilar de las nuevas formas de comunicacién. En otras pala-
bras, hablar de comunicacion digital o interactiva es, en el contexto de es-
te libro, lo mismo que decir comunicacion hipermediatica.

Ahora bien, dado que no nos interesa tanto estudiar los medios digitales
sino las (nuevas) «mediaciones» (Martin-Barbero, 1987), podemos dar un
ulterior salto semantico y reflexionar sobre el concepto de hipermediacion.
Pasariamos de esta manera del objeto al proceso. O, como decia hace dos dé-
cadas Martin-Barbero, perderiamos ¢l objeto para ganar un proceso: el pro-
ceso de hipermediacion. Al hablar de hipermediacién no nos referimos tanto a
un producto o un medio sino a procesos de intercambio, produccion y consumo
simbélico que se desarrollan en un entorno caracterizado por una gran cantidad de
sujetos, medios y lenguajes interconectados tecnoldgicamente de manera reticular en-

26. htep://en.wikipedia.org/wiki/Hypermedia (25 de julio de 2008).



HIPERMEDIACIONES

114

tre si. Si profundizamos en la etimologia del prefijo hiper veremos que deri-
va del griego hyper y que aparece tanto en palabras de origen griego (con
el sentido de mads alla de, sobre, encima de; como por ejemplo en las palabras
hipérbole —exageracidbn— o hipérbaton —transposicién, pasar por encima-) co-
mo en otras palabras de formacion moderna donde denota una cantidad o
grado superior al normal o grado excesivo. Cuando hablamos de hiperme-
diactones no estamos simplemente haciendo referencia a una mayvor canti-
dad de medios y sujetos sino a la trama de reenvios, hibridaciones y contamina-
ciones que la tecnologia digital, al reducir todas las textualidades a una masa de bits,
permite articular dentro del ecosistema medidtico. Las hipermediaciones, en otras pa-
labras, nos llevan a indagar en la emergencia de nuevas configuraciones que van mds
alla —por encima— de los medios tradicionales. Las hipermediaciones, en este
sentido, se asemejan a algunos aspectos de la mediamorfosis de Fidler (1998).

<En qué se diterencian las hipermediaciones de las mediaciones? El
nuevo ecosistema comunicacional re-configura en muchos aspectos los
procesos de intercambio simbdlico y, obviamente, no deja de afectar a las
formas de abordarlos desde una mirada teérica. Cuando hablamos de pasar
del objeto al. proceso nos referimos a las dindmicas cognitivas y culturales
que las tecnologias digitales han puesto en marcha. Como ya vimos, la in-
formacién en forma de bits es la que facilita la manipulacién de los textos,
su reproduccién o intercambio sin pérdida de datos y la convergencia en-
tre lenguajes. La tecnologia digital ha potenciado y evidenciado algo que
antes existia sélo en teoria: la textualidad entendida como red (Bajtin,
1982, 1986; Kristeva, 1978). Por lo que respecta a los receptores, del con-
sumo activo, rebelde y contrahegeménico de las mediaciones entramos en
otra dimensién donde el usuario colabora en la produccidn textual, la cre-
acién de enlaces y la jerarquizacién de la informacion.” Esta elevada
interaccion es otro de los rasgos pertinentes de las hipermediaciones: el
mando a distancia neotelevisivo es, al joystick, como el manuscrito medie-
val a la Wikipedia. Si la teoria de las mediaciones nos hablaba de los me-
dios masivos v de sus contaminaciones con las culturas populares, las hi-

27. El «contenido» de Google —las jerarquias de las webs elaboradas por el sisterna Page
Rank— nace de las visitas de los usuarios y los enlaces que éstos crean. Con solo navegar, los
usuarios ya estdn generando informacién y contribuyendo a la ereacion de jerarquias.
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permediaciones construyen su mirada cientifica a partir de los nuevos es-
pacios participativos de comunicacion y de su irrupcion en lo masivo. En
este sentido se interesan mds por estudiar las hibridaciones de lenguajes v
la convergencia de medios que centrarse en un medio en particular.

El estudio de las mediaciones, ademas, se insertaba en un proceso social
bien determinado —la constitucidén de un sujeto historico desde los co-
mienzos de la Modernidad, aungue con fuertes ramificaciones en el pasa-
do medieval— donde los medios de difusién de masas cumplieron, segin
Martin-Barbero, un papel fundamental. Ese proceso hoy estd, como mini-
mo, en discusion: tanto las identidades colectivas como los medios masivos
no tienen ni el poder ni la homogeneidad de que gozaban en las épocas
doradas de la Modernidad. Asistimos a una desmasificacion de la informa-
cién y a una fragmentacién de las grandes identidades. Por otro lado, si los
estudios de comunicacidn han estado en su mayor parte centrados en
ciertos medios (la radio, la prensa), lenguajes (cinermatogratico, televisivo) y
géneros (la telenovela, los noticiarios), las hipermediaciones apuntan a la
confluencia de lenguajes, la reconfiguracion de los géneros vy la aparicion
de nuevos sistemas semidticos caracterizados por la interactividad y las es-
tructuras reticulares. Los estudios hipermediaticos privilegian el trabajo en
las orillas de los discursos mediaticos, en las zonas de contaminacién se-
midtica dentro de los entornos digitalizados.

Otro elemento que caracteriza a la investigaci6n sobre las hipermediacio-
nes —a diferencia de las mediaciones, que se concentraban en la construc-
cion desviada de lo nacional-moderno en un espacio geografico delimita-
do— es su interés por la constitucién desviada, con sus tensiones y conflictos,
de lo global-posmoderno en un territorio virtual (véase la tabla 2.8).

Ahora bien, estas diferencias —necesarias para recortar o al menos mar-
car algunos de los limites del nuevo territorio— no deberian generar la
idea de dos universos tedricos separados. Existen mas continuidades que
rupturas en el camino que va de las mediaciones a las hipermediaciones.
Los hipermedios no hacen tabula rasa con el pasado de los medios masivos
sino que emergen de ese ecosistema y lo tansforman. Las hipermediacio-
nes tampoco han descubierto las contaminaciones culturales o la intertex-
tualidad: simplemente las ponen en el centro de un posible programa de
investigacion. Como va vimos, si en las mediaciones se pierde la fascinacion



116 HIPERMEDIACIONES

Tabla 2.8.
Mediaciones e hipermediaciones

Mediaciones Hipermediaciones

Sopeortes analégicos. Soportes digitales.

Estructuras textuales lineales. Estructuras hipertextuales.

Consumidor activo. Usuario colaborador.

Baja interactividad con la interfaz. Alta interactividad con la interfaz.

Modelo difusionista uno-a-muchoes fundado en el Modelo muchos-a-muches fundado en la colaboracion

broadcasting {radio, television, prensa). (wikis, blogs, plataformas participativas).

Confluencia/tension entre lo masivo y lo popular. Confl‘uencia/tension entre lo reticular/colaborativo y lo
masivo.

Monomedialidad. Multimedialidad/Convergencia.

Se estudia la telenovela, el teatro popular, los Se estudia la confluencia de lenguajes v la aparicién de
infarmativos, los graffitis, etcétera. nuevos sistemas semidticos.

Mirada desde lo popular {se investigan los procesos de | Mirada desde lo participativo (se investigan fa
constitucion de lo masivo desde fas transformaciones | convergencia de medios y la aparicidn de nuevas
en las culturas subalternas). l6gicas colaborativas).

Espacio politico territarial {constitucion desviada de lo | Espacio politico virtua! {constitucion desviada de lo
nacional-moderno). global-posmaoderno).

FuenTe: Martin-Barbero (1987) y aportaciones del autor.

por el objeto (los medios) para recuperar el proceso, ahora debemos perder la fascina-
cion por los nuevos medios para recuperar las hipermediaciones. En otras palabras:
las hipermediaciones no niegan a las mediaciones, s6lo miran los procesos
comunicacionales desde una perspectiva diferente y los ponen en discurso
desde otra perspectiva (véase la figura 2.5).

Si el estudio de las mediaciones proponia analizar las articulaciones
entre las practicas de comunicacion y los movimientos sociales, las inves-
tigaciones de las hipermediaciones deberian salir de la pantalla para anali-
zar las transformaciones sociales que el desarrollo de nuevas formas de
comunicacion estd generando. La experiencia acumulada por las investi-
gaciones etnograficas, los estudios culturales y la tradicién comunicologi-
ca latinoamericana constituyen una amplia base desde la cual abordar es-
tos procesos.
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Figura 2.5.
Medios, mediaciones ¢ hipermediaciones

Las hipermediaciones, al reivindicar el rol activo del receptor, marcan
otro nivel de continuidad con uno de los presupuestos fundamentales de la
teoria de las mediaciones. Desmontar las visiones que sélo ven manipula-
ciones —va sea en una telenovela o en un videojuego— y evidenciar la
complejidad de los procesos de interpretacidn es una tarea tedrica que los
procesos de hipermediacidn vuelven a poner en primer plano. En las con-
versaciones cotidianas de los comunicadores —y, peor atn, en muchas ci-
tedras universitarias— las linealidades del modelo de Shannon todavia si-
guen vigentes. El que nunca utilizo la palabra target en alguna conversacion
dentro o fuera del aula que tire el primer spot. ..

Con las correspondientes adaptaciones el programa del 1987 delineado
por Martin-Barbero para el estudio televisivo (me refiero al llamado «ma-
pa nocturnoy), el cual nunca se desplegd hasta sus altimas consecuencias,
sigue vigente: «Lo que importa es lo que configura las condiciones especi-
ficas de produccion, lo que de la estructura productiva deja huellas en el
formato, y los modos en que el sistema productivo semantiza y recicla las
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demandas que vienen de los “piblicos” y sus diferentes usos [...|» (1987:
239). Respecto a las logicas de los usos, Martin-Barbero proponia «sacar el
estudio de la recepcion del espacio acotado por una comunicacidon pensa-
da en términos de mensajes que circulan, de efectos y reacciones, para reu-
bicar su problema en el campo de la cultura», en «los conflictos que articu-
la la cultura, los mestizajes que la tejen y las anacronias que la sostienen, y
en Gltimas del modo en que trabaja la hegemonia y las resistencias que
moviliza, del rescate, por tanto, de los modos de apropiacion vy réplica de
las clases subalternas» (ibid.: 24(}). Este programa, convenientemente adap-
tado al nuevo ecosistema mediatico, mantiene toda su validez.

:De qué se deberia ocupar el campo de las hipermediaciones? Mas que
de objetos-medios se deberia encargar de estudiar los procesos que acaba-
mos de mencionar, no s6lo desde la perspectiva de lo nuevo sino en el
contexto de una ecologia de la comunicacidn. Segin Galindo Ciceres

cada ecologia humana posee un sentido de si nusma, tanto en la prictica co-
mo en ¢l simbolo. Mirando sistematicamente a las formas sociales aparecen
configuraciones de sentido que corresponden a ciertas practicas. La mirada
ecolégicates mas poderosa que la social o cultural, porque las incluye v rela-
ciona. Asi, las formas culturales cerradas, como las de las sociedades del texto,
de informacion, se van abriendo hacia formas de comunicacidn, de socieda-
des discursivas, de escritura, de hipertexto (2006: 52).

Si los viejos televidentes, al convertirse en usuarios, se transforman y asu-
men un nuevo rol, también los viejos medios estan siendo reconvertidos a
partir de su contaminacién con los hipermedios. Ademas de facilitar los
procesos de produccidn y distribucion textual —por ejemplo creando re-
des y abriendo el juego a los usuarios—, las tecnologias digitales han acei-
tado —en el sentido de favorecer— las contaminaciones entre lenguajes y
sistemas semidticos. Las consecuencias de estas dindmicas son impredeci-
bles porque han hecho entrar en tensién al ecosistema generando una ex-
plosion de nuevas formas y experiencias comunicativas de las cuales, ade-
mas, se habla mucho pero se sabe poco.
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Conversar sobre
las hipermediaciones

Cuando comenzd la web nadie, i siquiera los que escribiamos en la revista

Wired, tuvo la capacidad de predecir su evolucién actual.
K.KELLY

En la década de los ochenta estaba bastante claro que los viejos modelos
de las teorias de la comunicacién de masas se estaban volviendo inservibles
(Mattelare y Mattelart, 1987; Salvaggio y Bryant, 1989).Ya en 1983 Ro-
gers y Chaffe sostenian que los investigadores «deberan desplazarse hacia
modelos que integren la interactividad presente en la mayoria de las nue-
vas tecnologias de comunicacion. Se necesitan nuevos paradigmas, basados
en una nueva terminologia intelectual» (cit. por Heeter, 1989: 217). Un
afto miés tarde Rice y Williams reafirmaban que «los nuevos medios van a
necesitar un ajuste considerable de las investigaciones en el campo de la
comunicaciénr (cit. por Heeter, 1989: 217). Las nuevas tecnologias pro-
metian mis contenidos en diferentes soportes y lenguajes, mas interaccion
entre los usuarios y la informacién v una creciente desmasificacion de los
medios y de las experiencias comunicativas. Los modelos de las teorfas de
la comunicacion de masas inspirados en mayor o menor medida en el mo-
delo uno-a-muchos del broadcasting poco podian decir frente a esta nueva

realidad.
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3.1. ;Viejas teorias para los nuevos medios?

3.1.1. Primeros encuentros cercanos

Los nuevos medios ponian en jaque a los viejos modelos de las teorias de
la comunicacién de masas simultineamente con varias piezas.Ya no basta-
ban el feedback, las sofisticaciones del two-steps flow of communication o la rei-
vindicacién de los usos y gratificaciones. Ademas, las nuevas formas que
iba asumiendo la comunicacién reforzaron la idea de que los procesos de
recepcion son siempre conflictivos y al mismo tiempo negociados. En las
textualidades digitales resulta mas que evidente como el lector/usuario
participa en la construccion del sentido del texto junto a su autor/disena-
dor (Scolar1, 2004). Por otro lado, roles establecidos en las teorias de la co-
municacién de masas como los de emisor y receptor se comenzaron a
tambalear.

Antes de continuar con el impacto que tuvieron los medios interacti-
vos en las teorias de la comunicacién de masas conviene aclarar que la ne-
cesidad de construir nuevos modelos tedricos en el mundo de la comuni-
cacidn era anterior a la llegada de lo digital. Los esfuerzos de superacién
mas importantes provenian, entre los afios setenta y ochenta, de la Escuela
de Palo Alto —donde, como ya vimos, algunos proponian abandonar los
esquernas lineales para favorecer un modelo orquestal de la comunicacion
(Winkin, 1982)—, de los estudios culturales —con su reivindicacién de las
ticticas de resistencia de los receptores (Hall, 1980; Morley, 1996)-— vy de
las corrientes latinoamericanas que daban el salto de los medios a las me-
diaciones para descubrir la trama donde lo masivo se enredaba con lo po-
pular (Martin-Barbero, 1987). El desembarco de las nuevas experiencias
digitales de comunicacién y expresion cultural se produjo en una playa
donde se estaban asentando enfoques que intentaban ir mas all4 de la tra-
dicion de las clasicas teorias de los medios masivos.

La reaccién de muchos investigadores de los medios digitales fue casi
mstintiva, ya que en un primer momento sdlo atinaron a aplicar las viejas
teorias a los nuevos objetos:

Hemos visto una serie de encuentros donde las tradiciones tedricas estableci-
das, con sus marcos conceptuales, se aplicaron mis o menos directamente a
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los nuevos dispositivos digitales, a sus usuarios y a sus influencias. Esta tarea ha
sido importante y necesaria. Mas alla de sus limitaciones a largo plazo, se
ha demostrado la variedad y complejidad del dominio digital, y la necesidad
de ir mas alld de lo inmediato y poco sofisticado de esos enfoques (Liestol et
al., 2003: 1},

Esta aplicacidn de lo viejo a lo nuevo también tuvo sus limites. Algunos
investigadores analizaron el mismo movimiento pero desde una perspecti-
va menos optimista. Segin Landow, cada innovacidn tecnologica

[...] tiende a ser {mal)interpretada en términos de las viejas tecnologias [...]
Enfatizar la continuidad nos puede volver ciegos frente a las posibilidades y
beneficios de una innovacidn. Si, es mas facil entender un coche como si fuera
un carro sin caballos o ver a los ordenadores personales como una especie de
maquina de escribir. Pero nuestra tendencia a poner el vino nuevo en botellas
viejas, tan comun en las primeras fases de una innovacion tecnologica, tiene
un coste elevado: puede volver invisibles elementos diferenciadores y hacernos
conceptualizar fendémenos nuevos de manera inapropiada (Landow, 2003: 35).

Bolter, por su parte, sostiene que la critica cultural actual —con su rechazo
al formalismo presente en el postestructuralismo y su acercamiento a los
estudios culturales, el feminismo v el posmodernismo— ha condicionado
la interpretacién de los nuevos medios digitales:

Cuando los criticos de los estudios culturales se acercan a los medios digitales,
a menudo asumen que estos nuevos medios siguen el mismo modelo basado
en la «produccién hegemonicar y el «consumo resistenter. Buscan ejemplos
de formas de nuevos medios que puedan ser caracterizadas como los medios
masivos, porque se encuentran cémodos dentro del modelo de la difusiéon
(broadcast model) donde el control del medio esta centralizado [...] Aunque
son valiosos [...] estos argumentos no cuentan toda la historia, porque los
nuevos medios no son exclusivamente medios masivos (Bolter, 2003: 22).

Muchos investigadores consideran que esta primera fase de la reflexién
sobre los medios digitales esta superada y debe ser integrada en un cuerpo
teorico de segundo orden. Los usuarios de la comunicacion digital inter-
activa no estan condenados a ser simples «receptores» ni a «resistirse» a los
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mensajes que emanan el centro. Algunos medios interactivos como los
blogs estin arrastrando mas gente hacia la produccién de contenidos que
cualquier otro medio en la historia de la humanidad. Desde esta perspecti-
va democratizadora podria decirse que los medios digitales estin mas cer-
ca de algunas tecnologias milenarias como la escritura que de los medios
masivos (Bolter, 2003: 27).!

;Qué actitud asumieron los investigadores de la comunicacion frente a
la difusién de los nuevos medios en los afios noventa? Podemos identificar
dos posiciones antagonicas —la continuidad critica frente a la discontinuidad
acritica (véase la tabla 3.1)— y formular esta oposicién por medio de una
metafora acuatica: «Los criticos estin sumergidos tan profundamente que
no ven las olas. Mientras que los utdpicos acriticos estan tan centrados en
la cresta de la ola que no pueden ver el ocano del cual ésta forma parte»
(Lister et al., 2003: 4). Esta oposicidn entre un enfoque critico —que con-
sidera a los nuevos medios simplemente como una fase de la evolucién de
un ecosistema comunicacional (privilegiando la continuidad respecto al
pasado)— y una mirada acritica —que caracteriza a los nuevos medios co-
mo una revelucién que marca una discontinuidad con el pasado— debe
ser completada con las actitudes tedricas adoptadas por cada uno de los
bandos. _

Es importante poner en evidencia que tanto los continuistas acriticos
como los discontinuistas criticos han recuperado conceptos, hipdtesis de
trabajo y metodologias de estudio provenientes de las viejas teorias de la
comunicacién de masas. Los criticos de la revolucién digital —como Mal-
donado (1998)— han construido su enfoque a partir de la herencia critica
de la Escuela de Francfort o —como en el caso de Virilio (1997)— han re-

1. Suturar la distancia entre uso v teoria, para desarrollar un enfoque hibrido que integre
la mirada critica de los tedricos de la cultura con la actitud constructiva de los disefiadores,
es la receta de Bolter frente al desafio digital. La receta, vista desde la perspectiva de las teo-
rias de la comunicacién, es bastante pobre en calorias. No podemos evaluar la aportacion de
una teoria en funcién de su capacidad para generar productos de comunicacion. Wilbur
Schramm nunca escribié un guién de television ni Theodor Adorno dejé indicaciones so-
bre cémo mejorar la produccidn cinematogrifica, y no por ese motivo vamos a dejar de
considerar sus aportaciones al conocimiento de los procesos de comunicacion.
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Tabla 3.1.
Continuidad critica frente a discontinuidad acritica

Continuidad critica

Discontinuidad acritica

Los criticos de los hipermedios a menudo niegan que
haya habido algun cambio sustancial, tanto en los
medios como en |a cultura de la cual forman parte.
Estos enfoques criticos acentuan la continuidad de los
intereses econdmicos, imperativos politicos y valores
culturales que dirigen y modelan tanto los nuevos

Los tedricos obnubilados con lo nuevo & menudo
insisten, de manera por demas frivola, en que todo ha
cambiado y que nos estamos dirigiendo hacia un
paraiso digital. Desde esta perspectiva muy wired las
tecnologias digitales estan destinadas a crear un
sociedad mds democrética e igualitaria. Para los

enrolados en la discontinuidad acritica sélo hay new
media.

como los viejos medios. Para los enrolados en el
continuisme critico no hay nada nuevo en los
new media.

FuenTe: Lister et al. (2003}, Negroponte (2005) y aportaciones del autor.

cuperado la tradicion francesa posestructuralista para demoler las ciberuto-
pias comunicacionales. Otros investigadores situados en la vereda de en-
frente como Negroponte (1995) o Bolter v Grusin (2000) han recuperado
los plantearmentos de McLuhan vy los han aplicado a las nuevas formas de
comunicacion digital. Podria decirse que estos teéricos han aplicado las
viejas teorias a un nuevo objeto cientifico: los medios digitales y, de manera
méas amplia, a la sociedad digital. O sea, tanto en la concepcidn critica como
en la acritica existen enlaces con la tradicion tedrica de los mass media.

Si retomamos el modelo paradigmatico de las teorias de la comunica-
cion de masas basado en las premisas epistemoldgicas, podriamos situar sin
demasiado esfuerzo a numerosos investigadores de los hipermedios —o
mejor, a sus discursos tedricos sobre esos medios— dentro de algunos de
esos contenedores epistemologicos:*

* Paradigma critico: los discursos criticos de Maldonado (1998) calzan a la
perfeccidén dentro de la tradicidn inaugurada por los tedricos francfor-
tianos. Se podria reconstruir un recorrido discursivo gue comienza con
la condena a la industria cultural de Adorno y Horkheimer (1981), con-
tinda con las reflexiones de Marcuse (2001) y Habermas {1998) sobre ¢l
capitalismo tardio en los afios sesenta y concluye con la demoledora cri-

* No incluimos el paradigma informacional en esta nueva serie porque casi todos los discur-
sos sobre los hipermedios y las ciberculturas han abrevado en mayor o menos medida en

sus aguas.
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tica a la razon informatica de Maldonado (1998). A diferencia de otras
épocas, en la actualidad, por cada pensador que desarrolla una mirada
critica de la revolucién digital encontramos cientos de despreocupados
intelectuales agitando sus optimistas banderas, las cuales forman un ex-
tenso mar sobre el cual surfean las metanarraciones tecnolégicas.

* Paradigma empirico-analitico: la investigacién de tipo cuantitativo que ca-
racterizo a esta tradicion de estudio ha migrado sin demasiadas compli-
caciones al campo digital, como lo demuestra la existencia de empresas
y centros de investigacion dedicados a cuantificar el uso o los conteni-
dos de internet. Marshall sostiene que

resulta Util adaptar los enfoques del pasado que han sido particularmente
exitosos en la comprension de los medios y las formas culturales. Muchas
tradiciones que han estudiado los medios de manera intensiva podrian te-
ner un valor en la investigaciones de los nuevos medios. Una de ellas es la
Mass Communication Research (2004:5).

El analisis cuantitativo de contenido, otro de los componentes funda-
mentales de la tradicién empirica, también reaparece en clave digital,
sOlo gque esta vez no contabiliza las escenas de violencia en las series te-
levisivas sino la cantidad de asesinatos en los videojuegos (Anderson,
Gentile y Bucley, 2006).

Los estudios de las audiencias en internet, las investigaciones socio-
logicas de la «sociedad red» (Castells, 1996-1998) o las investigaciones
sobre la interaccién persona-ordenador (Schneiderman, 1998} y la usa-
bilidad (Nielsen, 1993, 2000) puede ser considerados, desde un punto
de vista metodologico, cercanos a la tradicion empirica de la Mass
Communication Research. Algunas aplicaciones del modelo de los usos y
gratificaciones a las audiencias de los medios digitales (Lister et al.,
2003: 184) pueden ser también incluidas dentro de este paradigma.

* Paradigma interpretativo-cultural: una amplia serie de trabajos de corte
psicolégico o etnogrifico sobre los MUD v las comunidades virtuales

2. MUD (Multi-User Dungeons o Multi-User Domains): primitivas comunidades en linea
donde se reconstruian mundos virtuales y el usuario asumia el papel de un personaje. Los
MUD son lo mas parecido a un juego de rol pero en linea, una especie de version prehisto-
rica de Second Life (hiep://secondlife.com).
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—como las indagaciones de Turkle (1995) dedicadas a la construccion
de las identidades en la era de internet— o los estudios sobre el consu-
mo de los medios digitales en la vida cotidiana (Miller y Slater, 2000)
pueden ser incluidos dentro de la tradicidén de estudios culturales.’

Las premisas basicas del acercamiento interpretativo-cultural a las
nuevas formas de comunicacién son dos: 1) no existe una ruptura con
el pasado: los nuevos medios no son radicalmente diferentes a los vie-
jos v su investigacién puede ser acoplada dentro de una tradicién de
estudios sobre el consumo de la television o el uso de los electrodo-
meésticos; y 2) el uso surge de un conflicto/negociacidn entre las estra-
tegias inscritas en el objeto y las tacticas de los usuarios (Lister et al.,
2003:230).

Una de las figuras mas destacadas en el estudio de las nuevas formas
de comunicacién digital desde la perspectiva de los Cultural Studies es
David Marshall (Burnett y Marshall, 2003; Marshall, 2004). Los estu-
dios culturales se caracterizaron por apuntar sus reflectores hacia los
procesos de consumo cultural y consideratlos como un momento acti-
vo y dindtnico. En otras palabras, el consumo era también un momento
de produccidn significante (re-significacién). Segtin Marshall, la disolu-
cién de los limites que separan la produccion del consumo es una de las
caracteristicas basilares de la cultura contemporénea. Desde internet
hasta los teléfonos méviles, pasando por los videojuegos y los chats, los
nuevos entornos de la comunicacidon marcan un cambio en la misma
definicién de produccion y consumo. Entonces

el enfoque tradicional de los estudios culeurales, donde la audiencia se apropia
de la forma cultural, identifica el verdadero centro de lo que vuelve atractivos

3. También las investigaciones que reivindicaban el rol activo de las audiencias han sido
relanzadas en el dmbito digital: «La insistencia de Silverstone en nuestra experiencia media-
tica como parte de la fabrica de la cotidianeidad y el andlisis de Fiske de las muliiples estra-
teglas interpretativas desarrolladas por las diferentes audiencias pueden ser ttiles para co-
menzar a pensar qué hacemos cuando usamos la web [...] Esta claro que la web se ha
constituido irremediablemente a si misma dentro de la cultura de masas (y viceversa). Por lo
tanto, Jos usos y los usuarios de la web tienen alguna relacion con las subjetividades de las
audiencias construidas en las teorias de la cultura de masas» (Lister et al., 2003: 185).
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a los nuevos medios: éstos son formas culturales que han expandido la capaci-
dad de producir del espectador/usuario (2004: 11).

Marshall denomina «tests de la produccidn cultural» a este enfoque que
reivindica y estudia lo que los usuarios hacen (producen) con los hiper-
medios.

*  Paradigma semidtico-discursivo: la semibtica no podia quedar al margen de
las transformaciones tecnioculturales v ha demostrado tener una buena
capacidad de reaccidon ante las nuevas experiencias interactivas y multi-
media de comunicacién. Los new media golpearon de lleno en el cora-
z6n tedrico de la semiotica (Scolari, 20052). Muchos de los temas apa-
rentemente mas innovadores de la agenda tedrica digital sonaban como
una vieja melodia en los oidos de los semidticos. Si bien existe una se-
mioética de la moda y otra del cine, asi como existe una semiotica del
teatro, podemos afirmar sin temor a equivocarnos que (todavia) no
existe una seruotica de los hipermedios. Pero tampoco estamos en pre-
sencia de un territorio despoblado: en las Gltimas dos décadas numero-
sos semiodticos interesados en los hipertextos, las interfaces digitales, las

4. En su libro del 1991 Landow descubre con un par de décadas de retraso que: 1) los
textos no existen aislados sino que se organizan siguiendo un modelo reticular, y 2) que €l
lector suele tener un rol activo durante los procesos de interpretacion. Eliseo Verén no se lo
perdonard y se mofara de él en su libro Esto ne es un libro (1999a: 19). Para empeorar las co-
sas, en su primera edicidn Landow ni siquiera menciona el concepto de obra abierta (opera
aperta) de Umberto Eco (1962) entre sus precursores tedricos, referencia que sélo integrari
en la traduccién italiana de Hypertext: The Convergence of Contemporary Critical Theory and
Technology en 1993,

La semioética europea estuvo en la primera linea de la batalla hipertextual. En noviembre
de 1992 se organizd en Milan una conferencia sobre el hipertexto con la presencia de los
mas importantes investigadores estadounidenses, La lista de panelistas era de excelencia e in-
cluia a o mis granado del pantedn hipertextual: G. Landow, P. Kahn, |. D. Bolter v S.
Moulthrop. En esta ocasion Umberto Eco presentd a tan distinguidos interlocutores el pro-
totipo del MuG (Multimedia Guide), un sistema para la ensehanza de la historia europea des-
de el Cinguecento en adelante. El MuG, en el cual participaban profesores de la Universidad de
Bolonia bajo la coordinacién del mismo Eco, se transformd con el correr de los afios en el
mis ambicioso proyecto multimedia italiano de los noventa: la célebre Encyclomedia. Esta
produccién multimedia pienera fue acompafiada por una fuerte reflexidn tedrica sobre la

hipertextualidad (Scolari, 2(H)5a).
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nuevas formas de comunicacidon o los procesos de interaccion huma-
no-ordenador han hecho su aportacion a la constitucién de este campo
(Bettetini, 1991, 1996; Bettetini y Colombo, 1993; Bettetini, Gasparini
y Vittadini, 1999; del Villar y Scolari, 2004; Scolari, 2004; Cosenza,
2003,2004) 2

Si reorganizamos estas investigaciones dentro de un cuadro veremos
surgir un primer mapa de las conversaciones teoricas sobre las hiper-
mediaciones desde la perspectiva de las teorias de la comunicacién de
masas (véase la tabla 3.2).

Una vez mis debemos recordar que estamos simplificando conversa-
ciones cientificas realmente complejas. Por ejemplo, muchas investigacio-
nes empiricas enroladas en los estudios de la interaccidon persona-ordena-
dor —basados en las ciencias cognitivas y la psicologia (Schneiderman,
1998)— se encuentran a anos luz del empirismo socioldgico de los traba-
jos de Castells (1996-1998). S1 los estudiosos de las interfaces se interesan
por los microaspectos de los procesos de interaccion, las grandes macro-
transformaciones surgidas en la cultura, la educacién o la politica son cu-
biertas por el enfoque sociolégico. Otro ejemplo: los trabajos de Haber-
mas —uno de Jos mds sutiles e implacables criticos de la sociedad
contemporanea— sobre la esfera pablica han sido incorporados por los
defensores de la ciberdemocracia y del eGovernment (Lister ef al., 2003:
178; Marshall, 2004: 53). Como se puede observar, las redes de conversa-
ciones y contaminaciones discursivas s¢ entrecruzan y no se dejan encua-
drar facilmente en un Gnico esquema.

3.1.2. (Dis)continuidades

Ahora que los hipermedios son parte de nuestra vida cotidiana y la comu-
nicacién muchos-a-muchos es un componente de nuestra experiencia

5.5in embargo esta aportacién semidtica es todavia limitada: por cada cincuenta semio-
ticos que se ocupan del cine o la television encontramos cuatro que estudian internet y con
suerte une dedicado a los videojuegos. Basta comparar cuinto tiempo pasamos frente a (o
mejor seria decir deniro de) las pantallas interactivas respecto a las horas en la gran caverna ci-
nematografica para identificar un vacio tedrico. A pesar de los miles de libros publicados so-
bre internet, todavia sabemos poco de este sector de la semiosfera.
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Tabla 3.2
Conversaciones tedricas sobre la hipermediaciones
(a partir de las teorias de la comunicacién de masas)

Paradigma Diccionario Agenda Métodos Enunciadores Matrices
(técnicas) tedricas
| globaiizacion, Globalizacion, Especulativo T. Maldonado Economia
N contracultura, critica razén {analisis P Virilio Sociologia
hacking, informatica, produccién, Filosofia
identidad Adiccibn andiisis
pérdida de ideolagico,
identidad, etcétera).
divisoria digital,
privacidad.
efectos, Usabilidad, Cuantitativos M. Castells Psicologia,
opinion piiblica, competencias, | {testde B. Schneiderman | ciencias
audiencias, perfiles usabilidad, J. Nielsen cognitivas,
rutina productiva profesionales encuestas, fngenieria del
recualificacion audiencias y etcétera). software,
usabifidad usuarios, sociologia,
redes interaccidn Interaccion
persona- persona-
ardenador. ordenadar,
ergonomia.
cibercultura, Produccion, Cualitativos M. Castells Antropologia
Bl simulaciones, distribucién {diagnéstice, D. Marshall cultural,
realidad virtual, y CONsumo en entrevistas, R. Burnett economia
§ comunicacion entornos historias de vida, | D. Gauntlett politica,
mediada por hipermedia, eteétera). D. Miller semiologia,
B ordonadores, subculturas, D. Slater teoria politica,
i videojuegos resistencias y M. Lister historia,
hegemonias, J. Thomton New Media
culturas Caldwell Studies,
populares, intermet Studies.
cultura
de masas,
usuario implicito, Procesos Cualitativos G. Bettetini Semidtica,
disefiador de produccién | (analisis textual, | G. Cosenza lingUistica,
impficito, contrato de sentido andlisis N. Vittadini filosofia del
de interaccion, einterpretacion | discurso, R. Det Villar lenguaje,
narrativa interactiva | en entornos etcétera). M. Bittanti ludologia.
hipermedia. C. Scolari

FuUeNTE: elaborada por el autor.
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cultural podemos preguntarnos: ;qué se puede recuperar de las teorias de
la comunicacidn de masas? ;Es posible reutilizar modelos teéricos pensa-
dos para el broadcasting en la era de los blogs y las plataformas colaborativas?
¢O necesitamos new theories para entender los new media? Segiin May
(2000), existe una tendencia a interpretar la llegada de las tecnologias digi-
tales de la comunicacidon desde nuevos paradigmas como la teoria de la
complejidad. Sin embargo, este autor inglés sostiene que «existen suficien-
tes instrumentos analiticos para manejarnos sin tener que ventar conti-
nuamente nuevos paradigmas para entender la fase actual del avance tec-
nologicor (ibid.: 241). El programa de trabajo de May propone rescatar las
investigaciones de intelectuales como Walter Benjamin, Murray Edelman,
Jacques Ellul, Harold Innis, Lewis Mumford o Raymond Williams (May,
2003).

Recordemos también que acentuar las diferencias entre los old y los new
media ha servido para fortalecer en el mercado los productos recientes,
agotar los stocks e incrementar sus ventas segin el modelo de la obsoles-
cencia planificada.Ya en 1974 Raymond Williams habia sefialado esta ten-
dencia a hablar de una «nueva sociedad», un «nuevo mundo» o una «nueva
fase histdrica» a partir de la llegada de una tecnologia (la miquina de va-
por, el tren, la bomba atdmica). Segiin el padre de los estudios culturales,
los mis precisos andlisis de los efectos terminan siendo supetficiales si no
analizamos las relaciones entre tecnologia, sociedad y cultura (Williams,
2000: 37). En ese texto Williams habia diferenciado claramente la oposi-
c16n entre el determinismo tecnoldgico (segiin el cual los dispositivos téc-
nicos determinan las condiciones del cambio social y el progreso) y el en-
foque sintomatico (para el que los complejos tecnoldgicos son un sintoma
de procesos de cambio que se generan en otros ambitos de la sociedad). La
alternativa, segin Williams, consistia en superar esta oposicidon constru-
yendo una historia social de la tecnologia.®

Un ejemplo por demis interesante y altamente ilustrativo de las crisis
tedricas que suelen generar los medios interactivos lo podemos encontrar
en los videojuegos. Nadie duda que los videojuegos se han convertido en

6.Véase ¢l capitulo 7.
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un elemento fundamental del ecosistema hipermediatico. La duda, en todo
caso, se presenta a la hora de definir una mirada cientifica sobre estas expe-
riencias: sse deben estudiar desde una teoria de los medios? ;O conviene
construir una semiotica o una sociologia de los videojuegos? ;O tampoco
es suficiente y se debe, por lo tanto, desarrollar un espacio tedrico especifi-
co? Respecto a la primera pregunta, la posicién de algunos investigadores
britinicos que provienen de los estudios culturales es bastante clara:

Mais alld de las evidentes continuidades y conexiones entre los videojuegos y
otros medios populares, nos deberiamos preguntar si los métodos establecidos
por la teorfa de los medios son adecuados para el estudio de los videojuegos.
Cuando se establecen las distinciones entre los videojuegos y los primeros
medios electrémcos, se tienden a evidenciar los modos de consumo o de spec-
tatorship de esas formas interactivas ¢ inmersivas. Los videojuegos, en tanto
medio basado en el ordenador y en su consumo interactivo, requieren una
atencion basica en particular [...] Los juegos [...] no pueden ser analizados
solamente en términos de las metodologias aplicadas en el analisis textual del
cine o la television (Lister et al., 2003: 274).

Mientras algunos jévenes investigadores apuestan por el camino semidtico
y trabajan para desarrollar una semidtica aplicada a los videojuegos
(Maietti, 2004), otros impulsan la creacidén de una nueva ciencia —basada
en los trabajos de Huizinga y Callois— y proponen lamarla ludologia
(Wolf, 2001; Wolf y Person, 2003; Wamdrip-Fruin y Harrigan, 2004; Fras-
ca, 2003a, 2004).” A algunos el nombre de ludologia no les convence y
prefieren definir como electronic games a este nuevo campo donde la inter-
actividad se cruza con lo ladico dentro de un entorno digital. Precisamen-
te esta interactividad mediatizada es la que marca una diferencia con otras
experiencias lddicas anteriores. El resultado es una «produccién cultural»
que emerge de la reglas del juego (Marshall, 2004: 69). Para otros investi-
gadores como Manovich (2001) esta interactividad disefiada por el pro-
gramador del juego se convierte, de hecho, en la carcel del jugador, el cual
esta obligado a interactuar en un entorno respetando las reglas elaboradas

7.Para una visidn general de este debate v el panorama actual sobre las diferentes formas
de abordar el estudio de los videojuegos, véase Scolari (2008b).
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por su creador. Esta lectura poco complaciente con la estructura de los vi-
deojuegos es también conocida como la «critica cibernética» (Marshall,
2004: 69). Mientras la ludologia —un campo del saber que apenas esta co-
menzando a despegar— se debate entre éstas y otras tensiones, tiene varias
tareas pendientes para realizar: desde cubrir la ausencia de una taxonomia
formal de los videojuegos hasta desarrollar un estudio a fondo de la gra-
matica de las interacciones en entornos ludicos (Scolari, 2001).

Por el momento nos interesa dejar en claro que en este texto no pre-
tendemos cargar las tintas en la singularidad de los new media ni desterrar al
olvido casi un siglo de investigacién sobre la comunicacién de masas. A
menudo las preguntas desde las que parten los tedricos de los hipermedios
los llevan irremediablemente a la ruptura con el pasado®... o a perseverar
en la aplicacion de teorias que terminan por ocultar mas de lo que expli-
can. En el recorrido que proponemos nos inspira una filosofia diferente, si
se quiere retroprogresiva (Paniker, 1987): nos interesa combinar lo viejo
con lo nuevo, analizar lo que hoy esti pasando desde el pasado y mirar el
pasado desde lo que hoy estd pasando.” ;Continuidad o discontinuidad?
:Qué podemos recuperar de los viejos paradigmas tedricos? Las mutacio-
nes producidas por la digitalizacion de las comunicaciones nos obligan a
releer vigjos clasicos, a redescubrir conceptos olvidados, a crear otros ex-
novo y a marcar las diferencias con el pasado.

Todas estas recuperaciones y regeneraciones son elementos constituti-
vos de las actuales conversaciones sobre la comunicacidn digital, y mien-
tras escribimos estas lineas esas discusiones van adelante, redefiniendo un
territorio todavia atectado por terremotos epistemoldgicos y temblores
discursivos.

8. Segin algunos investigadores, esta fuga de la tradicidén cientifica suele tener graves
consecuencias epistemolagicas. Gomes (2003: 20) sostiene que «infelizmente, el discurso so-
bre la crisis de los paradigmas, de hecho, provoca una crisis. No es una crisis de paradigmas,
$ino una crisis de las buenas costumbres cientificass.

9. Para desarrollar esta mirada por el espejo retrovisor tenemos un excelente maestro del
cual aprender. Segiin Lash (2005: 112), «Walter Benjamin es un escritor arrastrado hacia el
futuro mientras mira hacia atras. En su modo de ver los artefactos u objetos, sean literarios o
materiales, hay una dimensién muy fuerte del pasado. Benjamin no se siente cdmodo ni en
la modernidad ni en la posmodernidad, sino en la tradiciéns.
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3.2. ;Nuevas teorias para los nuevos medios?

Mis alla del gesto obvio —mirar lo nuevo desde los lugares tedricos ya co-
nocidos— los estudiosos de lo digital comenzaron a observar de manera
diferente. Después de haber mapeado los estudios de la comunicacion de
masas v sus reacciones frente a la llegada de lo nuevo, ha llegado la hora
de completar esa descripcion con un segundo mapa dedicado a las investi-
gaciones sobre las experiencias digitales realizadas desde las nuevas miradas.

Las ciencias no nacen por generacioén espontinea. Por ejemplo, la se-
miologia le debe mucho a la lingliistica, la teoria de la informacion, la an-
tropologia estructural vy el psicoanalisis; los estudios culturales britanicos,
por su parte, serian impensables sin los trabajos de Karl Marx, Antonio
Gramsci, Roland Barthes o Louis Althusser. S1 nuestro objetivo es teorizar
las hipermediaciones, ademas de mirar hacia el pasado de las teorias de la
comunicacion de masas debemos también mirar hacia un lado. Entre los
posibles interlocutores contemporaneos de una teoria de las hipermedia-
ciones podemos mencionar la teoria del hipertexto (Bolter, 1991; Landow,
1995, 1997;Scolari, 1994), los estudios de la interaccion persona-ordena-
dor {Schneiderman, 1998; Laurel, 1989) y las investigaciones sobre la co-
murnicacion mediada por ordenadores (Rheingold, 1993; Turkle, 1995).
Todos estos nuevos campos del saber, a su vez, tienen sus raices en tradi-
clones académicas como la narratologia, la ergonomia, la sociologia o la
psicologia. La mayoria de ellos puede ser integrada bajo el paraguas de las
ciberculturas, otro concepto basico en el camino tedrico que conduce a las
hipermediaciones. Las ciberculturas, que analizaremos en esta seccidn,
constituyen quizis el interlocutor mas rico pero al mismo tiempo mais pe-
ligroso de una teoria de las hipermediaciones.

3.2.1. Talking about the (cyber)revolution

El término cbercultura hace referencia a una gran variedad de discursos, no
necesariamente cientificos, sobre las tecnologias digitales. Segiin Lister et
al., la tecnologia de los ordenadores

estd instrumentalizando una profunda transformacion en la cultura contem-
poranea y mis alla de ella, desde la subjetividad de los individuos hasta las nue-
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vas e intimas relaciones entre lo humano v lo tecnologico. El tono de las ciber-
culturas es en gran medida optimista sobre este cambio, y puede caer en asun-
ciones utdpicas sobre las posibilidades emancipadoras de medios digitales co-
mo la realidad virtual o ciertos medios en internet» (Lister ef al., 2003: 228).

El campo discursivo cibercultural integra relatos de ficcion, discursos ted-
ricos, practicas contraculturales, perspectivas utopicas, ansiedades posmo-
dernas y estrategias de mercadotecnia dentro de una misma red de con-
versaciones. De este espacio han surgido preguntas y planteamientos
—no s6lo sobre los medios digitales, sino también sobre las relaciones
entre cultura, tecnologia y sociedad— que una teorizacién sobre las hi-
permediaciones no puede dejar de afrontar. La mayor parte de los tedri-
cos de [os medios siempre han tenido una actitud refractaria a lo tecnolo-
gico —a menudo los investigadores interesados en el tema terminaban
siendo acusados de determinismo—, lo cual generaba una «ceguera ge-
neral respecto a la historia y la filosofia de la tecnologia» (Lister et af.,
2003: 289). Durante muchos arios estuvo prohibido hablar de tecnologia
dentro de las teorlas de la comunicacidn —salvo para criticar a Marshall
McLuhan,

Las primeras reflexiones tedricas sobre los dispositivos digitales y las re-
des de comunicacidn fueron paralelos al desarrollo de los ordenadores en
la posguerra y, a finales de los anos sesenta, al crecimiento de las redes digi-
tales. Los trabajos pioneros de Bush (2001), Licklider (2001), Engelbart
(2001) y Nelson {1992a) marcaron, en el periodo que va desde 1945 a
1965, un territorio dentro del cual todavia hoy nos movemos. El nicleo
conceptual de los estudios sobre el hipertexto (desde el Memex de Bush
al Xanadu de Nelson}, la simbiosis entre el humano y la miquina digital
por medio de una interfaz o el desplazamiento conceptual del ordenador
para calcular al ordenador para comunicar estin presentes en los textos de estos
pioneros. Respecto a las matrices tedricas, todos ellos habian sido forma-
dos en la teoria de [a informacién (Shannon y Weaver), la cibernética
(Wiener) y la teoria de los sistemas (von Bertalanfty).

El primer salto en la reflexion cibercultural lo podemos situar a prin-
cipios de los afios ochenta, cuando una buena parte de los prototipos de
laboratorio salieron a conquistar los mercados. En pocos afios nada seria
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igual. Nuevas miquinas personales (PC Ibm, Apple, Amiga), interfaces
graficas (Macintosh), dispositivos de interaccion (raton}, protocolos para
la transferencia de datos (TCP/IP) y aplicaciones (Visicale, Hypercard,
Word, etcétera) se combinaron entre si para remodelar la red sociotécni-
ca. A esta explosion de los dispositivos software y hardware se debe sumar
la conformacion de un caldo de cultivo discursivo donde se mezclaba la
literatura ciberpunk con las primeras reflexiones sobre el hipertexto, las
teorias de la interaccion persona-ordenador, la new economy y la inteligen-
cia artificial. En ese clima los sobrevivientes del movimiento hippie cali-
forniano cambiarian el LSD por la realidad virtual y las comunidades en
linea, v los programadores se lanzarfan a la basqueda de la killer application,
el santo grial de la informitica. De este cadtico crisol tecnodiscursivo
surgen las ciberculturas.

La evolucidon de las ciberculturas se puede dividir en varias fases. La
primera de ellas —bautizada «cibercultura populars (Silver, 2000)— con-
siste en una reflexion de origen periodistico caracterizada por su natura-
leza descriptiva, su limitado dualismo y su visién de internet como una
nueva frontera. En esta primera fase se introdujeron en el universo dis-
cursivo conceptos como internet, ciberespacio —reciclado de la novela
de ciencia ficcion Neuromancer de William Gibson (1984)—, Usenet o
World Wide Web. Segfin Silver, en la primera mitad de los afios noventa
cada vez que se nombraba a internet se debia aclarar que se trataba de la
«red global de ordenadores». Ademis, los articulos presentaban largas des-
cripciones del funcionamiento de los protocolos de comumcacién o de
sistemas como Gopher. Dicho en términos sermidticos: el lector modelo
(Eco, 1979) de estos textos ain no tenia en su enciclopedia mental los
conocimientos basicos de cultura digital, por lo que los discursos asumian
un tono didactico. Como ya vimos, el dualismo estaba presente en esta
primera fase bajo la forma de una oposicién radical entre una visidén dis-
topica y otra utdpica de la red digital.” El debate sobre la posible muerte
del libro y las nefastas consecuencias de la digitalizacion comienza a to-

10, Para cualquier investigador de la cultura de masas, esta oposicion entre apocalipticos
e integrados digitales no es precisamente nueva (Fco, 1964),
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mar forma este periodo, asi como el gran relato digital de pensadores tec-
nofuturistas como Negroponte {1995) y la metafora de la nueva frontera
digital.

La red como frontera invoca el mito del Far West y la colonizacion de
un territorio hostil, pero donde todos tendrin su oportunidad para enri-
quecerse. En su clisico Across the Electronic Frontier, Kapor y Barlow (1990)
describen a la red como un lugar a conquistar:

El ciberespacio es una zona de frontera, habitada por unos pocos técnicos que
pueden tolerar la austeridad de sus salvajes interfaces, protocolos de comum-
cacion incompatibles, barricadas de los sistemas propietarios, ambigiiedades
culturales y legales, y una talta generalizada de mapas o metaforas de utilidad
(cit. por Silver, 2000).

La nueva frontera relanzaba en clave digital el espiritu de los pioneros del
siglo xix. Podemos decir que el libro The Virtual Community de Howard
Rheingold (publicado en 1993 vy distribuido simultineamente de manera
gratuita en internet) cierra la primera fase de reflexion sobre las cibercul-
turas. Rheingold, un periodista especializado en temas tecnoldgicos y
miembro activo de las redes comunitarias nacidas en la bahia de San Fran-
cisco, ofrece en esa obra una historia de internet y una descripcion de las
nacientes comunidades virtuales. Una buena parte del libro estaba destina-
da a analizar The Whole Earth ‘Lectronic Link (The WELL), una experiencia
pionera dentro de las comunidades virtuales californianas.

En la segunda fase de la retlexion cibercultural, si bien se mantienen los
grandes ejes de la primera etapa, las mvestigaciones comienzan a adoptar
un perfil mas académico y se centran en las comunidades virtuales y las
1dentidades en linea. Silver (2000) la bautizara como la fase de las «ciber-
culturas académicasy. Ademas del libro de Rheingold apenas citado, otra
obra marcara un punto de referencia en los debates: Life on the Screen: Iden-
tity in the Age of the internet, de Sherry Turkle (1995). El trabajo de Turkle,
una psicologa interesada en las nuevas formas de socialidad en linea, pasa
revista a una serie de cuestiones surgidas en los entornos virtuales, desde el
cambio de identidad hasta los intercambios sexuales {finysex) o las confu-
siones entre el mundo real y el de las pantallas. Aplicando métodos de ma-
triz etnografica y psicoldgica, Turkle describe un universo desconocido
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fuera de los campus estadounidenses: los juegos de rol en linea conocidos
como MUD."

El acercamiento de nuevos investigadores renovo los métodos v las teo-
rias desde las cuales se analizaban las ciberculturas. Algunos socidlogos
consideraron a las comunidades virtuales como si fueran redes sociales
(Wellman et al., 1996) mientras que otros recuperaron la tradicién inter-
accionista (Smith y Kollock, 1999). Desde la antropologia se fue delinean-
do un subdominio lamado cyborg anthropology dedicado al estudio de las
intersecciones entre individuos, sociedad y redes digitales (Downey y Du-
mit, 1998). En esta produccidn tedrica sobre los ciborgs, cuerpos virtuales,
ciberfeminismo y vida posthumana no podemos dejar de incluir investi-
gadoras como Hayles (1999) y Haraway (2004). La etnografia se hizo pre-
sente con el analisis de los usuarios, las identidades y las conductas en los
entornos virtuales (Baym, 1995a, 1995b, 1997) y periodistas especializados
como Kelly (1995), ciberfilosofos como Piscitelli (1995, 1998), Lévy
(1992, 1996), Logan (2000) o De Kerkhove (1995, 1997) vy comunicdlo-
gos como Galindo Caceres (2006) exploraron, cada uno a su manera, las
redes digitales desde una ecologia de la comunicacién. Los lingtiistas, last
but not least, se apuntaron a la lista con sus estudios sobre el lenguaje de las
comunicaciones en linea y la netiguette.

Casi al final de la década de los noventa los estudios ciberculturales se
caracterizaban por la incorporacién de nuevos dominios y la exploracion
de las intersecciones ¢ interdependencias entre si. Segn Silver, los trabajos
de esta nueva generacion de estudiosos se diferencian de las perspectivas y
prioridades de la primera y la segunda generacidon de investigadores de la
cibercultura: «<En lugar de acercarse al ciberespacio como si fuera una enti-
dad a describir, los investigadores contemporineos lo ven como un lu-
gar donde contextualizar y buscar resultados mas complejos, mas proble-
matizadores» (Silver, 2000). Por eso Silver habla del nacimiento de una
tercera fase: las «ciberculturas criticas». Las interacciones en linea y las co-
munidades virtuales se investigarin ahora desde perspectivas que integran

11. Para una lectura critica de algunos aspectos del trabajo de Turkle, véase Scolari
(1998).
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lo social, lo cultural v lo econémico (Jones, 1995). Por otro lado, se estu-
diarin los discursos relativos a esas mismas interacciones. El ciberespacio,
desde este punto de wvista, no sélo es el lugar de Ia comunicaciones sino
también un generador de discursos, un espacio enunciativo donde una va-
riedad de intereses declaman sus origenes, mitos y tendencias futuras. El
acceso a la red digital en general y a las comunidades virtuales en particu-
lar —limitado por motivos econdmicos, lingiiisticos, sexuales, étnicos, po-
liticos, culturales o sociales— sera el tercer punto de la nueva agenda de
investigacion cibercultural. Este subdominio construido a partir del con-
cepto de divisoria digital ha sido uno de los mas explorados en los fltimos
afios (Castells, 1996-1998; 2001). Respecto al proceso de academizacion
del debate cibercultural, no podemos dejar de mencionar la creciente in-
ternacionalizacion de la produccion tedrica y el desarrollo de proyectos
multinacionales de investigacion.

La llegada del nuevo siglo ha consolidado una serie de cambios en el
ecosistema digital y generado nuevas conversaciones cientificas. Los pri-
meros balbuceos en linea han sido sustituidos por experiencias de interac-
cibén cada vez mas completas y ricas, basadas en tecnologias que tratan de
cabalgar sobre las complejidades de una red que se asemeja cada vez mas a
un «vivisistemar» con mucho de organismmo (Kelly, 1995). Fendmenos co-
mo el blogging,la distribucion entre iguales (P2P), la apertura textual de los
wikis o la sindicacién de contenidos son sélo algunas pistas de la web 2.0.

3.2.2. Ciberteorias 2.0

Una nueva web necesita nuevas teorias. Esta etapa evolutiva de la red esta
generando la necesidad de desarrollar nuevos enfoques tedricos y buscar
otros interlocutores. Segin Gurak (2004), a partir del nuevo siglo la refle-
x10n tedrica sobre las ciberculturas, a menudo cadtica e impregnada de
discursos que poco tenian que ver con lo cientifico, comienza a replegarse
para dejar paso a los llamados estudios sobre internet (Internet Studies)."”

12. En 2004 se cred la Association of Internet Researchers, un imbito interdisciplinario
y reconocido internacionalmente que ha servido para reorientar la investigacion de internet
(heep://www.aoir.org).
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Mientras tanto, el mismo desarrollo de la red —caracterizado por la apari-
ci6n de nuevas aplicaciones y servicios— v la difusion capilar de las tecno-
logias digitales en la sociedad fueron incorporando a la agenda cientifica
otras prioridades. Los estudios de internet han abordado su-objeto de in-
vestigacion desde diferentes perspectivas. Segtin Schneider y Foot (2004),
en esta fase podemos distinguir tres vias privilegiadas de acercamiento
cientifico a laWorld Wide Web: los andlisis discursivos o retéricos —que se
centran en el contenido de los sitios—, los estudios estructurales —que
se centran en la arquitectura y los enlaces— vy las investigaciones de tipo
sociocultural —interesadas por los aspectos etnograficos de la web—.
Tampoco se debe olvidar que el crecimiento desmesurado de internet y
de la actividad de los usuarios ha agregado nuevos interlocutores a las con-
versaciones clentificas, por gjemplo los tedricos de las redes que tratan de
identificar la leyes que regulan la distribucion de contenidos y navegantes
en la web (Barabasi, 2003; Huberman, 2001).

Gurak advierte que no podemos seguir hablando de la comunicacién
en linea como de un fendémeno anico:

Decir «intérnet» es como decir «el mundo». Hay muchos usuarios, las tecno-
logias son complejas y los niveles de seguridad y privacidad varian de sitio a
sitio. La investigacion sobre internet entendida como un lugar de comunica-
cion social, psicologico y hngiiistico, rinde sus mejores frutos cuando se basa
en casos especificos (2004: 228).

Otras caracteristicas de la mas reciente investigacion sobre internet son la
interdisciplinariedad —«muchos investigadores comenzaron a salir de sus
propias areas»— y los problemas analiticos que plantea la convergencia de
lenguajes —«muchos de los investigadores “originales” de internet habian
sido formados para estudiar textos y conversaciones, pero pocos de ellos
tenian experiencia en computacion, disefio de intertaces, usabilidad y ana-
lisis visual»—. Ahora una nueva generacién de investigadores «crecida en
la época de las punto.com y que emerge de sus estudios de grado, guiard
esta nueva fase de los estudios de internet» (ibid.: 229). Incluso podemos
hablar de una generacién de investigadores nativos digitales.

Esta Giltima reflexion es importante desde nuestro punto de vista. Como
va dijimos, la primera generacidén de investigadores de los medios —pensa-
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mos en nombres como Harold Lasswell o Paul Lazarsfeld— no eran espe-
cialistas en comunicacién de masas ni en broadcasting. Se trataba de soc10-
logos o politdlogos que, entre otros temas, se dedicaron a estudiar los me-
dios. Tenemos que saltar veinte afios hacia el futuro para encontrar a
Wilbur Schramm, el primer sociélogo de la comunicacidén de masas. Lo
mismo esti sucediendo en los estudios de comunicacion digital: la prime-
ra generacion de investigadores también estd compuesta por expertos en
materias tradicionales como el cine (Manovich, 2001), la literatura y la na-
rrativa (Bolter, 1991; Landow, 1995, 1997; Murray, 1997; Aarseth, 1997) o
muchos otros territorios que van desde la ciencia de la computacion a la
etnografia.

Veamos con mayor detenimiento los planteamientos de Lev Manovich,
un tedrico de la pantalla grande que mira lo digital desde lo cinematogra-
fico, hecho que lo convierte en un excelente ejemplo de investigador mi-
grante digital. Manovich toma nota de la conformacién de un nuevo medio
—un «metamedium» seglin sus propias palabras— y se queja por la proli-
feracion de «especulaciones sobre ¢l futuro» en vez de «teorias sobre el
presente» (2001: 6). Seglin este investigador de origen ruso pero residente
en Estados Unidos falta una reconstruccién del proceso que llevd a la
conformacién del lenguaje de los nuevos medios. A Manovich le interesa
ver la confluencia de formas culturales anteriores en la actual gramatica
de los hipermedios, un lenguaje nuevo que estaria legando a un grado de
madurez similar al que alcanzé el cine en las primeras décadas del siglo
xX. Sus preocupaciones son similares a las de muchos otros investigadores
de los mass media interesados en los hipermedios.

Hasta ahora practicamente no hemos hablado de las metodologias de
la investigacion. La heterogeneidad del campo cibercultural, donde se es-
tudian entre otras cosas objetos tan variados como las comunidades vir-
tuales (de pertinencia sociologica), las identidades (de pertinencia psico-
logica), las interfaces (de pertinencia semidtica y psicoperceptiva), la
ficcion interactiva (de pertinencia narratoldgica) o la inteligencia artifi-
cial (de pertinencia cognitiva), evidentemente lastrd el desarrollo de una
metodologia de estudio especifica para las nuevas formas de comunica-
cion. A este revoltijo de pertinencias cientificas se agregaron los muchos
enunciadores y la confusion discursiva: las ciberculturas eran habladas en
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los congresos académicos, en la revista Wired y en los despachos de la Ca-
sa Blanca.

También en este campo la llegada del nuevo siglo trajo consigo una re-
novacién del territorio. Waketord propone superar los estudips cuantitati-
vos para explorar nuevas metodologias, por ejemplo el estudio compara-
tivo de webs (donde se nota que existe un vacio en las categorizaciones de
los sitios) o el analisis de los mapas de enlaces. Otras sugerencias apuntan a
las caracteristicas visuales de las textualidades en linea. En este sentido Wa-
keford propone recuperar da técnicas desarrolladas para estudiar otras for-
mas visuales de la cultura |{...] Los investigadores deben desarrollar una
metodologia critica visual para entender las modalidades que poseen las
paginas webs en tanto imagenes: tecnologicas, composicionales y sociales»
(2004: 41). Otro 1l6n de la investigacién deberia centrarse en los procesos
de produccién digital. Como cualquier otro proceso productivo, la crea-
c16n de paginas web y de contentdos multimedia puede ser abordada des-

t de diferentes aspectos. Segin Wakeford, una forma de investigar la web es
# «observando los tipos de tareas involucradas en su produccidn y viendo de
' qué manera la infraestructura técnica, social y politica de las paginas web
se traduce en el trabajo concreto de disenadores v programadores» (ibid.:
43). Para terminar, Wakeford reivindica la creciente cantidad de estudios
cualitativos de matriz etnografica que investigan los comportamientos de
los usuarios en contextos laborales o domésticos. Metodoldgicamente, es-
ta linea se insertaria en la tradicién de los investigaciones sobre las audien-
cias v los procesos de consumo desarrollados por los estudios culturales
(véase, por ejemplo, Morley, 1996).

Una reflexi6n final: si bien esta breve descripcidn de la evolucion de las
conversaciones sobre las ciberculturas ha sido lineal y cronologica, no de-
bemos olvidar que estos debates se cruzan entre si. Estos momentos —las
ciberculturas populares, académicas, criticas y los estudios de internet—
no son necesariamente correlativos, dado que se fueron mezclando a lo
largo de la década. Por otra parte, la llegada de los Internet Studies no signi-
fica que las reflexiones periodisticas, las metanarraciones cargadas de tec-
noutopias o las descripciones asistematicas hayan desaparecido de nuestro
mapa de conversaciones {véase la tabla 3.3).
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Fase

Tabla 3.3,

Las conversaciones ciberculturales

Caracteristicas

Enunciadores

Matrices tedricas

Tecnologias

Fase

Agenda

comunicacion y redes.

Caracteristicas

Enunciadores

Agenda
Padres Hipertexto. Produccion de V. Bush Teoriade la Memex
fundadores | Interfaces. prototipos de D. Engelbart informacion Xanadu
Simbiosis. laboratorio. J. Licklider cibernética. Arpanet
Primeras reflexiones T. Nelson Teoria de TCP/IP
tedricas sobre sisternas.
computacién,

Matrices tedricas

Tecnologias

Origenes de
las ciber-
culturas

Fase

Hipertexto.
Interfaces.
Usabilidad.
Realidad virtual.
Inteligencia
artificial.
Ciberespacio.

Teorias sobre el
hipertexto.
Disefio y analisis de
interfaces gréficas.
Usabilidad.

Teorias de la interaccion
persona-ordenador.
Teorias de la
comunicacion mediada
por ordenadores.

J. D. Belter

G. Landow

B. Laurel

B. Schneiderman
W. Gibson

Desconstru-
ceionismo.
Ciencias
cognitivas.
Psicologia.

Matrices tedricas

Interfaz
grafica
Macintosh
Storyspace
Intermedia
Hypercard
CD-ROM
Internet

Tecnologias

Sociedad red.

Agenda Caracteristicas Enunciadores
Cibercultu- | Internet. Primeras reflexiones D. Haraway Ciencias internet.
ras popu- Ciberespacio. (sobre todo K. Hayles cognitivas. WWW
lares Autopista de la periodisticas) sobre la K. Kedly Psicologia. Mosaic
informacian. sociedad digital. N. Negroponte | Teoriadeia
Cyborgs. Descripcién J. Nielsen complejidad.
Vivisisternas. asistematica de H. Rheingold Teoria del cacs.
Comunidades procesos, actores y 3, Turkle Economia.
virtuales. eventos. Biologia.
Cibercultu- | Identidades. Descripcion sistematica | T. Berners Lee Feminismo. Netscape
ras acadé- | Comunidades de procescs, actoresy | M. Castells Teorias de la Explorer
micas virtuales. eventos. D. De Kerkhove | comunicacion de | Yahoo!
Hipermedia. P Lévy masas.
Cibercultu- | Narrativa Enfoques mas criticos | J. Murray Narratologia
ras criticas | interactiva. y profundos. A. Piscitelli Semidtica.
Inteligencia E. Aarseth Ciencia pofitica.
colectiva. Sociologia.
Literatura Estudios
ergbdica. culturales.
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Tabla 3.3. (cont.)

Las conversaciones ciberculturales

Fase Agenda Caracteristicas Enunciadores Matrices tedricas | Tecnologias
Estudios de | Plataformas Reorganizacion de las L. Manovich Matrices Linux
internet colaborativas. teorias y metodologias | A. Barabasi antericres Flash

Qpen source. de la comunicacion D. Gauntlett {1993-2000). Google

P2R. digital. D. Gillmor Ludologia. Blogs

Biogs. B. Huberman Teoria de las Wiki

Wiki. G. Liestot redes. We 2.0

RSS. L. Marshall Open source

Web semantica. T. O'Reilly Mobile 2.0

Comunicacion A. Piscitelli

mévil. M. Wolf

G. Frasca

Fuente: Silver (2000), Gurak {(2004) y aportaciones del autor.

3.3. Hipermediaciones y ciberculturas:

separar las aguas

En un contexto marcado por una revolucidn tecnoldgica, mas de un in-
vestigador se sintié tentado de concebir nuevos paradigmas para explicar
la new thing. Los profetas de las ciberculturas han insistido en la necesidad
de desarrollar nuevas teorias para dar cuenta de estas experiencias comuni-
cativas. Como ya tuvimos ocasién de observar, la joven generacion de es-
tudiosos de los videojuegos esta intentando construir una nueva teoria lla-
mada ludologia, donde se percibe cierto rechazo de la tradicién narrativa y
semidtica. Espen Aarseth, el tedrico de la «literatura ergodicar 'y el «ciber-
textor, explica que esta lejos de

sentirse convencido de que la comunicacién mediada por ordenadores sea,
de modo fundamental y primario, un dominio semidtico [...] Debe agre-
garse que el campo de la semidtica de la computacién es demasiado joven,
por lo cual es prematuro sacar conclusiones firmes sobre su viabilidad. Sin
embargo, los problemas del enfoque semidtico [...] indican que la semidtica
no aporta beneficios como método privilegiado de investigacidon (Aarseth,
1997: 41).
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Segin Frasca (2003a: 223), «la teoria literaria tradicional y la semiética no
se puede ocupar de estos textos, ya sean juegos de aventuras o entornos
multiusuario, porque no estin compuestos por secuencias de signos sino
que mas bien se comportan como maquinas o generadores de signos».”
Podria decirse que el mismo espiritu campea en buena parte de la refle-
x16n cibercultural. Este alejamiento de la tradicion se suele complementar
con un retornoe a las antes rechazadas y hoy idolatradas teorias de Marshall
McLuhan. Si bien durante varias décadas los tedricos de la comunicacién
—tanto de tradicién empirica como de la especulativa—— habian anatema-
tizado al pensador canadiense por no respetar los pasos del meétodo cienti-
fico y/o estar al servicio del electroimperialismo estadounidense, los ci-
bertedricos no dudaron en recuperar algunas de sus sugerentes ideas y
convertirlo en el gurd del nuevo pantedn digital (Levinson, 1999). Pero
para comprender los nuevos medios no alcanza ni con el mejor McLuhan.

Todos estos rechazos y regeneraciones discursivas son componentes ba-
sicos de las actuales conversaciones cientificas sobre la comunicacién digi-
tal interactiva. Estos debates todavia no se han acabado —en realidad ape-
nas han empezado— por lo que no resulta facil construir un mapa de ellos.

:Necesitamos nuevas teorias para los nuevos medios? Desde nuestro
punto de vista es importante no tirar el bebé con el agua sucia. Necesita-
mos el conocimiento acumulado por las teorias de la comunicacién de
masas en el dltimo siglo pero, al mismo tiempo, debemos reconocer que
esta produccidn tedrica no es suficiente. En este sentido las ciberculturas
pueden aportar mucho. Por ejemplo las investigaciones sobre las comuni-
dades virtuales desarrolladas por los estudiosos de la Computer-Mediated
Communication han generado un sélido cuerpo tedrico muy 1til para
comprender la comunicacion digital interactiva (Thurlow, Lengel y To-
mic, 2004). Pero la reflexion cientifica sobre las hipermediaciones deberia
separar las aguas de cierta produccion textual de caricter meramente espe-
culativa o directamente extravagante.

Muchas de las conversaciones sobre ciborgs, realidades virtuales o
net.art resultan de interés a la hora de abrir nuevas perspectivas para la co-

13. Para una visién un poco menos maniquea del conflicto entre luddlogos v narratdlo-
2os, véase Frasca (2003b}.
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municacidn digital pero, por el hecho de estar basadas mas en especulacio-
nes tuturistas que en estudios empiricos, aportan poco al edificio tedrico.
Lo mismo sucede con los discursos utopicos y sus contrarios distopicos.
En otras palabras, el mosaico discursivo de las ciberculturas es una gran
tuente para extraer nuevas preguntas y desafios pero una base débil para
construir una reflexidn tedrica sobre las hipermediaciones.

A modo de sintesis: no podemos limitar la investigaciéon de las nuevas
tormas de comunicacién digital e interactiva a la aplicacion de los viejos
modelos de las teorfas de la comunicacidn de masas, pero tampoco pode-
mos diluir esos estudios en el crisol de los nuevos paradigmas cibercultu-
rales de moda, los cuales resultan dificiles de integrar en un cuerpo tedrico
sdlido y no presentan un perfil metodoloégico claro. Una teoria de las hi-
permediaciones debe saber moverse en este terreno discursivamente pan-
tanoso, consolidando una sélida red de interlocutores a partir de los cuales
comenzar a construir su propio recorrido epistemoldgico. Recuperar los
conceptos, hipdtesis y métodos de las teorias tradicionales al mismo tiem-
po que se desarrollan categorias de analisis innovadoras, en sintonia con las
transformaciones del ecosistema mediatico, es el desafio que nos espera.



4

Las utopias digitales
(o las nuevas ideologias
de la comunicacion)

El progreso tecnoldgico es como un hacha
en las manos de un criminal patolégico.
A. EINSTEIN

El tiempo pasa, nos vamos poniendos tecnos.
L.PRODAN

A finales de los afios cincuenta se produjo un debate dentro de los estudios
de la comunicacion vy la cultura que Umberto Eco (1964) sintetizé bri-
llantemente con la formula apocalipticos frente a integrados. Cuarenta anos
mas tarde otro gran semidtico italiano, Paolo Fabbri (2003), ironizaba so-
bre las actitudes que mantenemos frente a la Técnica —los llamados fecno-
filos vy los tecnofobicos— y advertia «como el objeto técnico y sus practicas se
han vuelto fetiches de caucion de modernmidad, entrando en nuestra vida
como objetos no humanos. En realidad ése era el sueno del autémata:
convivir en paz con el hombre» (Escudero Chauvel, 2004: 10). Las tecno-
logias tracn consigo un programa de uso incorporado pero, por el mismo
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precio, también suelen venir acompafiadas con un paquete ideolégico. El
discurso tedrico de las hipermediaciones, ademas de separar las aguas res-
pecto a algunas areas de la produccidén cibercultural, también deberia
mantenerse a distancia prudencial de estos valores agregados ideologicos.

Volvamos a los apocalittici e integrati. Entre los primeros se anotaban los
tedricos que consideraban a la cultura de masas como la anticultura por
excelencia, un signo de la decadencia que traia consigo la sociedad indus-
trial. No sdlo los referentes tedricos de la Escuela de Francfort —como
Theodor Adorno y Max Horkheimer, o mas tarde Herbert Marcuse—
entraban en esta categoria: pensadores como Dwight Mac Donald (1985)
también participaron de esta visiént donde la cultura de masas era conside-
rada responsable, entre otros pecados, de degradar el gusto popular y aten-
tar contra el verdadero Arte.

La tradicién apocaliptica cuenta en sus filas a renombradas figuras del
pensamiento critico de la Modernidad. Existe una larga tradicién de his-
toriadores, economistas y teéricos politicos que han levantado su voz
contra las aparentemente nefastas consecuencias de la tecnologia indus-
trial. Autores como Siegfried Giedion, Jacques Ellul o incluso ciberteéri-
cos como Norbert Wiener o Joseph Weizenbaum manifestaron su perple-
jidad ante ciertos avances tecnoldgicos como la excesiva automatizacion
de la produccién industrial (Wiener) o el desarrollo de la inteligencia arti-
ficial (Weizenbaum). Giedion, autor del libro Mechanization Takes Com-
mand (1948), ya desde el titulo lo dice todo: la mecanizaciéon promovida
por los procesos de industrializaciéon hace que los productos sean un peli-
gro para los consumidores.’

El socidlogo francés Jacques Ellul tampoco se quedaba atras en su criti-
ca; en The Technological Society (1954) consideraba a la tecnologia como
una fuerza oscura y maligna que transformaba todos los aspectos de la vida
humana. Segan Ellul la técnica del siglo XX no tenia nada que ver con la
del pasado, ya que se habria verificado una ruptura de los lazos con la pro-
duccidn artesanal premoderna. La técnica, sostenia Ellul, ha cobrado viva

1. Este investigador —famoso por su estudio sobre la industrializacion de la produccidn
del pan y la consecuente pérdida de su calidad— reivindicaba los procesos artesanales frente
a la produccion de masas.
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propia. i hasta el siglo Xix la técnica estaba reducida a ciertas ireas —no
entraba o lo hacia de manera poco influyente en actividades tan impor-
tantes como ¢l placer, el sueno, el juego, el rezo o las conversaciones socia-
les—, eralocal y se difundia lentamente, ahora se habria extendido a todas
las esteras de la humanidad hasta transformarse en un monstruo fuera de
control. La nueva técnica impone su racionalidad (estandarizacion, divi-
s16n del trabajo, control de calidad), es artificial (va en detrimento del
mundo natural), desplaza al sujeto por medio de automatismos vy evolu-
ciona sin intervencién directa del ser humano. Desde la perspectiva de
Ellul la universalidad y autonomia alcanzadas por la técnica nos recuerda
las distopias de las sagas de Matrix y Terminator. Para Ellul no hay un lado (o
un uso) bueno y otro malo de la técnica: ésta, sobre todo en sus formas
mas avanzadas, no responde a las necesidades y deseos humanos.”

Los integrados, por su parte, manifestaron un gran optimismo frente a
las posibilidades que brindaba la cultura de masas. La democratizacioén del
consumo o la apariciéon de nuevas formas artisticas al alcance de todos
eran algunas de las ventajas que ofrecia la produccién industrial de bienes
culeurales. El nombre clave de este lado del campo de juego es Marshall
McLuhan, aunque tampoco debemos olvidar al integradisimo Edward
Shils (1985). El discurso integrado, sin embargo, tuvo mis adeptos fuera
del campo cientifico comunicacional que dentro del mismo.

Tanto los apocalipticos como los integrados tienen descendencia digi-
tal. Como va vimos, una linea de pensamiento critica con las innovaciones
tecnologicas de la comunicacién podria partir de la Dialéctica del Huninis-
mo de Adorno y Horkheimer (1981), pasar por El hombre unidimensional de
Marcuse (2001) y aterrizar en El cibermundo, la politica de lo peor de Virilio
(1997) o en la Critica de la razén informatica de Maldonado (1998). La linea
integrada saldria de las obras de Shils (1985) y McLuhan (1962; 1964}, sur-
fearia por La tercera ola de Toftler (1980) y se encarnaria en Ef mundo digital

2. Es evidente que al planteamiento de Jacques Ellul lo une un enlace muy fuerte con la
Escuela de Francfort y con algunos criticos de la sociedad digital. Pero a diferencia de los
tedricos alemanes, en Ellul se produce una particular combinacidn entre marxismo y pensa-
miento teoldégico (Karim, 2001: 116). Otro tema que surge en Elul, al igual que en Gie-
dion, es la reivindicacidn de la produccion artesanal.
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segun Negroponte (1995). En las (ltimas dos décadas los tecnoprofetas in-
tegrados, a contrapie de los predicadores de la posmodernidad, nos han sa-
turado de grandes relatos donde confluyen las tres deidades de 1a moder-
nidad: Tecnologia, Progreso y Revolucion.

El darwinismo atraviesa el universo discursivo digital. La version 2.0 es
mejor que fa 1.0 y lo Gltimo —el fruto de la evolucién— es mejor que lo
viejo. Burnett y Marshall nos hablan de una ideology of technology que crea
el deseo de una transformacién cultural fundada en los nuevos dispositivos
digitales. En esta ideologia

hemos aceptado la velocidad de la obsolescencia tecnoldgica y hemos natu-
ralizado nuestro deseo en tanto consumidores que no podemos ser realmente
felices sin el Ultimo modelo [...] esta ideologia de la tecnologia es una reali-
dad cultural que moldea nuestra vida cotidiana (2003: 9).

Pero las reflexiones sobre la comunicacidn, tanto ahora como a principios
de los afios sesenta, son, por fortuna, mucho mas complejas. Los apocalip-
ticos y los integrados, ademas de tener descendencia digital, han comparti-
do (v comparten) promiscuidades. Si afinamos la mirada, entre Jos apoca-
lipticos y los integrados era posible encontrar enfoques intermedios o de
frontera que, si bien mantenian una vision critica de la sociedad, no nega-
ban la posibilidad de transformarla utilizando los mismos medios que con-
tribuian a reproducitla. Muchos proponian una comunicacién alternativa
empufiando en alto las recién nacidas videograbadoras —estamos en las
barricadas de mayo del 68—, otros promovian una comunicacién comu-
nitaria desde los barrios marginales y algunos preferian trabajar con los te-
levidentes para ensefarles a descodificar criticamente los discursos. La fa-
mosa guerrilla semidtica de Umberto Eco entra dentro de esta linea de
resistencia militante.” Pensadores criticos de las sociedades capitalistas

3. Paolo Fabbri comenta, a propdsito de esta cuestion: «La idea de una guerrilla semidti-
ca venia prevalentemente de la televisién. En esa época habia una sola television que estaba
en las manos del partido en el poder (en Italia, N. del A.). No pudiendo controlar Ia televi-
si6n, el tinico modo era formular una recepcidn critica de la television. La idea de Eco
de una “guerrilla senmiotica”, que es una metafora sumpatica, era la de tratar de leer los textos de
otra manera. Un poco como decia Barthes {...|» (Fabbri, 2001).
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avanzadas como Hans Magnus Enzensberger creian posible poder revertir
las situaciones que denunciaban empleando las nuevas tecnologias de la
comunicacion (o por lo menos las tecnologias consideradas «nuevas» en
los afios setenta). De la misma manera, hoy no resulta dificil. encontrar mi-
litantes anarcodigitales anticapitalistas que levantan las banderas de la revo-
lucién en linea alzando el puno de la web 2.0.

Mantener en vida la divisién entre apocalipticos e integrados puede pa-
recer maniqueo, pero tampoco podemos negar que, cada vez que aparece
una nueva tecnologia o medio de comunicacion, las aguas se dividen. Paso
con el cine, pasd con la television y pasa con los videojuegos e internet.
Las fichas tienden a acomodarse a ambos lados del tablero. Los que vis-
lumbran un incremento de las posibilidades emancipadoras se atrincheran
para resistir a los embates de los que temen un fortalecimuento del autori-
tarismo v la esclavitud cultural. Por cada Adorno, un McLuhan, que es co-
mo decir que a cada Negroponte le toca suVirilio.

No nos interesa escribir un Apocalipticos e integrados 2.0. Para evitar caer
en simplificaciones maniqueas preferimos diseflar un territorio mestizo
desde el cual investigar las contaminaciones y cruces discursivos, descri-
biendo las zonas de hibridacion donde los apocalipticos e integrados con-
viven con sus promiscuidades. Tampoco debemos olvidar que el campo
discursivo digital ha sido un excelente caldo de cultivo para el desarrollo
de las nuevas ideologias de la comunicacién que ven lo digital como un
proceso inevitablemente emancipador o el resultado de una inmaculada
innovacién empresarial. Segin Thornton Caldwell (2000: 8), cada para-
digma cientifico se complementa con un ideal comercial y, detrds de cada
promesa tedrica, nOs €NCONtramos con un incentivo corporativo. Final-
mente, a menudo el maniqueismo se disuelve frente a enunciadores en
apariencia opuestos que terminan por confluir y decir las mismas cosas.
Vamos a por ellos.

4.1. Cerca de la revolucion digital

Hay libros que estin siempre al alcance de la mano mientras deambulan
por la biblioteca. En algiin momento comparten el estante de las obras
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fundamentales para mas adelante desaparecer entre los libros que nunca
volveremos a leer. Son libros a veces imprescindibles pero que después de-
jan de serlo. Comenzaremos nuestro recorrido con uno de ellos.

4.1.1. Fortunas textuales (I)

En 1971 Hans Magnus Enzensberger publica en Alemania su Baukasten
sur Theorie der Medien. Al afio siguiente Anagrama, de Barcelona, lo traduce
al castellano y lo lanza al mercado con el titulo Elementos para una teoria de
los medios de comunicacion. Debiod de ser un libro exitoso porque en 1974 pu-
blicaban la segunda edicion. Asi comenzaba Enzensberger sus Elementos:

Con el desarrollo de los medios electrénicos, la industria elaboradora de la
conciencia se ha convertido en precursora del desarrollo socioeconémico en
las sociedades con un avanzado grado de industrializacién, se hace cargo de
un niimero cada vez mayor de funciones directivas y de control, y determina
la norma de la tecnologia del momento {1974: 7).

El espiritu francfortiano de su anlisis de la «industria elaboradora de la
conciencia» reaparece una pagina mis alla, cuando Enzensberger sostiene
que los nuevos medios «forman combinaciones entre si y con los medios
mas antiguos como son la imprenta, radio, cine, television, teléfono, radar,
etcétera. A marchas forzadas estan estableciendo interconexiones, tenden-
tes a crear un sistema universal» (ibid.: 8). Si estas palabras donde se habla
de convergencias mediaticas nos parecen pronunciadas esta misma sema-
na, hoy otras partes del texto de Enzensberger nos suenan antediluvianas,
por gjemplo cuando el autor se preocupa por la inexistencia de una «teo-
ria marxista de los medios» o directamente propone una steoria socialista
de los medios».*

Ya casi llegamos al nudo que nos interesa desatar. En la pagina 10 En-
zensberger nos sorprende al escribir que

4. Segtin Enzensberger, «con una sola excepcion, la de Walter Benjamin (v a su imagen,
la de Bertolt Brecht), ninglin marxista ha entendido la industria de la conciencia y sGlo ha
visto en ella su aspecto burgués vy capitalista, sin darse cuenta de sus posibilidades socialistasy
(ibid.: 49).
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por vez primera en la historia, los medios posibilitan la participacién masiva
en un proceso productivo social y socializado, cuyo medios practicos se en-
cuentran en manos de las propias masas. Porque una utilizacién de este tipo
conduciria los medios de comunicacion (que hasta ahora llevan injustamente
este nombre) hacia si mismos. Como se sabe, unos medios como la television
y el cine en su aspecto actual, no estan al servicio de la comunicacién. No
permiten ninguna influencia reciproca entre el transmisor y el receptor: des-
de el punto de vista técnico, reducen el feedback al nivel minimo que permite
el sisterna. Sin embargo, este estado de cosas no puede ser justificado desde el
punto de vista técnico. Muy al contrario, pues la técnica electronica no cono-
ce ninguna contradiccion de principio entre el transmisor y ¢l receptor.

Inspirado por la Radiotheorie (1932) de Bertolt Brecht, Enzensberger nos
indica que el paso de los «medios de distribucién» a verdaderos «medios de
comunicacidéns no es un problema técnico, sino politico: «La diferencia
técnica entre transmisor y receptor refleja la division social del trabajo en-
tre productores y consumidores, que ha adquirido una agudizacién politi-
ca especial en el campo de la industria de la conciencia» (ibid.: 11).

Pasemos al segundo capitulo. Enzensberger retoma la teoria de los siste-
mas («disciplina de la ciencia burguesa... que utiliza categorias del sistema)
para demostrar que el control total de la sociedad, esa visidn espectral soste-
nida por George Orwell, no es sostenible. Si algo confirma la ciencia bur-
guesa de los sistemas es que «una red de comunicaciones o de distribucién,
tan pronto sobrepasa cierta magnitud critica, ya no puede estar sujeta a un
contro! centralizado» (ibid.: 14). Un sistema con esas caracteristicas seria muy
dificil de controlar por una autoridad tnica colocada en el centro de la red.

Enzensberger emplea el concepto de «factores de interferenciar, los
cuales penetrarian «en el nexo permeable de los medios, para propagarse y
reforzarse alli con rapidez, gracias a la resonanciar (ibid.: 15). Hoy los defi-
nirfamos simplemente como un wirus... Frente a una propagacién que
desequilibre al sistema, la Ginica salida es externa respecto al mismo sistema:
la represion, el uso de la fuerza, la coercidn, el estado de excepcion. Sin
embargo, este estado no se puede mantener indefinidamente porque «las
sociedades de avanzada industrializacién dependen de un libre intercam-
bio de informacion» (ibid.: 15).
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Segiin Enzensberger los medios electrénicos «<han demostrado que la
soberania nacional en el campo de las comunicaciones esti condenada a
desaparecer» (ibid.: 16). Resulta interesante recordar el contexto del dis-
curso de Enzensberger: a principios de los anos setenta las librerias estaban
superpobladas con obras que demonizaban al imperialismo estadouniden-
se, desmontaban la estructura de sus grandes grupos comunicactonales y
explicaban cémo sus tentaculos invadian y explotaban al resto del mundo
(Mattelart, 1972, 1974, 1977; Muraro, 1974). Pero el escritor aleman tam-
bién apuntaba sus caftones hacia el Este. Por esta misma légica la burocra-
cia soviética estaba obligada a «wenunciar casi por completo a uno de los
mis elementales medios de organizacidn, la fotocopiadora automatica, da-
do que este aparato convierte a cualquier individuo en un impresor en
potencia».

Enzensberger erige a las nuevas tecnologias de la comunicacién en al-
ternativa politica. Los nuevos medios son igualitarios porque «gracias a un
sencillo procedimiento de conmutacion, cualquier persona puede partici-
par en ellos» (ibid.: 27). Los programas, por su parte, son «inmateriales y re-
producibles.a voluntad». Como consecuencia de estas propiedades, dos
nuevos medios ponen fin a todos los privilegios en Ia ensenanza, con lo
cual también queda eliminado el monopolio de la intelligentsia burguesay
(ibid.: 28). En este nuevo mundo fehiz pintado por Enzensberger los me-
dios

estan orientados hacia la accién, no hacia la contemplacién; hacia el presente,
no hacia la tradicion. Su actitud frente al tiempo es completamente opuesta a
la representada por la cultura burguesa, la cual aspira a la posesion, esto es, du-
racién y preferentemente eternidad. Los medios no producen objetos alma-
cenables v subastables. Acaban por completo con la «propiedad intelectual» y
liquidan la «<herencia», es decir, la transmision de capital inmaterial, especifico
de clase (ibid.: 29).

Los nuevos medios de Enzensberger no destruyen la historia sino que
permiten fijar el material historico de tal manera que «en cualquier mo-
mento pueda ser reproducido». Segin el tedrico aleman la informacién
acumulada estd a disposicién de todos, y «basta con comparar el modelo
de la biblioteca particular con el de un banco de datos socializado, para
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darse cuenta de la diferencia estructural entre ambos sistemas» (ibid.:
29).°

Volvamos ahora a la posibilidad de romper la oposicidén emisor/recep-
tor: «La oposicidn entre productores y consumidores no es inherente a los
medios electrénicos; mas bien ha de ser afirmada artificialmente mediante
unas medidas econdmicas y administrativas» (ibid.: 30). Hasta ese momento
los nuevos medios habian promovido un uso individual de la tecnologia
{(como una proyeccion de diapositivas o el video del Gltimo viaje). Mientras
permanezca aislado, el individuo sélo «puede hacer uso de tales aparatos
como aficionado, pero nunca le serviran para convertirse en productor».
Enzensberger apunta a que el uso individual de la tecnologia de comunica-
ci6n hace que «el programa que el aficionado aislado produce, serd en todo
momento una copia pésima y ya superada de lo que él recibe» (ibid.: 32).°

Frente a este modelo, la estrategia socialista de Enzensberger se funda
en la «auto-organizacién de las necesidades socialess:

Aqui estd la cuestidn que separa las tendencias soctalistas, neoliberales v tec-
ndcratas. Quien cree que la emancipacién se puede lograr con ayuda de un
aparator o sistema de aparatos tecnologicos, cualquiera que sea su estructura,
sucumbe a una oscura fe en el progreso.Y quien cree que la libertad de los
medios quedara implantada tan pronto como cada individuo se dedique a
emitir y recibir, sucumbe a una liberalismo que, bajo unos ropajes actualiza-
dos, proclama la ya marchita idea de una armonia preestablecida entre todos
los intereses sociales (ibid.: 35).

Pero la produccién individual no basta. Toda produccién «que tenga por
objeto los intereses de los productores, presupone un método colectivo de
produccién» (ibid.). Es también obvio que la sociedad burguesa «se opone
a tales posibilidades con toda una bateria de medidas juridicas» (ibid.: 36).

5. Letdo treinta afios después de su publicacion, este parrafo de Enzensberger —donde,a
su manera y con sus palabras, estd hablando del hipertexto— bastaria para incluirlo a pleno
titulo en la linea historica Bush-Engelbart-Nelson-Berners Lee.

6. Estas lineas de Enzensberger nos llevan a pensar en las miles de paginas personales que
proliferaron en internet a mediados de los afios noventa, esas webs construidas en su mayor
parte sin ningtin tipo de proyecto grifico o reflexion sobre sus contenidos, simples depositos
de fotos y anécdotas familiares,
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Enzensberger resume su planteamiento en una tabla que opone el uso re-
presivo y el uso emancipador de los medios (véase la tabla 4.1).

Tabla 4.1
Los usos de los medios
Uso represivo de los medios Uso emancipador de los medios
Programa de control central. Programas descentralizados.
Un transmisor, muchos receptores. Cada receptor, un transmisor en potencia.
Inmavilizacidn de individuos aislados. Movilizacidn de las masas.

Gonducta de abstencion pasiva respecto al consume. | Interaccidn de los participantes, feadback.

Proceso de gespolitizacion. Proceso de aprendizaje politico.
Produccion por especialistas. Produccion colectiva.
Controt por propietarios o burdcratas. Control socializado por organizaciones autogestionadas.

FuenTe: Enzensberger (1974).

Si analizamos el actual ecosisterna mediatico y lo comparamos con ¢l «uso
emancipador de los medios», tal como lo entendia Enzensberger a princi-
pios de los afios setenta, nos deberiamos encontrar en las puertas del para-
iso comunicativo socialista: descentralizacién, feedback, interaccion, pro-
ducciones colectivas y autogestion son palabras de nuestro diccionario
cotidiano digital. Si hoy todos recuerdan, recuperan v reivindican a Mars-
hall McLuhan como precursor de la reflexion tedrica sobre lo digital —lo
cual es justo y necesario—, no debemos dejar pasar la ocasidon para recor-
dar, recuperar y reivindicar los Elementos de Hans Magnus Enzensberger.
Aligual que el canadiense, Enzensberger escribe sobre los medios electro-
nicos —radio, televisidn, etcétera— pero es como si hablara de los medios
digitales. Ambos tuvieron la capacidad de percibir la tercera ola que se les
venia encima. En todo caso, la recuperacion tedrica la efectuamos —como

7. Sino hubieran pasado mis de treinta afios apostariamos que Enzensberger est descri-
biendo la difusion de la tecnologia participativa entre pares {P2P) utilizada para distribuir
documentos audio en formate MP3. La aparicion de Napster y los ataques judiciales para
evitar la napsterizacién del mercado musical (y del audiovisual) son parte de este proceso
anunciado por el pensador alemén.
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diria Eliseo Veron— en fase de reconocimiento. Hoy no podemos dejar de
leer a McLuhan y a Enzensberger desde lo digital. Es més, en cierta mane-
ra podria decirse que estamos condenados a releer todas las teorias de la comuni-
cacion de masas desde lo digital.

4.1.2. MIT Dreams (Fortunas textuales II)

Ser digital nos proporciona motivos para ser optimistas.
Como ocurre con las fuerzas de la naturaleza,

no podemos negar o interrumpir la era digital.

Posee cuatro cualidades muy poderosas que la harin triunfar:
es descentralizadora, globalizadora,

armonizadora y permisiva.

N. NEGROPONTE

Los que si comprendieron las posibilidades socialistas de los nuevos me-
dios fueron los representantes de la tecnofilosofia capitalista. Suena irébnico
pero es asl. Los predicadores de la revolucidn digital se han apropiado de
las utopias comunicacionales de la izquierda europea posmayo del 68. ;Por
qué hablamos de tecnofilosofia? Porque el discurso tecnoldgico se ha con-
vertido en una de las narraciones (re)fundacionales de nuestras sociedades.
Para muchos de sus profetas pareceria que la Gnica religion posible es la
del chip, la Gnica ética es la del upgrade y el tinico advenimiento que pode-
mos esperar es la llegada de la version 3.0.

Pasemos ahora a Negroponte, el profeta de la comunicacién digital
que, en vez de enfrentar a proletarios y burgueses, opondra bits y dtomos:

A principios del siguniente milenio nuestros gemelos o pendientes podran co-
municarse entre si a través de satélites de orbita baja y tendran mas potencia
que nuestro PC actual. El teléfono ya no sonara siempre, sino que recibira, se-
leccionara y tal vez respondera a las llamadas, como un mayordomo 1inglés
bien entrenado. Los sisternas para transmitir y recibir informacion y entrete-
nimiento personalizados obligaran a los medios a reestructurarse. Las escuelas
se transformarin en museos y salas de juego para que los nifios estructuren
sus 1deas y se relacionen con nifios de todo el mundo. El planeta digital pare-
cerd tan pequeno como la cabeza de un alfiler (1995: 20).
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Segin Negroponte, la digitalizacion de los contenidos tendra dos conse-
cuencias fundamentales para los medios. Por un lado, la posibilidad que
ofrecen los bits de combinarse abrira las puertas al multimedia; por otro, la
aparicidn de bits que hablan de otros bits favorecera la creacion de grandes
archivos y la navegacion entre grandes masas de datos. Los medios de co-
municacion se veran afectados en su médula espinal:

En vez de pensar que el proximo paso evolutivo de la television sera aumen-
tar la resolucion, mejorar el color o recibir mas programas, imaginémoslo co-
mo un cambio en la distribucién de la inteligencia o, mejor dicho, como el
traslado de una parte de la inteligencia del transmisor al receptor (ibid.: 34).

Palabras mas, palabras menos, a principios de la década de los noventa los
profetas del hipertexto también apostaban hacia un ajuste de cuentas entre
el autor y el lector (Bolter, 1991; Landow, 1995, 1997). Si bien Negropon-
te no menciona, por obvios motivos, los weblogs vy wikis (que nacerian un
lustro después de la publicacion de su libro), tampoco deja de apostar sus
fichas por las estructuras hipertextuales:

La estructura del (hiper)texto se debe imaginar como un modelo molecular
complejo. Se pueden reordenar los fragmentos de informacion, expandir las
trases, y definir las palabras sobre la marcha [...] Estos vinculos los puede in-
corporar el autor en ¢l momento de la «publicacidon» o, mas adelante, el lector
[...} Los hipermedia son como una coleccidon de mensajes elasticos que se
pueden expandir o contraer seguin los deseos del lector (ibid.: 91).

Pero volvamos a los medios tradicionales de comunicacion. Los «mono-
polios monoliticos» se disuclven en una «serie de empresas locales [...]
que [...] contribuirin de manera mas contundente a mantener la plurali-
dad que cualquier ley que el Congreso pueda inventar» (ibid.: 78). Al digi-
talizarse, la television se fragmentard en miles de emisiones personalizadas:

En el futuro, las noticias de las seis no sdlo se emitirin cuando asi lo decida-
mos, sino que también se editaran para nosotros y podremos acceder a ellas
de manera aleatoria [...] La television se convertird en un medio de acceso
aleatorio, mas como un libro o un periddico, que se podra hojear y cambiar, y
sera independiente del dia, de la hora o del tiempo que se necesite para su
distribucién (ibid.: 69}.
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En el futuro digital imaginado por Negroponte, el Big Brother de Orwell
se disolvera en millones de interacciones descentralizadas. En vez de un
software central de control tendremos aplicaciones de comunicacidn para
uso personal: ‘

Algunos se imaginan un futuro agente de interfaz como una maquina del es-
tilo Orwell centralizada y omnisciente. No obstante, un resultado mas verosi-
mil es una coleccién de programas de ordenador y aplicactones personales,
cada uno de los cuales es bastante bueno para una cosa y muy bueno para co-
municarse con los demas (ibid.: 189).

La ausencia de cualquier dispositivo centralizado de control llevara, segiin
Negroponte, a la crisis del Estado-nacion: «A medida que nos interconec-
temos entre nosotros mismos, nmuchos de los valores del Estado-nacidn
cambiaran por los de comunidades electrénicas [...]» (ibid.: 20). Con esta
ultima frase cerramos el ciclo negropontiano. Del pequenio bit que reem-
plaza al itomo hemos llegado a la gran estructura estatal. Este digital turn se
puede sintetizar con la imagen mas conocida de la teoria de la compleji-
dad: el aleteo de un electron en una estructura de silicio puede generar un
cataclismo en los grandes palacios del poder.

4.1.3. Decir lo mismo

Llegd la hora de transcribir dentro de un grafico comparativo los discursos
de Enzensberger y Negroponte (véase la tabla 4.2}. S1 confrontamos las
palabras de uno de los miximos profetas de la vida digital con las propues-
tas mas radicales de la izquierda europea posmayo del 68 nos encontrare-
mos con grandes coincidencias. De esta manera queda confirmada una de
las premisas con la cual abrimos este capitulo: las geografias basadas en el
dualismo (apocalipticos frente a integrados, empiristas frente a especulati-
vos, tecnofilos frente a tecndfobos) sirven poco a la hora de descifrar los
discursos sobre las tecnologias digitales. La similitud de propuestas y visio-
nes presentadas por Negroponte y Enzensberger no deberia escandalizar a
nadie. La cibercultura nunca pudo despojarse totalmente de algunas pren-
das que usaba en los aiios sesenta, cuando comenzo a amasarse en los labo-
ratorios de los campus universitarios de la costa Oeste. La primera Arpanet,
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el suefio del hipertexto para todos o el disefio de las interfaces amigables
se gestaron en el mismo caldo de cultivo donde se cocinaba el rechazo a la
guerra en Vietnam, los viajes lisérgicos y la fuga hacia las comunidades

hippies.

En todo discurso utdpico el deber-ser se confunde con el poder-ser.
Las utopias exasperan la creacién de mundos narrativos y constituyen un
potente dispositivo hegemodnico de persuasion. Los discursos utdpicos or-

Tabla 4.2.
El uso emancipador de los medios y la vida digital

Uso emancipador de los medios

{segun Enzensberger. 1974)

La vida digital
isegun Negroponte, 1995)

Programas descentralizados.

Aplicaciones personales, software de comunicacion y
programacion aleatoria personalizada: «La television
se convertird en un medic de acceso aleatorio»

(ibid.: 84).

Cada receptor, un transmisor en potencia.

Dispositivos mdviles de comunicacion y acceso a la red!:
«En la red cada persona puede ser una emisora de
television sin ficencia» (ibid.: 209).

Movilizacion de las masas.

Crisis del Estado-nacién y nacimiento de comunidades
virtuales: «Los valores del Estade-nacion cambiaran por
los de comunidades electrénicas» (ibid.: 20).

Interaccion de los participantes, feedback.

Transferencia de poder del autor al lector: «La
digitalizacidn de los medios ha creado medios
intrinsecamente interactivos» (ibid.; 84).

Proceso de aprendizaje politico.

Enriquecimiento del consumidor: «El préximo paso
evolutivo de la television sera [...] el traslado de una
parte de la inteligencia dei transmisor al receptor»
{ibid.: 34).

Produccidn colectiva.

Escritura participativa en entornos hipertextuales:
«La informatica se esta extendiendo a indivi¢uos muy
creativos de todos los estratos de la sociedad y se
estd convirtiendo en un medic de expresidn creativa,
tanto en su utilizacion como en su desarrollo»

{ibid.: 105).

Contyol socializado por organizaciones
autogestionadas.

Disolucidn de tos monopolios: «La industria de la
informacion pasara a manos de la pequefia empresa,
y su mercado residira en la autopista de la informacion
global» {ibid.: 108).

FUeNTE: Enzensberger (1974) y Negroponte (1985).
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denan un mundo en transtormaciéon —determinando un pasado, un pre-
sente y, sobre todo, un futuro— y proponen un camino lineal para llegar al
paraiso. Esta axiologizacion de los tiempos es fundamental. Como en los
discursos religiosos, el futuro presentado por el discurso utdpico sera posi-
tivo, placentero y radiante. Categorias trabajadas por la semidtica como la
timia (basada en la oposicidn euforia/disforia) también sirven para marcar
este territorio discursivo. La euforia (bienestar, placer, etcétera) esta del la-
do de los profetas de la salvacion (digital o politica) mientras que los valo-
res vinculados a la disforia (malestar, ansiedad, etcétera) son encarnados
por los conservadores que miran al pasado. Desde esta perspectiva pode-
mos decir que tanto Enzensberger como Negroponte miraban al futuro,
en un caso soclalista y en el otro digital.

Sabemos que la utopia de Enzensberger no se cumplié. Las masas no se
apropiaron de las camaras portatiles para hacer la revolucién ni se movili-
zaron detras de las banderas de la autogestion. Los proletarios europeos se
replegaron al living de sus casas para ver en directo la final de Ia Champions
League por un canal de pago. ;Pasara lo mismo con la utopia de Negro-
ponte? Seguramente la vida digital serd diferente a la que imaginaron sus
profetas. Sin embargo, no se deberia despreciar el siguiente hecho: la red
de interfaces creada con la introduccion de las tecnologias digitales no tie-
ne nada que ver con las fuerzas sociotécnicas movilizadas por la television
o la radio. Todas estas tecnologias modificaron nuestra cognicidén y percep-
ci6n, pero la transtormacidn que internet esti promoviendo parece ser di-
terente. Veamos por ejemplo qué sucede en el ambito industrial: ahi la te-
levision entrd bajo forma de camara de vigilancia o como curso educativo
para formar a la fuerza de trabajo (me refiero a las telescuelas técnicas, tan
de moda en los afios sesenta y setenta). Demasiado poco si comparamos
esa situacion con las mutaciones que han introducido las tecnologias digi-
tales en general ¢ internet en particular en los procesos de produccidn,
distribucién y consumo. Hoy, cualquier empresa exitosa es un sofisticado
mecanismo digital de gestidon de la informacion. Lo mismo puede decirse
de cualquier otro ambito de la actividad humana permeado por las tecno-
logias digitales e interactivas. Las mutaciones son profundas, organicas (co-
mo dirfa Antonio Gramsci), y sus consecuencias apenas las notaremos a
medio y largo plazo.
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Negroponte insistia en presentarnos un futuro digital color de rosa.
Ahora las tecnologlas digitales son el presente, pero la paleta de colores a
disposicion del futuro nunca fue tan variada.

4.2, Desmitificaciones

Las estadisticas deben usarse del mismo modo
en que un borracho utiliza un farol:

para apoyarse, en lugar de iluminarse.
A.LANG

4.2.1. El manual de zonceras digitales

Alli por 1968 el inefable socidlogo argentino Arturo Jauretche publico su
tamoso Manual de zonceras argentinas, un libro donde desmontaba los gran-
des mitos discursivos que habian justificado durante un siglo las politicas
de las clases dominantes en ese pais. La fuerza de una zoncera —un ameri-
canismo que significa «tonteria, simpleza»— no esta en el razonamiento,
porque

simplemente excluyen la argumentacidon actuando dogmaticamente median-
te un axioma introducido en la inteligencia —que sirve de premisa— y su
eficacia no depende, por lo tanto, de la habilidad en la discusién como de que
no haya discusion. Porque en cuanto el zonzo analiza la zoncera deja de ser
zonzo [...] Las zonceras no se ensefian como una asignatura. Estan dispersa-
mente introducidas en todas y hay que irlas entresacando [...] se apoyan y se
complementan unas con otras [...] De la comprobacion aislada de cada zon-
cera llegaremos por induccion —del fenémeno a la ley que lo rige— a com-
probar que se trata de un sistema, de elementos de una pedagogia (Jauretche,
1974: 25).

Lo que Roland Barthes ponia en prictica desde Paris, inmerso en la at-
mosfera estructuralista —desmontar la ideoclogia oculta por medio del
analisis mitolégico para desvelar ¢l nivel latente de la connotacidn—, Ar-
turo Jauretche lo ejecutaba desde la mesa del bar trabajando, como le gus-
taba decir, en las «orillas de la ciencia.
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El relato digital que nos alimenta desde los afios noventa estd plagado
de zonceras o mitos, como prefiera el lector llamar a estas construcciones
ideoldgicas. Se trata de frases o ideas que viajan por la red a la velocidad de
la luz, que aparecen citadas en libros, papers o articulos periodisticos y que
se reproducen bajo forma de memes.* Estamos hablando de ideas virales
sumamente contagiosas. De todas las zonceras que pululan por las re-
des discursivas nos ocuparemos de una en particular: la que sostiene que
mternet se ha difundido mucho mas rapido que otros medios de comuni-
cacidn como la radio o la television.

La naturaleza viral de la red digital facilita la circulaciéon de informa-
cion... de cualquier informacién. La célebre zoncera de la cual nos ocu-
paremos dice mas o menos asi:

A la radio le costd treinta y ocho afios alcanzar a 50 millones de oyentes, al
teléfono treinta y cuatro afios para llegar a 50 millones de usuarios v a la te-
levisién trece afos para tener 50 millones de televidentes. En sdlo cuatro
aflos internet ha alcanzado a 50 millones de navegantes (cit. por Hannemyr,

2003: 111).

El meme en cuestion —un as en la manga para convencer hasta a los
mas retrogrados de la inevitabilidad de la revolucion digital y de la nece-
sidad de conectarse si todavia no lo ha hecho— ha aparecido en infini-
dad de textos politicos, econdmicos, ciberculturales y hasta en algiin dis-
curso de Bill Gates. En la mayor parte de los casos nunca aparece citada
la fuente original. Hannemyr reconstruyé la historia de esta zoncera
hasta llegar a un documento de la consultora Stanley Morgan de 1999,

8. Un meme —término acufiado por el bidlogo Richard Dawkins en su libro The Selfish
Gene de 1976— es 1a unidad minima de transmision cultural. El meme pertenece a la di-
mension del contagio, la propagacion y la infeccidn. La esencia del meme es [a replicacion.
Cualquier idea, moda o concepeidn que pasa de una persona a otra por imitacién —mds alla
de su utilidad o funcién social— es un meme. Una nueva idea cientifica, una cancién pega-
diza o utia moda (corna la minifalda cn los afios sctenta o o] piensing en los noventa) pueden
ser considerados memes. Como se puede observar, bajo este concepto se encierran fendme-
nos muy diferentes entre si, desde los virus informaticos hasta las primeras notas de la Quin-
ta sinfonia de Beethoven, pasando por los rumores financieros que corren en Wall Street o la
receta para preparar un guiso de lentejas (Brodie, 1996; Lynch, 1996; Blackmaore, 2000).
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pero pocas veces viene citado:lo importante es convencer a consumido-
res, inversores o simples ciudadanos de la necesidad de adaptarse rapida-
mente... O MOTIr.

La aparicion de una tecnologia atraviesa por varias etapas: una fase de
innovacion —un grupo social (por ejemplo los cientificos de un laborato-
rio) percibe la novedad—, una segunda fase de invencién —lo nuevo va to-
mando forma en medio de un caos interpretativo donde se confrontan
entre si experimentos, prototipos, paradigmas y teorias— y un momento
final de adopcién —lo nuevo se estabiliza y puede ser llevado al mercado
con mayor o menor éxito— (Byker, 1995).” Estos tres momentos (innova-
cidn, invencion y adopcidn) sirven para poder determinar a partir de
cuando podemos contabilizar la difusiéon de una nueva tecnologia y ahi
determinar su ratio de adopcién.

Sin embargo, esta historia aparentemente tan lineal estd plagada de des-
fases: a menudo entre la invencién y la adopcidn pueden pasar varias dé-
cadas. A finales del siglo X1x Guglielmo Marconi puso a punto su telégra-
to inalambrico, pero la radio como medio de comunicacidon de masas nace
en noviembre de 1920 con la apertura de la emisora KDKA. Del mismo
modo, la primera patente de una tecnologia llamada televisidn data de
1911, pero la tecnologia NTSC apenas fue aprobada como estandar en
1941 vy la fase de adopcion debid esperar a que la Segunda Guerra Mun-
dial terminara, en el afio 1945 (DeFleur y Ball-Rokeach, 1993). Respecto
a internet, si bien su invencidn se remonta a la década de los sesenta, los
investigadores todavia debaten si considerar como afio cero el desarrollo
del protocolo TCP/IP en 1981, la aparicién de los primeros Internet Ser-
vice Providers en 1989 o la llegada de la World Wide Web en 1990. Para
mantener un punto de comparacion con los otros medios, Hannemyr
propone fijar la fecha de adopcion de internet en 1989, cuando gracias a
su primera apertura comercial la red dejé de ser un sistema en manos de
cientificos v especialistas (2003: 114).

9. Al final lo nuevo deja de serlo v, segiin Bijker, la confusion sermédtica que reinaba al
principio del proceso se estabiliza hasta llegar a un momento de clausura (closure). En esa fa-
se final los usuarios activan una transaccién (Latour, 1998a), convergiendo con la tecnologia
y estableciendo contratos de interaccidn con las interfaces y sus creadores {Scolari, 2004).
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El otro problema se presenta a la hora de contar los usuarios reales de
internet. Después de consultar y evaluar diferentes fuentes, Hannemyr
—quien limita su investigacion a Estados Unidos, pais al que hace referencia
el meme que estamos analizando— propone seguir los datos del US Bureau
of Census. Si bien esta oficina estatal no registra datos sobre el uso de inter-
net, realiza un estudio permanente sobre la adopcion de las tecnologias digi-
tales en 48.000 hogares estadounidenses. Estos datos oficiales fueron con-
frontados por Hannemyr con diversas fuentes privadas” e integrados en otras
series relativas a la difusién de la radio v la television. Entre los investigadores
recuperados por Hannemyr se encuentra el estudio clasico sobre los medios
de comunicacién de masas de DeFleur y Ball-Rokeach (1993). Si bien en es-
te Gltimo trabajo sus autores no incluyeron los datos relativos al teléfono por
no considerarlo un medio de comunicacién de masas, nosotros lo tendre-
mos en cuenta porque sirve para comparar la difusion de varias tecnologias.
Seglin estos investigadores el teléfono tardé mas de cuarenta afios en llegar
a 50 millones de usuarios en Estados Unidos. La radio alcanz6 los 50 millo-
nes de oyentes en 1930 (diez afios después de su nacimiento como medio)
mientras que la televisién logrd superar esa cifra de televidentes en menos
de diez afios: en 1955, una década después de su implantaciéon comercial,
los espectadores alcanzaban a ser unos 80 millones de estadounidenses.

Respecto a internet, al cruzar los datos del US Bureau of Census con
los de otros centros de investigacion Hannemyr establecio que la red digi-
tal alcanz6 los 50 millones de usuarios en Estados Unidos entre el quinto
y el décimo afio de vida. Si complementamos la investigacién de Han-
nemyr con estadisticas de uso de internet, el limite de los 50 millones de
usuarios se deberia haber cruzado en 1998, nueve anos después de su naci-
miento comercial. Segin el Internet Industry Almanac, en ese afio la can-
tidad de internautas estadounidenses llegaba a 54 millones. En sintesis: a
excepcion del teléfono, que tardd varias décadas en establecerse, la radio, la
television e internet superaron los 50 millones de usuarios en unos diez afios como
mdximo (véase la tabla 4.3).

10. Para un elenco completo de las fuentes alternativas consultadas por este autor —en-
tre ellas Matriz Information and Directory Service, Network Wizards, etcétera— véase
Hannemyr (2003: 115).
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Usuarios

200 m, _| , Internet v
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______ Teléfono - TV
................. Radio . Internet
Figura 4.3

La difusion de los medios en Estados Unidos (usuarios)

Tabla 4.3

La difusién de los medios en Estados Unidos (usuarios)

Teléfono (1878} Radio {1920) TV {(1945) Internet {1989}
0 0 400
g 600 17.000 16.000 6.100
- 900 56.000 80.000 79.000"
1.200 88.000 142,000 201.661%
3.800 99.000 161.000
10.000 115.000 179.000
19.000 133.000
42.000 149.000

NoTa: usuarios en miles.
FuenTe: elaborado por el autor, seglin Hannemyr (2003).

11. Cifras (en miles) correspondientes al afio 1999 provenientes de otras fuentes:
* 110.825 — Internet Industry Almanac (http://www.c-1i-a.com/pr1 199 hem).
* 101.000 — NielsenNetRatings (http://www.nua.ie/surveys/how_many_en li-
nea/n_america.huml).
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Sin embargo, si comparamos la evolucion posterior (o sea, después de
los 50 millones de usuarios) vemos que aparentemente la red digital tuvo
un gran incremento: si la radio superd los 100 millones de usuarios veinte
afios después de su nstalacién comercial, la televisidén e internet lo hicie-
ron unos doce o trece afios mas tarde.

Pero entonces, ;internet se difundié al mismo ritmo o mas ripidamen-
te que la radio y la televisién? Para tener una cabal comprension de la
adopcién y difusidon de la red digital en Estados Unidos, todas estas cifras
se deben matizar con la siguiente informacién: no es lo mismo alcanzar 50
o 100 millones de usuarios en los afios treinta o cincuenta, cuando la po-
blacién de Estados Unidos era sensiblemente menor, que a principios del
siglo XX1, cuando ese pais casi alcanza los 300 millones de habitantes. Des-
de esta perspectiva, nuevamente podemos comparar la difusion de radio,
television e internet entre la poblacién estadounidense pero considerando
los porcentajes (véase la tabla 4.4).

Usuarios

100 % |
™
75 % _ -~ Radio
50 % _|
25 % _|
]
0 +20 aflos
................. Radio i Internet
R ")
Figura 4.4

La difusion de los medios en Estados Unidos (usuarios en funcién de la poblacion total)

-«<—12, Dato proveniente de la International Telecommunication Union (http://www.in-
ternetworldstats. com).
Se puede confrontar con los 185.550 usuarios contabilizados por el Internet Industry
Almanac (hetp://www.c-i-a.com/pr0904.hem),
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Tabla 4.4
La difusién de los medios en Estados Unidos
(usuarios en funcién de la poblacién total)

1920 fafio 0) 0 ' 106000 0%
1930 (aro = 10) 56.000 123.000 45 %
1940 (afto + 20) 99,000 132.000 75 %
1945 {afio 0) 0 139.920 0%
1955 (o + 10) 50.000 165.951 8%
1965 (ano + 20} 161000 194302 82 %

Internet

246819 0.1 %

400

1989 (afio 0)

1999 (afio + 10) 79.000 272.690 29 %
2004 (afio + 15) 201.661 293.655 68 %

NoTa: usuarios y poblacién en miles, salvo donde se indica.
FueNTE: elaborado por el autor, basandose en las fuentes citadas.”

Como se puede observar, en veinte afios la radio alcanzé al 75% de la
poblacién de Estados Unidos mientras que la television, en el mismo lap-
so, se difundio entre el 84% de los estadounidenses. Internet, por su parte,
entre 1989-2005 llegd aproximadamente al 68% de los habitantes de ese
pais. En conclusidn: los indices de adopcion de la radio y la television, consideran-
do la poblacién total del pais en cada momento histérico, han sido superiotes al de
internet. En ese contexto, el dato que sobresale es que internet se presenta
como el medio de difusién mas lento en sus primeros diez anos de exis-
tencia: en ese periodo la red digital llego al 29% de la poblacidn, frente al
45% de la radio y al 48% de la television.

13. Para las fuentes de los usuarios, véanse las tablas anteriores. Para las de la poblacion:
US Bureau of Census — 1990 Population and Housing Unit Counts, United States
http://www.census.gov/population/www/ censusdata/hiscendata. heml {visitado el 13-8-
2005).
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Entonces, ;de donde proviene el dato segun el cual a la radio le costd
treinta y ocho afos alcanzar a 50 millones de oyentes v a la television trece
anos para llegar a la misma cifra? Es muy posible que el error se produzca
porque en el estudio original de Stanley Morgan se confunde el niimero
de usuarios con el niimero de aparatos receptores. La radio llegd a los 50
millones de receptores veinte afios después de su nacimiento comercial,y la
television alcanzd esa misma cifra de aparatos a finales de la década de los
cincuenta, unos trece anos después de sus comienzos (véase la tabla 4.5).
Obviamente, contar espectadores o radioescuchas no es lo mismo que con-
tar aparatos, ya que por cada uno de ellos hay varios sujetos receptores.

Tabla 4.5.
La difusién de los medios en Estados Unidos (aparatos)

Radio (1920) TV {(1945)

NoTa: aparatos en miles.
FuenTe: elaborado por el autor segun DeFleur y Ball-Rokeach (1993).

Internet, como ya vimos, llegé a los cincuenta millones de usuarios en
su noveno ano de vida (1998) pero ese dato no se puede confrontar con
los anteriores, ya que aquellos se referian a aparatos receptores de radio y
televisiéon. E1 US Bureau of Census no cuantifica la cantidad de ordenado-
res, pero si podemos acceder al nimero de hogares con conexidn a la web.
De esta manera, podemos volver a comparar el indice de adopcidn de to-
dos estos medios considerando el porcentaje de hogares que poseian radio,
television y ahora conexidn a internet (véase la tabla 4.6). Como se puede
ver, la adopcidn de internet no es tan acelerada si la comparamos con los
otros medios.
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Usuarios
100 % _| v
/,.. _,
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‘/
Intermnet
50 % _|
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] + 20 + 25 + 30 + 35 + 40 afios
................. Radio e InternIEt
- ™
Figura 4.6.

La difusién de la radio, la televisidn y las conexiones
a internet en los hogares de Estados Unidos

Tabla 4.6.
La difusidn de la radio, la television y las conexiones
a internet en los hogares de Estados Unidos

Radio (1920) TV (1945) Internet (1989)
0,00% s/D 3,30%
S/D 9,00 % 11,00 %
N 39,00 % 63,00 % 26,20 %
s/D 85,00 % 54,60 %"
73,00 % 90,00 %
BB 95,00 %
91,00 % 97,00 %
94,00 % 98,00 % _|

NoTa: hogares en miles.
FuenTz: elaborado por el autor segun informes de la NTIA™ y del US Bureau of Census.

14. Datos de 2003 (+14 afos).
15. Naticnal Telecommunications and Information Administration
(http://www.ntia.doc.gov/reports/anol/index. html).
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Para terminar, un par de datos para los lectores interesados en la ditusion
de internet: segiin las informaciones mas confiables —por ejemplo dos in-
vestigaciones realizadas en el primer semestre de 2006, mientras espera-
mos los resultados del censo nactonal de 2010— aproximadamente el 73%
de los adultos estadounidenses utiliza internet (Madden, 2006). Sin em-
bargo, desde el otofio del 2001 el crecimiento de la poblacién en linea se
ha detenido en Estados Unidos (aunque aumenta la cantidad de conexio-
nes con banda ancha). La mitad de los ciudadanos de ese pais que hoy no
estin conectados a la red tampoco piensa hacerlo en los proximos afios.
En otras palabras, el crecimiento futuro de internet en Estados Unidos se-
ra gradual, fisiologico, y estard vinculado al aumento demografico (los jo-
venes estadounidenses —mas proclives a entrar en el mundo digital— iran
reemplazando a los ancianos —mas reacios a entrar en la red-). Segin
Rainie y Bell (2004} habra que esperar otra media generacidn para que
internet alcance la misma penetracién que tienen actualmente el teléfono
(94%) o la televisidn (98%) en ese pais.

Después de este breve viaje por el mundo de las estadisticas sobre inter-
net y las thetanarraciones digitales que se derivan de ellas nos viene a la
memoria un viejo refran: «Las estadisticas demuestran que las estadisticas
dicen lo que los estadisticos quieren». Las estadisticas seriamente trabajadas
nos brindan informacién fundamental para entender estos procesos —ahi
estin, a modo de ejemplo, los trabajos de Huberman (2001), un investiga-
dor interesado en relevar las leyes que regulan el funcionamiento y las ac-
tividades de los usuarios de la red—, pero a menudo se manipulan para le-
gitimar discursos politicos o comerciales. Resulta claro que en un
contexto donde reina la obsolescencia planificada de los dispositivos tec-
noldgicos la realimentacién del ciclo productivo, gracias a la articulacion
de un discurso que evidencia la necesidad de weguir el ritmo del desarro-
llo para no quedar atrasados» y carga las tintas sobre la «velocidad» de ese
proceso, termina siendo funcional respecto al sistemna.

4.2.2. La masa critica

Es innegable que la red digital se estd extendiendo por todo el planeta.
También la cantidad de usuarios se ha incrementado y no solo en Estados



HIPER MEDIACIONES
170

Unidos. Sin embargo, a estas alturas no nos interesa demasiado confirmar
si internet se difundid mas ripido que el televisor o la tostadora eléctrica.
Mas que encuadrar este fendmeno desde lo cuantitativo —un trabajo ne-
cesario, siempre y cuando se respeten las reglas del juego estadistico— nos
interesa realizar un acercamiento desde otra perspectiva.

" El concepto de masa critica o punto crtico fue empleado durante los afios
noventa en varias ocasiones para indicar que, superado cierto momento, ¢l
desarrollo de la World Wide Web o de una de sus tecnologias era irreversi-
ble. Los sistemas en crecimiento alcanzan un punto donde ese desarrollo
no tiene mas retorno, cuando se supera una frontera después de la cual su
supervivencia estd garantizada. Esto ha sucedido con la cantidad de usua-
rios del teléfono o con el niimero de usuarios que deciden adoptar una
tecnologia (como en su momento el estindar de video hogarefio VHS).
Para algunos expertos internet habria alcanzado su masa critica entre 1993
vy 1995, cuando en el mundo habia unos 2,5 millones de hosts. Robert
Metcalfe ha dado su nombre a una ley que expresa este planteamiento de
manera sencilla. Segtin la Ley de Metcalfe, la utilidad de una red es igual al
cuadrado de sus usuarios. Cuenta mas gente se conecte o participe en un sis-
tema, su valor se incrementard exponencialmente. Segln el ejemplo clasi-
co el valor del teléfono proviene de los millones de personas que participan
en el sisterna; si s6lo dos o cuatro o cien personas tuvieran acceso a la red
telefdnica, su valor social seria casi nulo. Cuantos mas usuarios estén en li-
nea, mas valor adquiere internet.

Seglin un informe de Nielsen/NetRating, la difusion de la banda ancha
en Estados Unidos habria superado su masa critica en julio de 2004, cuando
un 51% de la poblacién en linea habia adoptado esa tecnologia (Niel-
sen/NetRatings, 2004). Casi todos los meses alguna tecnologia alcanza su
masa critica. Pero, como ya dijimos, no nos interesa reabrir debates estadisti-
cos. Mientras una tecnologia se encuentra en fase de crecimiento y busca al-
canzar su masa critica, las principales transformaciones se producen dentro
de ella. Una vez alcanzado el punto de inflexidn, la nueva tecnologia entra
en un camino de no retorno y sus efectos de segundo orden se empiezan a
sentir fuera de la tecnologia. Segin la Ley de la Disrupcién de Downes y
Mui (1998), en ese momento la nueva tecnologia comienza a expandirse y a
enlazarse con otros sistemas, modificindolos y transformandose a si misma.
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Si leemos este proceso desde las transformaciones cualitativas (v no des-
de el puro dato estadistico) el panorama puede ser descrito de la siguiente
manera:

Una vez que han alcanzado una situacion de equilibrio, lo mis importante
con las tecnologias no es tanto lo que pasa dentro de ellas sino afuera, en la
red de interfaces que logran activar y transformar. Cuando el sistema del au-
tomovil superd su masa critica gracias a Henry Ford y su produccién taylori-
zada, alcanzd una situacidén de relativa estabilidad: habia miles de autos en
circulacién, otros miles estaban saliendo de las lineas de montaje, las carrete-
ras cruzaban el pais, una red de estaciones de servicio garantizaba la provision
de combustible [...] A partir de ese momento lo mas importante pasé afuera
del sistema del automavil, en las zonas periféricas de la red, ahi donde se pro-
duce el cruce con otras interfaces: los drive-in movies, los restaurantes que lle-
van el pedido hasta el vehiculo, los tineles para lavar autos, las casas rodantes,
etcétera. Por otro lado el sistema del automoévil también produjo notables
transformaciones perceptivas y cognitivas en los seres humanos (los cuales,
obviamente, también forman parte integrante e inseparable de la trama so-
ciotécnica). Los conductores de los Ford A adquirieron una nueva percep-
cién del espacio y desarrollaron una renovada concepcion de la movilidad
urbana. En cierto sentido el automovil creé al automovilista (Scolari, 2004:
237-238).

LaWord Wide Web no es ajena a esta dindmica. La red se estd contarninan-
do con otros medios en un juego intertextual permanente. Pero asi como
la web fagocita otras formas de comunicacién, también establece inter-
cambios con otros sistemas. Las redes digitales y los sistemas de posiciona-
miento global (GPS-Global Positioning System) estin redisefiando el sis-
tema automovilistico que acabamos de describir. Una accion tan simple y
natural como viajar en coche estd cambiando a partir de la hibridacién
entre los dos sistemas. No es lo mismo viajar siguiendo las indicaciones de
un mapa impreso o de los carteles que tener junto al volante un mapa
interactivo que nos habla y dice por donde debemos ir, qué caminos cabe
evitar o a qué hora llegaremos. Lo mismo sucede en los lugares de fronte-
ra entre las redes digitales y el sistema bancario —donde surgieron desde
bancos en linea hasta infinidad de nuevos servicios para el usuario— o en-
tre la World Wide Web y el sistema musical —donde la contaminacién es-
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ta transformando las formas tradicionales de distribuir y consumir las can-
clones.

A modo de conclusidén, podemos decir que si analizamos los procesos
de ditusidon tecnologica desde una ecologia de las interfaces,o, como diria
Pierre Lévy, desde sus concatenaciones sociotécnicas, el conocimiento de
las hipermediaciones sale ganando. Resulta mas rentable en términos ted-
ricos estudiar las contaminaciones, desplazamientos y apropiaciones den-
tro de esta semiosfera interactiva que quedarse obnubilado frente al dato
cuantitativo. El concepto de masa critica se puede enriquecer —sin aban-
donar su valor matematico— desde una perspectiva cualitativa. En pocas
palabras, no basta con contabilizar el nimero de usuarios de un sistema,
sino que también se deberia analizar c6mo ese sistermna se relaciona con
otros y qué tipo de transformaciones emergen de esa red de concatena-
clones.

4.3. Las nuevas ideologias de la comunicacion

La visi6n utopica del progreso se caracteriza por un milenarismo

concebido en un movimiento progresivo hacia su concrecion final [.. .|

La actual propaganda implica que las mejoras tecnoldgicas

dentro de la sociedad de la informacidén conducirin a un estado de perfeccién
donde todos los deseos de los consumudores seran satisfechos.

K. KARIM

El mito digital, como cualquier otro relato mitico, no puede dejar de pre-
sentar rasgos religiosos. Los trabajos de Jacques Ellul pueden ser de ayuda
para desmititicar la retérica de la sociedad de la informacidn. El enfoque
de Ellul enlaza con la tradicidon que pretende analizar lo tecnoldgico no
tanto desde la economia, la sociologia o la politica, sino desde la perspecti-
va del mito, la espiritualidad y la religion. Mas que adherirse a la interpre-
tacién tradicional de matriz semioldégico-marxista —o sea, el mito como
falsa conciencia o ideologia— Ellul veia al mito como un modo de con-
ceptualizar el mundo y darle un sentido a la experiencia. El mito se dife-
rencia de la ideologia porque
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esta mas metido en el alma, hunde sus raices mucho mas adentro, es mas per-
manente y ofrece al hombre un imagen fundamental de su condicién y del
mundo. Ademas, el mito es mucho menos «doctrinario» [...] El mito tiene un
poder de activacion mayor, la ideologia es mis pasiva (uno puede creer en
una ideologia pero quedarse a un lado). El mito no deja al hombre pasivo: le
leva a la accidn {en Karim, 2001: 123).

Segan Ellul, una ideologia no puede crear un nuevo mito. La ideologia
burguesa, por ejemplo, se basa en una serie de narraciones de matriz cris-
tiana donde se hablaba del progreso espiritual, a las que se suma el mito
iluminista de la ciencia. El resultado es el mito industrial del progreso tec-
noldgico y cientifico.

Se podria decir que en materia de mitos todo estd inventado. Ellul sos-
tiene que es muy dificil poder crear nuevos relatos miticos. La humanidad
ha reelaborado continuamente una serie de topicos que aparecen en todas
las civilizaciones, como los mitos del yo, del otro, del tiempo y del espacio,
del conocimiento, de la creacion y de la destruccion, de las causas y los
efectos. Estos marcos cognitivos —que «deben ser vistos como ahistéricos
e integrados a la existencia humana» (Karim, 2001: 119)— constituyen la
base sobre la que se construyen los mitos. De esta manera los mitos de pri-
mer orden se combinan para formar mitos de segundo orden (comunidad,
nacién, raza, divinidad, etcétera) y, a partir de ellos, podemos identificar
mitos de tercer orden como aquellos engendrados por las tecnologias di-
gitales. Por ejemplo el mito del yo (primer orden) genera el mito de la co-
munidad (segundo orden), el cual a su vez deriva en el mito digital de las
comunidades virtuales. En este sentido se puede sostener que todos los
procesos nacidos o relanzados por las tecnologias digitales —desde la glo-
balizacion hasta la inteligencia artificial— tienen un lado mitico (véase la
tabla 4.5).

Encuadremos mejor nuestro analisis. Al sostener, por ejemplo, que las
«comunidades virtuales» constituyen un mito de tercer orden fundado en
marcos cognitivos de segundo orden («parentesco», «comunidad», etcéte-
12), los cuales reenvian al concepto bisico del «yo», no queremos decir que
las comunidades virtuales «no existen» o que simplemente son una cons-
truccion ideoldgica. Las comunidades en linea existen, son reales y repre-
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Primer orden

Segundo orden

Tabla 4.5.
Los mitos digitales

Tercer erden {(Mitos Digitales)

Yo Parentesco Comunidades virtuales. ‘
Comunidad Desaparicién del estado-nacién/Aparicién de naciones en linea.
Nacién Cambios de identidad en linea.
Raza Globalizacién.
Otro Género Cambios de identidad en linea.
Naturaleza Ataques de hackers y crackers.
Divinidad Spam (correo basura)/Virus como castigo.
Enemigo Casta profesional gque domina la tecnologia (techies).
Historia Origen de empresas en un garaje (Apple).
Tiempo Comienzo/Final Comunicacidn sincronica (simultaneidad).
Millennium Bug (Y2K).
Tiempo real.
Aceleracion de la vida social y de la difusidn tecnoldgica.
Espacio Distancia Ciberespacio.
Geografia Aldea global.
Reaiictad virtual,
Ubicuidad {tecnologias anywhere/anytime).
Conccimiento Aprendizaje Casia profesionaf que domina ia tecnologia (techies).
Ciencia Masas de usuarios ignorantes (dummies).
Sabiduria ELearning,
Gnosis Long Life Learning.
Ubicuidad {tecnclogias anywhere/anytime).
Informacidn «en fa punta de los dedos».
Inteligencia artificial.
Creacion Vida Vida digital. .
Nacimiento Cambios de identidad en linea.
Renacimiento
Destruccion Muerte Miltennium Bug (Y2K).
Causas Accién Empresas start ups.
Trabajo Triunfo empresarial inmediato.
Efectos Recompensa Paraiso digital.
Castigo Miedo a la desconexion.

FUENTE: elaboracién def autor segun Karim (2001) y aportaciones propias.

sentan un aspecto vital en la vida de millones de sujetos. Esta practica so-

cial genera, por un lado, un discurso cientifico que tiende a definirla, clasi-

ficarla y encuadrarla tedricamente; por otro lado, y combinado con el

anterior, nacen discursos de caricter mitico que buscan promoverla, legiti-
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marla o estigmatizarla. Estos discursos, que terminan por enrarecer y difi-
cultar el trabajo tedrico, son los que nos interesan.

Las sociedades secularizadas recurren a los mitos para cubrir la necesi-
dad de lo sagrado y lo espiritual. [rénicamente, las sociedades tecnologicas
llenan este vacio con las maravillas técnicas y cientificas. La técnica —es-
cribe Ellul— «no elimina las tendencias religiosas sino que las subordina a
sus propios objetivos; encarna el sentido del misterio que alguna vez fue
terreno de la religion» (en Karim, 2001: 121). Asi como el mito de la rapi-
da difusién de internet y de las tecnologias digitales sirve para acelerar el
ciclo innovativo-productivo de la industria informatica (con periodos de
obsolescencia planificada de unos pocos meses), muchos otros mitos tam-
bién son funcionales al complejo tecnoindustrial. El mito, desde esta pers-
pectiva, es «manipulado para promover los objetivos ideologicos de los in-
tereses tecnologicos» (Karim, 2001: 115). Otro ¢jemplo: el mito de tercer
orden que anunciaba el Millennium Bug —o sea, la muerte de millones de
ordenadores el 31 de diciembre de 1999 a medianoche por una supuesta
incapacidad de los sistemas para gestionar las fechas al cambiar el siglo—
generd una avalancha de discusiones, inversiones en nuevos equipos y
contrataciones de servicios profesionales para evitar la catastrofe.” Segiin
Ellul, todos los mitos vinculados a la tecnologia conducen al mito del pa-
raiso, un lugar donde después de una sacrificada marcha todos los esfuerzos
seran recompensados. Como en una de las fabulas analizadas por Vladimir
Propp en la segunda década del siglo xx, la metanarracion digital propone
a los usuarios un programa narrativo donde la tecnologia aparece como el
objeto magico que nos ayudari a conquistar la felicidad.

Existe una dimensién mitico-religiosa en buena parte de los discursos
que hablan la tecnologia. El abanico abarca desde los discursos que otor-
gan a la tecnologia un rol salvador (Negroponte) hasta los que la asimilan
al infierno (Virilio), pasando por los discursos que equiparan el ciberespa-
cio con el paraiso o los temores milenaristas que se difundieron en di-

16. Cualquier semejanza con los movimientos milenaristas que anunciaban en el me-
dioevo el fin de una época, el juicio final y la llegada del Salvador no es mera coincidencia.
Mais informacidn sobre ¢l Millennium Bug en: http://en.wikipedia.org/wiki/Millen-
nium_Bug.
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ciembre de 1999. No hace falta indagar demasiado para descubrir que
muchos discursos sobre internet se basan en las descripciones biblicas del
paraiso. Las tesis de Jean-Francois Lyotard —que marcaron a fuego el de-
bate tedrico sobre la posmodernidad en la década de los ochenta— soste-
nian que el proyecto moderno, con sus aspiraciones de emancipacidén uni-
versal, habria sido totalmente destruido por la tecnociencia.”” La victoria
de la tecnociencia capitalista sobre los otros candidatos a la finalidad uni-
versal de la historia humana

es otra manera de destruir el proyecto moderno que, a su vez, simula que ha
de realizarlo. La dominacidn por parte del sujeto sobre los objetos obtenidos
por las ciencias y las tecnologias contemporinea no viene acompafiada de
una mayor libertad, como tampoco trae aparejado mis educacién publica o
un caudal de riqueza mayor y mejor distribuida (Lyotard, 1995: 30).

La liquidaciéon de la Modernidad abre las puertas a la condicién posmo-
derna, un momento histérico donde los grandes relatos emancipadores
han dejado su lugar a la incredulidad. Las narraciones que movilizaban a la
sociedad (la lucha por una sociedad sin clases y sin Estado, la construccién
de una democracia basada en la libertad, la fraternidad v la igualdad, la
conquista del paraiso cristiano) han sido reemplazadas por una nube de
Juegos lingiiisticos narrativos (Lyotard, 1993). Después de Lyotard llegarian
la muerte de las ideologias (jvivan las ideologlas!), el fin de la historia se-
gtn la infeliz frase de Francis Fukuyama y otros espejitos de colores crea-
dos para animar las tertulias de los intelectuales desencantados de los afios
ochenta.

St analizamos el espacio de los discursos sociales (Angenot, 1998) don-
de se desenvuelven nuestras conversaciones tedricas, queda claro que los

17. «La tecnoctencia parte de representaciones tecnologicamente construidas v se des-
arrolla por medio de agentes, objetos {tecnoldgicos), instrumentos y representaciones infor-
maticas {electrénicas y digitalizadas) que pueden estar distantes entre si [...] Entre los valo-
res subyacentes a la actividad tecnocientifica, algunos han adquirido un peso especifico
considerable (innovacién, beneficio, rentabilidad, eficiencia, etcétera), pese a que no eran
prioritarios para la ciencia moderna, mas centrada en los valores epistémicos» (Echeverria,
1998:56-58).
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grandes relatos —al igual que las ideologias dadas por muertas antes de
tiempo—, lejos de desaparecer, han estado y estin mas activos que nunca.
La tecnociencia, mas que Hquidar a las grandes narraciones, ha construido
un nuevo edificio discursivo, un Gran Relato Digital ——o, mejor aiin, un
Grand Récit Numérigue— sobre el que se han montado los no menos gran-
des proyectos y utopias que nos han alimentado en estos afios, desde la new
economy hasta las information highways.” Un discurso tedrico sobre las hi-
permediaciones no puede dejar de reflexionar criticamente sobre estos re-
latos miticos que se cruzan en nuestras conversaciones sobre las comuni-
caciones digitales.

Si las nuevas ideologias de la comunicacién pretenden propagar una
verdad absoluta e indiscutible, una aproximacion tedrica a las hipermedia-
ciones debe, en primer lugar, desmalezar un terreno superpoblado de dis-
cursos heterogéneos, construir un diccionario propio y realizar una deli-
mitacién de su territorio por medio de una identificacion de sus postbles
interlocutores. Como en cualquier otro discurso cientifico, también es ne-
cesario explicitar las propias condiciones de produccion discursiva (Veron,
1995). Debemos aclarar(nos) cuiles son esas condiciones y las relaciones
que se establecen entre ellas, sin olvidar en ningin momento que no se
pretende contar una verdad absoluta sino relativa. Otras lecturas son siem-
pre posibles y otras perspectivas tedricas son siempre necesarias.

18. «La tecnociencia de finales del siglo XX mantiene vigentes “grandisimos relatos” (teo-
ria darwinista de la evolucidn, informacionisme, teoria relativista del espacio y el tiempo,
cosmologia del Big-Bang, fisica de particulas, biogenética, etcétera) y, sobre toda, grandisi-
mos proyectos por realizar {globalizacién del mercado, conquista del espacio, robotizacion
de la produccion, etcétera)» (Echeverria, 1998:51).
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Economia politica de las
hipermediaciones: la produccion

Histéricamente se ha visto que la tendencia dominante

ha sido estudiar a los productores,

a los productos y, de éstos, a los receptores.

Ahora es el momento de estudiar las multiples relaciones
entre estos tres elementos integrando, en lugar de aislando,
los diversos elementos que intervienen en lo comunicativo.
G. OrozCcO GOMEZ

La tecnologia permite, ahora, fundir
el proceso de composicion con el de grabacién.
M.JAGGER

En las fronteras de la tradicion critica de Francfort, a finales de los afios se-
tenta, se fue delineando en algunos centros de investigacion britanicos la
llamada economia politica de la comunicacién y la cultura (Golding y
Murdock, 1997, 1992; Mosco, 1996). Desde el mismo nombre elegido pa-
ra identificar a este enfoque tedrico ya se delata su raiz materialista y su
deuda con el marxismo clasico. La economia politica de la comunicacion
y la cultura —un planteamiento que se proponia analizar los procesos de
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produccidn, circulacién y consumo de bienes culturales sin abandonar la
lectura critica pero evitando las trampas del apocalipticismo frankfurtia-
no— trabajaba para dar respuesta a preguntas como: ;cuales son las rutinas
productivas de los trabajadores de la cultura? ;Cémo se verifica la division
del trabajo dentro de la industria cultural? ;Cémo es el consumo de las
mercancias culturales? ;Cuales son las estrategias de comercializacién des-
tinadas a sacar todo el jugo posible a un producto cultural? La economia
politica de la comunicacion y la cultura se proponia, ademas, ir mas alla de
la clasica denuncia de la propiedad capitalista de los medios para compren-
der de manera sistémica el funcionamiento de la industria cultural.

En esta segunda parte realizaremos un viaje por los procesos de pro-
duccidn, distribucidén y consumo sobre los que se asientan las hiperme-
diaciones. Organizaremos nuestro recorrido a partir de esta triparticioén
s0lo con fines descriptivos: como sostiene Orozco Gomez en la cita que
abre este capitulo, debemos pensarlos desde una perspectiva integrada,
prestando atencidn a las malaples relaciones entre esos tres procesos. Entre
otras cosas, no podemos entender las nuevas formas de «produccién cola-
borativa» si po nos metemos de lleno en las transformaciones de los proce-
sos de consumo cultural.

Al convertir a su mercancia en una masa inquieta de bits, las comunica-
ciones digitales han renovado todas las fases del proceso social de produc-
cidn. A las nuevas maneras de crear la comunicaciéon —que desafian a la
«produccidn en serie de bienes estindar» denunciada por Adorno y Hor-
kheimer (1981)— se suceden logicas de distribucion innovativas y una re-
configuracién de las formas de consumo cultural (Garcia Canclini, 2007).
La comunicacidén digital pone en jaque a un modo de produccidn cultural
nacido en el siglo Xv con la imprenta —la «primera linea de produccién»,
como no se cansaba de repetir McLuhan— y consolidado en el periodo
que abarca desde la segunda mitad del siglo X1x hasta la primera mitad del
XX, en un arco temporal que va de la prensa de masas a los medios electro-
nicos.

En las proximas piginas analizaremos cémo se produce, distribuye y
consume la comunicacidén hipermedidtica. Eso nos obligara, al menos en
una primera etapa de nuestro recorrido, a contemplar sectores de la pro-
duccidn aparentemente lejanos al mundo de la comunicacion (por ejem-
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plo el universo del software). Estas digresiones son necesarias para com-
prender el momento productivo de las hipermediaciones, ya que una bue-
na parte de las nuevas experiencias comunicativas esta recalcando los pasos
de formas de organizacién y distribucion propias del mundo informatico.
A estas miradas laterales se suman las miradas hacia atras. No podemos
comprender las dinAmicas de los nuevos medios si los aislamos de los vie-
jos medios. Si uno dirige su mirada hacia los blogs u otras experiencias de
comunicacién participativa, estd obligado a mirar a los medios informati-
vos tradicionales, v si analiza las experiencias hipertextuales, no puede de-
jar de reflexionar sobre sus consecuencias en el lenguaje audiovisual. Fi~
nalmente, el analisis de los procesos hipermediaticos nos llevara, una y otra
vez, a establecer enlaces con las reflexiones que se hicieron en la primera
parte de este texto. Ademas, en el analisis de cada una de las fases del pro-
ceso iremos identificando diferentes interlocutores que nos permitiran
enriquecer el mapa de posibles conversaciones tedricas sobre las hiperme-
diaciones, al cual retornaremos en la parte final del libro.

5.1. Los nuevos modos de produccion

El open source esta haciendo, por la innovacién de masas,

lo que la linea de montaje hizo para la produccién de masas.
Hay que estar listos para la época donde la colaboracién
reemplaza a la corporacién.

T. GOETZ

Todos tenemos sed. Todos hemos tomado esa bebida gaseosa al menos una
vez en nuestras vidas. La gran empresa de Atlanta fabrica y nos ofrece, co-
mo decia un viejo eslogan de la compaiia, la «pausa que refrescar. Nos-
otros la compramos y bebemos. Si leemos su lista de ingredientes, descu-
briremos una serie de componentes genéricos: agua, aziicar, cafeina,
etcétera. Aun juntando todos estos ingredientes seriamos incapaces de fa-
bricar la misma gaseosa o de modificar su sabor para adaptarlo a nuestro
gusto. La compaiiia, cuenta la leyenda popular, custodia esta formula ma-
gica como uno de sus tesoros mas preciados. Un cuerpo juridico de leyes
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y una economia fundada en el principio de la propiedad intelectual avalan
todo el proceso.

La produccidén y distribucién de software funcionan de la misma for-
ma. Los ordenadores necesitan un sistema operativo para poder funcionar.
Casi todos hemos usado al menos una vez ese sistema operativo. La gran
empresa de Seattle lo fabrica v se ofrece para juntar Your potential. Our pas-
sion. De la misma manera que la famosa empresa de Atlanta, la no menos
fammosa empresa de Seattle —avalada por las leyes y el principio de la pro-
piedad intelectual— no da a conocer su receta, o sea el codigo de su siste-
ma operativo. El control sobre el codigo fuente (source code) es la piedra
fundamental del régimen de propiedad intelectual de la industria del soft-
ware. En este esquema el poder esta del lado del productor: el usuario ex-
presa una demanda y el productor la trata de interpretar para poder satisfa-
cerla lo antes posible. Sin embargo, las demandas son fragmentarias,
mutantes y 2 menudo particulares. Los productos, en definitiva, satisfacen
sOlo en parte las necesidades de los usuarios.

Elsistema de codigo abierto {open source) invierte esta logica. Dentro de
este régimen el codigo —la férmula secreta que hace funcionar un siste-
ma operativo o una aplicacién— puede ser difundido libremente y cual-
quiera puede modificarlo. Mds que compartir informacién entre pares
(P2P) como en los sistemas de intercambio de canciones en formato MP3,
en este caso estarlamos hablando de una «produccion P2P» (Goetz, 2003)
(véase la tabla 5.1).

Segiin Weber (2004: 1), el sistema de cddigo abierto es un «experimen-
to de construccién de una economia politica —o sea, un sistema sosteni-
ble de creacidn de valor y un conjunto de mecanismos de gobierno—
basado en el derecho a distribuir libremente un producto. Estas nuevas ex-
periencias «desaftan algunas teorias convencionales sobre la organizacidon
de la produccién y a cdmo ésta afecta y es afectada por la sociedad» (ibid.:
8). Las preguntas que nacen a partir del codigo abierto son muchas... ;Por
qué miles de programadores de todo el mundo invierten tiempo y esfuer-
zo en mejorar y hacer evolucionar un bien piblico? ;Por qué un produc-
to tan complejo como un sistema operativo —una especie de organismo
con infinidad de lineas de codigo vinculadas entre si— puede ser mante-
nido en vida por una estructura global de voluntarios? Si para una empre-
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Tabla 5.1
La logica del codigo abierto

Los 10 principios del codigo abierto

4 El software debe poder ser regalado o vendido libremente.

8l El codigo fuente debe estar incluido u obtenerse libremente.

B La redistribucion de madificaciones debe estar permitida.

Las licencias pueden requerir que las modificaciones sean redistribuidas sélo
como parches (patch files).

Nadie puede quedarse fuera.

Los usuarios comerciales no pueden ser excluidos.

Deben aplicarse los mismos derechos a todo el que reciba el programa.

Los derechos del programa no deben depender del hecho de que éste sea
parte de una particular distribucién de software.

La licencia no puede obligar a que otro software que sea distribuido con el
{ software abierto deba también ser de cédigo abierto.

i No debe requerirse la aceptacitn de ta licencia por medio de un acceso por
B clic de ratén o de otra forma especifica del medio de sopaorte del software.

FuenTe: elaboracion del autor segin hitp.//www.opensource.org.

sa organizada jerarquicamente, con una bien defimda divisién interna del
trabajo, resulta complicado afrontar proyectos de esta envergadura... ;co-
mo es posible que una red mundial de programadores pueda desarrollar
un producto como Linux? El sistema de codigo abierto propone tres
grandes desafios a la economia politica:

*  Motivacién: ;por qué talentosos informaticos dedican parte de su tiem-
po a desarrollar un sistema por el cual no obtendran una compensacion
directa? Una respuesta puede venir de las posibilidades que ofrecen los
sistemas de codigo abierto a los programadores. Crear funciones cool o
resolver de manera elegante un problema informatico es una buena
forma de ganar el reconocimiento de los colegas e incrementar el pro-
pio prestigio dentro de una red de conversaciones. Pero la simple moti-
vacién personal no basta para explicar el éxito del codigo abierto. En
estos procesos intervienen logicas econdmicas y politicas. Algunos in-
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vestigadores han querido ver, en los movimientos de codigo abierto, al-
gunas caracteristicas de la economia del don (giff economy) (Weber, 2004:
149). Los regalos que la gente ofrece —su trabajo, su saber— sirven pa-
ra consolidar una comunidad y crear una obligacidén. En ella los partici-
pantes ofrecen su trabajo a la comunidad v la red se encarga de hacerlo
legar a todos sus miembros. Por otro lado, el sentimiento de comuni-
dad se amalgama por factores secundarios como la definicién de un
gran enemigo que se debe vencer (las pricticas monopolistas de los gi-
gantes de la informatica). Las 1ogicas politicas, en cambio, nos conducen
a otro género de preguntas. ..

Coordinacion: ;cdmo funciona un sisterna donde cada uno de sus com-
ponentes elige qué parte del software debe desarrollar? ;Coémo se regu-
lan las miles de contribuciones en ausencia de dispositivos centralizados
de control? Diseflar e implementar un software siempre es un proceso
complicado, incluso dentro de una empresa multinacional con estruc-
tura centralizada e ingentes recursos destinados a investigacion y des-
arrollo. Frederick Brooks propuso una ley segun la cual, si en un pro-
yecto software se aumenta la cantidad de programadores implicados, el
trabajo realizado disminuye linealmente y la complejidad del sistema (y,
por lo tanto, su vulnerabilidad) aumentan geométricamente. La Ley de
Brooks nos recuerda que no basta con sumar inteligencias a un proyec-
to para garantizar su €xito; por el contrario, esto puede tener efectos
contraproducentes debido a la complejidad de los sisternas de significa-
ci6n y a las imperfecciones de la comunicacién humana (Weber, 2004:
61). Una mayor cantidad de programadores trabajando en el mismo
proyecto termina por frenarlo y aumentar el nmero de bugs (errores
de programacién). Desde esta perspectiva, el disefio e implementa-
ci6n de un software de codigo abierto, con sus miles de programadores
trabajando desde todos los rincones del planeta, aumentaria la posibili-
dad de cometer errores. Sin embargo, la autoorganizacion de los par-
ticipantes revierte esta tendencia. El mundo del sistema operativo Linux
—quizds el ejercicio mas conocido y exitoso de open sourdng— esta
atravesado por una trama de intercambios donde se discute (y se dispu-
ta) la evolucidn del sistema. Cada programador que pretende sumar o
mejorar alguna funcién debe respetar un procedimiento de evaluacién.
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La propuesta, ademas de ser debatida en linea, debe pasar por una serie
de controles a cargo de los responsables de las diferentes partes del c6-
digo del sistema.

El mundo Linux posee jerarquias y protocolos que regulan el flujo
comunicativo v la evolucion del software. Esta estructura piramidal de
poder se fue desarrollando a medida que el sistema evolucionaba y se
enriquecia con nuevas aportaciones. Otros proyectos fundados en el
cbdigo abierto pero de menor alcance poseen estructuras mucho me-
nos formales. Sin embargo, proyectos similares a Linux, como el Apache
Group, han formalizado atin mas su estructura, por ejemplo incorpo-
rando un sistema de e-mail voting para someter cualquier cuestién técni-
ca a la decision de los miembros de la comunidad (Weber, 2004: 92}.

*  Complejidad: ;cdmo es posible que existan sistemas de software suma-
mente complejos —como Linux o Apache— desarrollados por miles
de programadores esparcidos por el mundo? La realidad de internet nos
demuestra que en estos casos muchos principios de la teorfa de la orga-
nizacion clasica no suelen ser aplicables. Al reducir los costes de comu-
nicacion y transacciodn, la red promueve la formacioén de comumdades
virtuales hasta el punto de afrontar tareas complejas. Los sistemas de co-
digo abierto no son precisamente cadticos, ya que poseen una determi-
nada arquitectura de la participacion, una estructura que rescata las me-
jores contribuciones y evita las subdivisiones (forks). ;Por qué los
productos realizados segun la 16gica del coédigo abierto no se dividen
en infinidad de subsisternas (code forking), de la misma manera que las es-
pecies biologicas? Es evidente que cualquier intento por generar otro
recorrido evolutivo del software generaria una reduccidén del mercado,
con el consigmiente perjuicio para todos los miembros. A esto se suma
el miedo a ser aislado por la comunidad si se rompen los estindares
aprobados por los informiticos ubicados en la parte superior de la pird-
mide (incluido Linus Torvalds, el creador de Linux).

El movimiento del cédigo abierto también desmonta la clisica oposicién
entre productor y usuario. Ahi donde el lenguaje convencional de la eco-
nomia de la era industrial identificaba productores y consumidores (provi-
sién y demanda), el proceso del codigo abierto



HIPERMEDIACIONES

188

revuelve estas categorias. Los usuarios del software de codigo abierto no son
consumidores en el sentido tradicional de la palabra [...] nadie consume el
software como si fuera una pieza de pan; el software puede ser copiado un
namero infinito de veces sin ningtn coste [...] El usuario s¢ integra dentro
del proceso de produccidon de una manera profunda (Weber, 2004:73).

En esta logica, el rol de los usuarios —ahora también convertidos en pro-
ductores— es fundamental. Eric von Hippel (1988) nos habla de una in-
novacioén guiada por el usuario (user-driven) y nos recuerda que los usua-
rios, cuando se les otorga el poder, son capaces de generar procesos de
innovacidén mucho mas veloces y eficientes que los de las empresas. Este
proceso, que perfila un paradigma que va mucho més alla de la tradicional
divisién del trabajo de la era industrial, se conoce como innovacién distri-
buida (distributed innovation) y constituye uno de los pilares de la denomi-
nada wikinomics (Tapscott y Williams, 2006).

5.1.1. El misterio de las catedrales: cooperacion voluntaria
descentralizada

Eric Raymond (2001), un hacker convertido en etnografo del movimiento
de cddigo abierto, opone la logica productiva de la catedral a la logica del
bazar. Las grandes catedrales medievales fueron proyectadas y construidas
por una estructura jerirquica de ingenieros, técnicos y artesanos coordina-
dos por una autoridad central; en el bazar conviven y se confrontan dis-
cursos, propuestas y enfoques. El bazar, en otras palabras, es como una
gran conversacién de la cual emergen configuraciones colectivas. Segin
Raymond, el mundo del coédigo abierto pertenece a la dimension del ba-
zar peto ha demostrado ser capaz de construir grandes catedrales digitales.

Tanto la metafora del bazar como algunas propiedades del ambiente re-
gido por las normas del codigo abierto que hemos indicado podrian dar la
idea de un espacio cadtico y desorganizado. Nada mas lejano de la reali-
dad: la comunidad que produce un sistema como Linux, como cualquier
otra comunidad, posee v respeta un conjunto de principios de organiza-
cién. Existen reglas para entrar (y salir) de la comunidad, lideres, relaciones
de poder, recorridos internos de formacién y socializacion, etcétera. Si
consideramos que el cdédigo abierto es como una gran conversacion, es
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evidente que deben existir reglas discursivas (los enunciados deben ser en-
tendidos por la comunidad) v mecanismos de inclusion/exclusion (no se
puede decir cualquier cosa). El sistema se funda en la idea de distribucién
y no en la de exclusién (cualquiera puede, potencialmente, decir algo en
esta conversacién). Lo mis importante del c6digo abierto, por tanto, no es
el programa que se produce sino el mismo proceso de produccién y la
nueva nocidon de propiedad que lo sustenta: todos son, a su manera y en
parte, duefios del gran debate que orienta la evolucién del sistema opera-
tivo.'

La apertura del juego a una comunidad de programadores permite lle-
var adelante evaluaciones del software que superan las posibilidades de be-
ta testing de cualquier empresa. Ninguna compania informitica puede per-

1. ;Como se resuelven los errores de programacion? Segin Danny Hillis existen dos pa-
radigmas: Ingenieria o evolucion, En el primer caso el arquitecto de software define el pro-
blema que una jerarquia de técnicos bajo su mando tratara de resolver. Después de indicar
une o varios posibles recorridos, el arquitecto dividir la tarea en diferentes partes y encar-
gari su realizacidn a determinadas personas. Esto, que sobre el papel suena tan ordenado y li-
neal, a menudo en la realidad de las grandes empresas es un proceso cadtico.Varios testimo-
nios recogidos por Rose dan cuenta de la situacidn concreta que se vive en las lineas de
produccidn digital: procesos ineficientes que van a contrapié de las imagenes de marca di-
fundidas por las mismas empresas, programadores que realizan «parchess (paichesj de Gltima
hora para tapar los agujeros del software, desconocimiento del ¢édigo por parte de los mis-
mos creadores de un sistema, etcétera (Rose, 2004: 63).

La solucién evolutiva trabaja sobre otras bases. En algunos casos el arquitecto define el
problema; si el problema es lo suficientemente importante, atraerd a grupos de informaticos.
A continuacion cada grupo trabajard paralelamente y al mismo tiempo en la resolucion del
problema. De este proceso surgirin diferentes soluciones, las cuales se iran depurando a par-
tir de un proceso de seleccién. El paradigma evolucionista acelera notablemente la solucién
de los problemas, superando a la mis eficiente organizacidn, pero no es ficit de implementar
en una empresa. Ninguna estructura con fines de lucro puede permitirse tener a tantos pro-
gramadores trabajando de forma simultanea v experimentando soluciones alternativas a un
mismo problema (alld por 1992, Linux llegd a tener un upgrade cada dos dias). En este para-
digma caracterizado por la descentralizacidn, nadie decide cuantos grupos trabajarin en un
proyecto, qué caminos han de ser explorados ni quién realizara qué parte del proyecto. Co-
mo se puede observar, cada paradigma posee sus incticiencias y virtudes. El sistema de c6di-
go abierto reivindica una produccion voluntaria y paralela, dejando amplia libertad a los in-
formiticos respecto a dénde colocar sus recursos.
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mitirse el lujo de pagar a miles de programadores en todo el mundo para
que pongan a prueba y discutan cdmo mejorar su software. Por el contra-
rio, los usuarios son quienes terminan por realizar el festing una vez com-
prado el software. Los sistemas o aplicaciones creados con elsistema de co-
digo abierto siempre estin en versién beta. Apenas un programador
descubre un bug lo comunica a la comunidad y ésta se encarga de solucio-
narlo e integrar la correccion al sistema. La gran conversacidn que se
construye alrededor del software con cddigo abierto actia como media-
dora en la resolucién de conflictos. La cuantiosa documentacidn sobre Li-
nux disponible en linea es una referencia ineludible para los programado-
res y la puerta de ingreso obligada para los nuevos miembros que
pretenden sumarse a la comunidad.?

Algunas de estas discusiones —impensables si no existiera una red digi-
tal de comunicacion que las sostiene— son estructuradas mientras que
otras son informales y ventilan opiniones personales:

A medida que la arquitectura evoluciona, son necesarios nuevos recorridos
de comunicacibén para que el trabajo en colaboracidn sea exitoso. Pero estos
recorridos no estin formalizados dentro de la organizacién. Por esta razén (y
no es la Gnica, por supuesto), la comunicacion informal, sin planificar, es tan
fundamental para las organizaciones (Weber, 2004: 86).

Esta presencia de conversaciones informales alrededor del software de c6-
digo abierto reduce la importancia de la racionalidad técnica dentro de di-
chos procesos productivos. O mejor: «La racionalidad técnica se encuentra
profundamente conectada a la organizacién social de la comunidad que la
enactOa» (Weber, 2004: 165). La actividad del programador que participa
en una comunidad de creadores de software incluye una fuerte presencia
del hacer lingiiistico. El principio de hablar mucho (to talk a lot) es funda-

2. Estas conversaciones son fundamentales para la supervivencia de la comunidad v la
evolucién del sistemna. Circula un chiste en la comunidad Linux: «;Cudntos programadores
se necesitan para cambiar una bombilla? Diecisiete. ;Por qué? Diecisiete para discutir la li-
cencia, diecisiete para debatir su arquitectura, diecisiete para analizar la posible conspiracién
detris de la poca vida de las bombillas, etcétera, hasta que, finalmente, un programador cam-
bia la bombilla y los otros dieciséis discuten si la solucién era la correcta.
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mental para los proyectos basados en el codigo abierto: las negociaciones,
conflictos y acuerdos publicos son los que mantienen en vida a la comuni-
dad y permiten la evolucidn del sistema. El uso intensivo de las listas de
distribucién, donde todo lo que dicen los participantes queda registrado
en un archivo (record-keeping) obliga a incrementar la claridad y precision
de los enunciados.

El c6digo abierto se presenta como un caso extremo dentro de la eco-
nomia del conocimiento y abre nuevas perspectivas a los investigadores de
la cooperacion a gran escala (large-scale cooperation). Si consultamos la web
www.sourceforge.net, un punto de referencia para la comunidad de pro-
gramadores, encontraremos mas de 166.000 proyectos participativos para
la produccidn de software de cddigo abierto.® Pero el software s6lo es el
comienzo: «Asi como la linea de montaje sirvid a la industria manufactu-
rera, el c6digo abierto sirve a la economia del conocimiento» (Goetz,
2003). En casi todos los campos cientificos y profesionales existen proyec-
tos de codigo abierto: desde la identificacion del genoma humano hasta el
proyecto SETL* dedicado a analizar sefiales del espacio en la bsqueda de
inteligencias extraterrestres, pasando por el proyecto Gutenberg,® que ya
lleva digitalizados miles de libros. Todos estos proyectos tienen algo en co-
miin: una comunidad comparte un objetivo y una serie de tareas, y los re-
sultados obtenidos sirven a millones de usuarios. Desde la perspectiva de la
economia politica podria decirse que en estos entornos colaborativos se
invierte la razdn capitalista, ya que la mayoria se aprovecha de lo produci-
do por una minoria.

Pero no todo son rosas en el mundo del cédigo abierto. Cusumano
(2004) indica que el mundo del software comercial v el Free and Open
Software (FOSS) no son tan antagénicos. A menudo estos universos se su-
perponen, por ejemplo cuando los informaiticos usan su prestigio como
programadores free para escalar posiciones dentro de las grandes empresas.
Por otro lado, Cusumano apunta sus criticas hacia el mito que sostiene la
superioridad de los programas de codigo abierto. Segiin este investigador

3. Datos de enero de 2008.
4. htp://setiathome berkeley.edu.
5. http://www.gutenberg.org.
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del MIT, existe una amplia gama de FOSS con diferentes niveles de cali-
dad de cédigo, evaluacidon y documentacién. Si los profetas del codigo
abierto reivindican la gran cantidad de programadores que participan en la
creacién y evolucidn de un programa o sistema abierto, Cusumano les res-
ponde:

Los datos indican que, si bien hay un gran ntimero de proyectos de codigo
abierto en el mundo, quizas algunos millares, la gran mayoria de los proyectos
cuenta con pocos programadores ¢ incluso menos usuarios. En efecto, un na-
mero pequefio de programadores escribe la mayor parte del codigo abierto
del mundo (2004: 26).5

Frente a la logica del bazar, Cusumano reivindica a las grandes catedrales
medievales, esos impresionantes proyectos nacidos con una filosofia top-
down. Notre Dame de Paris o el Duomo de Milan «no emergieron del
caos semiorganizado de los bazares medievales».Y concluye:

El beneficio es una gran motivacién para la gente [...] los monopolios pue-
den ser irritantes e impedir la creacidn, y el c6digo abierto es una importante
contraestrategia y un mecanismo para distribuir la innovacién. Pero los datos

6. Esta concentracién de la actividad open source en grupos pequerios se verifica también
en la asistencia a usuarios. Un estudio realizado por el MIT Sloan School of Management
{Lakhami y von Hippel, 2003) sobre la participacidon de los usuarios en la asistencia en linea
de Apache —el sistema de codigo abierto mis difundido para la gestidn de servidores
web— confirma esta concentracién. El Apache Development Group no ofrece un servicio
de soporte oficial: la resolucién de los problemas estd en manos de la comunidad de usua-
rios, quienes se han organizado en newsgroups para buscar y compartir entre ellos las solucio-
nes. Este sistema abierto de ayuda es muy eficiente, ya que los usuarios encuentran una so-
lucidn a su problema en el 98% de los casos.

El estudio —que abarco el periodo desde 1996 a 1999, casi 12.000 intervenciones en el
Apache Usenet Help Site— demostrd que el 50% de las respuestas provenian del 2% de los
programadores. En otras palabras, unos 100 programadores eran los proveedores de la mayor
parte de la informacion del sistema de ayuda. Los 10 autores mas prolificos habian tenida
varios cientos de intervenciones en el Apache Usenet Help Site. Otro dato clave: los partici-
pantes dejan su nombre junto a su intervencion, lo cual permite que se les identifique. A
mayor cantidad de intervenciones, mayor prestigio y reputacidn dentro de la comunidad de
usuarios Apache.
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nos sugieren que el codigo abierto no ofrece una alternativa, ya que se limita
a producir nada mas que una fraccidn del software que se necesita para hacer

tuncionar al mundo (ibid.: 27).

Si bien no nos interesa hacer futurologia, no podemos dejar de coincidir
con Cusumano cuando sostiene que el software comercial, free y open,
seguird coexistiendo durante muchos anos. Al igual que en la ecologia
mediatica, diferentes especies conviven dentro de una misma red socio-
técnica, dando lugar a movimientos de repulsion, confrontacion e hibri-
dacidn.

5.2. La comunicacién cooperativa descentralizada

sPor qué es tan importante el desarrollo del cédigo abierto para el estudio
de las hipermediaciones? Porque en los Gltimos afios muchas de las practi-
cas y logicas de trabajo que caracterizan a las comunidades de programa-
dores han permeado el mundo de la produccién comunicacional. En este
caso el trabajo cooperativo no busca desarrollar un instrumento (un soft-
ware, un sistemna operativo) sino que se aplica a la generacion y distribu-
cidén de contenidos (noticias, fotografias, videos, musica, etcétera).

Varios procesos confluyen en las nuevas formas cooperativas de produc-
cién comunicativa. Por un lado la red digital permite el intercambio de
contenidos entre miles de sujetos rompiendo con el modelo uno-a-
muchos que caracterizaba al broadcasting; por otro, la estandarizacién y aba-
ratamiento de la tecnologia ha puesto en las manos de millones de usuarios
instrumentos sencillos v ficiles de usar para la creacidén y manipulaciéon
textual. Si los tedricos del hipertexto de finales de los anos ochenta habian
introducido en sus anlisis la dimension politica de estas mutaciones tec-
noldgicas —en el hipertexto el hecho de poder pasa del autor al lector
(Landow, 1995, 1997)—, entonces era muy dificil imaginar el estallido de
las nuevas formas colaborativas de comunicacidon que emergieron a princi-
pios del siglo xx1. En esta seccién analizaremos brevemente dos de las ex-
periencias mas importantes que caracterizan a la web 2.0 (O Reilly, 2005;
Piscitelli, 2005a; Cobo Romani y Pardo Kuklinski, 2007).
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En la seccion 2.1.4 mencionamos la aparicidon de una nueva fase evolu-
tiva en el desarrollo de la World Wide Web. El texto de Tim O’Reilly
(2005) What Is1Web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next Ge-
neration of Sofiware contribuyd notablemente a la difusién del concepto de
web 2.0. En ese articulo, méis que definir a la web 2.0, O’Reilly la opone a
la web 1.0. En la nueva fase la red dejaria de ser considerada una simple vi-
driera de contenidos mas o menos multimedia para convertirse en una
plataforma abierta que favorece y promueve la participacién de los usua-
rios. La web 2.0 abandonaria la estaticidad de la vieja web y propondra
una practica mas avanzada que el clasico surfing de piginas. O’Reilly sinte-
tiza la oposicidn por medio de una tabla donde se confrontan —de mane-
ra un tanto confusa— diferentes servicios (mp3.com frente a Napster),
tormas de medicion (descargas de paginas frente a costes por clic), mode-
los de negocios {especulacion con los dominios frente a optimizacioén en
motores de basqueda) y filosofias que animarian a ambas webs (publica-
cidn frente a participacidén) (véase la tabla 5.2).

5.2.1. Blogging in the wind

La difusion de los weblogs fue uno de los primeros sintomas de que algo
estaba cambiando en internet. Por mas que se declamara lo contrario, en la
primera década de desarrollo de la web la distancia entre autor y lector era
casi similar a la del libro impreso. Si bien muchos uvsuarios se animaron a
crear sus paginas personales, el modelo seguia siendo el del broadcasting.”

A finales de los afios noventa muchas de esas paginas personales co-
Menzaron a INCorporar un espacio que permitia a sus lectores agregar co-
mentarios a los articulos y una serie de dispositivos que facilitaban la pu-
blicacién de posts escritos por sus creadores. En 1998 habia un punado de
estos sitios llamados weblogs o directamente blogs, tal como les denomino
Jon Barger en diciembre de 1997. Segtin la Wikipedia, un weblog es

7.En esta primera década la World Wide Web no tenia un lenguaje proprio y las conta-
miinaciones con los otros medios eran mas que evidentes; la maqguetacién de las paginas se
parecia a la del libro o diario impreso, los sitios se abrian con una presentacién no interacti-
va (splash screens, segin Nielsen, 2000) que remedaba a la televisidn, etcétera.



ECcONOMIA POLITICA DE LAS HIPERMEDIACIONES: LA PRODUCCION

Tabla 5.2.

La contraposicion entre la web 1.0 y la web 2.0

Uno-a-muchos.

Muchaos-a-muchos.

Publicar.

Contenidas iguales para todos (os usuarios.

Participar.

Contenidos personaiizados para cada usuario.

Informacién aislada en sitios webs.

Contenidos interconectados (RSS) por medio de tags.

Produccion individual/institucional.

Produccidn colectiva.

Valor de la informacion.

Usuario ee y navega.

Vaior de la interconexidn {sindicacién).

Usuario iee, navega y produce informacian.

Webs estaticas.

Webs dinamicas (bases de datos).

Interconexidn usuanos/informacion.

Directorios (taxonomias a cargo del productor).

interconexion usuarios/informacion/objetos/procesos.

Tagging a cargo det usuario (folksonomy).

Extraccion de datos entre programas (screen scraping).

Servicios web.

Cliente-servidor.

Sitios «vidrigran,

Entre pares (P2P).

Aplicaciones web.

Sisternas de gestion de contenidos.

Wikis.

Webs personales.

Tiempo de permanencia de los usuarios en un sitio
(stickiness).

Blogs.

Sindicacién de contenidos.

Especulacién con los dominios.

Optimizacién posicidn en motores de hlsqueda.

Descargas de paginas (page views).

Coste por clic.

DoubleClick Google AdSense
Ofoto Flickr

Akamai BitTorrent
mp3.com Napster
Britannica en linea Wikipedia

FUENTE: elaborade segin O'Reilly con aportaciones det autor.
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un sitio web periddicamente actualizado que recopila cronologicamente tex-
tos o articulos de uno o varios autores donde el mas reciente aparece prime-
10, CON Un uso o tematica en particular, siempre conservando el autor la liber-
tad de dejar publicado lo que crea pertinente. Los weblogs usualmente estin
escritos con un estilo personal e informal.® '

Entonces los bloggers comenzaron a intercambiarse listas de weblogs (blo-
grolls), dando lugar a un proceso de agregacidn y creacidén de comunida-
des. En julio de 1999 la empresa Pitas presentd un sistema que facilitaba
la creacidn de estas bitdcoras y al mes siguiente Pyra lanzé Blogger, el ins-
“trumento hasta ahora de mayor éxito para la creacidén de weblogs. En los
afios sucesivos le seguiran otros sistemas como Moveable Type, Edit This
Page o Word Press. Esta primera generacion de blogs contenia una dosis
variable de enlaces, comentarios y articulos, estos Gltimos escritos con un
estilo personal (recordemos que los blogs descienden de las paginas web
personales). En muchos casos los weblogs sirvieron para filtrar informa-
cién —algo fundamental en un medio donde existe una tendencia a la in-
toxicacién informativa o «nfoxicacién» (Cornella, 2000)— y centrar la
atencién de los navegantes sobre sitios determinados (pre-sutfing) (Blood,
2000; Piscitelli, 2005a; Granieri, 2005; Orihuela et al., 2005; Lopez Garcia,
2005; Cerezo, 2006).

Esta explosion de los weblogs fue generando diferentes descendencias,
desde blogs decididamente personales hasta experiencias informativas ins-
piradas en la prensa tradicional (Cebrian Herrero y Flores Vivar, 2007), pa-
sando por blogs empresariales o literarios. Pero sobre todo algunas tecno-
logias Uegadas a posteriori han determinado la evolucion de este medio. Los
enlaces inversos (trackbacks), por ejemplo, permiten saber cuando otro blog-
ger ha enlazado un post.’Todos los enlaces inversos aparecen de manera au-
tomatica junto con los comentarios. La sindicacion a través de sistemas
como el RSS (Really Simple Syndication) —un formato XML (eXtensible
Markup Language) desarrollado para reutilizar la informacién proveniente
de sitios que se actualizan con frecuencia— permite que los textos publi-
cados puedan ser recuperados y «leidos» por muchos otros medios. La

8. htep://es.wikipedia.org/wiki/Weblog (25 de enero de 2008).
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existencia de motores de basqueda exclusivos de la blogostera como Tech-
norati’ también ha contribuido a consolidar este medio comunitario y co-
operativo. El sistema Twitter," al permitir el envio de breves contenidos a
lo largo del dia y la formacion de comunidades de lectores (followers) fieles
a estos relatos hiperfragmentados, ha llevado la practica del blogging a un
nivel microtextual.

Otro proceso que cabe considerar es la contaminacion de los blogs con
otros medios, lo que ha dado lugar a una convergencia con otros lenguajes.
Los fotoblogs (o fofologs} son weblogs cuyos componentes principales son
documentos iconograficos. Algunas iniciativas como Flickr van mas alla de
la 16gica del fotoblog v se proponen como un archivo iconografico abier-
to a todos los usuarios, modificando de esa manera las formas de consumo
e intercambio de imagenes. Cualquier navegante de la red puede cargar las
fotos de su altimo viaje y compartirlas con una comunidad mundial de
usuarios, quienes a su vez pueden descargar esas imagenes v reutilizarlas.
Ortra variante es el vlog o videoblog, que se presenta como una galeria de vi-
deos de corta duracién (y a menudo de baja calidad debido a los limites
del ancho de banda). También en este caso una experiencia participativa
de masas como You'Tube —un espacio donde cualquier usuario puede
compartir sus videos, intercambiar comentarios o enlazarlos desde sus
blogs— esta transformando las practicas de consumo televisivo.

En esta breve lista de aplicaciones no podemos dejar de mencionar a los
moblogs, sistemas disefiados para dispositivos méviles (PDA, teléfonos moé-
viles, 1Pods, etcétera). Estos dispositivos admiten dos variantes. Por una
parte existen sistemas que permiten actualizar un weblog utilizando un te-
léfono movil, mientras que por otro lado encontramos blogs que pueden
ser consultados desde dispositivos moviles. Finalmente, la difusion de los
reproductores de formato MP3 ha conducido a la creacidn de audioblogs
basados en ficheros sonoros en diferentes formatos, publicados regular-
mente por uno o mas autores. El podeasting es una variante mas reciente
que incluye la sindicacion RSS para facilitar la identificacion y descarga

9. http://www.technorati.com.
10. https:/ /twitter.com.



HIPER MEDIACIONES
198

del archivo radiotonico deseado para escucharlo cuando el usuario lo desee
en su reproductor portatil.

Desde la perspectiva de los medios masivos, los weblogs cuestionan un
modelo de difusion de la informacién basado en la filbsofia uno-a-
muchos. En los Gltimos afios el debate sobre ¢l periodismo en linea y el
surgimiento de la cultura blogger ha agitado las aguas de la profesion. Co-
mo sostiene Gillmor (2004), estamos asistiendo al matrimonio entre la 16-
gica del cddigo abierto y la produccién informativa (open sourcing the news),
un proceso mnédito en la historia de los medios donde las fuentes tienden a
multiplicarse y numerosas voces se cruzan en el ciberespacio. La experien-
cia de los warblogs (weblogs escritos por combatientes durante la guerra de
Irak), la circulacidén de fotos e informaciones casi en tiempo real sobre los
atentados de Londres en julio de 2005 o las movilizaciones por medio de
mensajes SMS el 13 de marzo de 2004 en Madrid —un ejemplo de esas
efimeras pero politicamente eficientes «mnultitudes inteligentes» de las cua-
les nos habla Rheingold (2002)— no son mas que algunas muestras de si-
tuaciones comunicacionales generadas a partir de la produccién y distri-
bucién participativa. Frente a estas experiencias, la figura del periodista
profesional, la cadena de produccién informativa tradicional y el mismo
modelo sobre el cual se asentaban los medios informativos —y las teorias
encargadas de estudiarlos— entran en crisis.

5.2.2, La Wikipedia

Una de las experiencias mas representativas y polémicas de la 1dgica del
codigo abierto aplicada a los contenidos es laWikipedia', En 1999 el pro-
gramador James Wales decidi6 construir una enciclopedia en linea con la
contribucion de un grupo registrado de usuarios bajo la supervision de al-
gunos expertos. Después de dos afios de trabajo la Nupedia sélo tenia 12
articulos y un coste imposible de sostener. Entonces Wales decidio relanzar
el proyecto empleando la tecnologia Wiki” —un software que permite
modificar el contenido de una pagina web sin necesidad de estar autoriza-

11. http:/ /wwwowikipedia.org.
12 http:/ /www.wiki.org,



EcoNOMIA POLITICA DE LAS BIPERMEDIACIONES: LA PRODUCCION 199

do— v abriendo las puertas a la participacion de todos los usuarios. Ac-
tualmente la Wikipedia es una enciclopedia libre plurilingiie, escrita de
forma participativa por voluntarios, que permite que la gran mayoria
de los articulos sean modificados por cualquier persona con acceso a la
web. En enero del 2008 la Wikipedia contenia mas de nueve millones de
articulos en 253 idiomas (mas de dos millones en su edicion en inglés) y
15 ediciones ya superaban los 100.000 articulos. La versién en aleman ha
sido distribuida en DVD, v se tiene la intencidn de hacer una version in-
glesa en DVD vy otra impresa. En el aflo 2003 la Wikipedia super6 a la
version en linea de la Enciclopedia Britanica en nimero de visitas."

El debate generado por un estudio comparativo entre la Wikipedia y la
Britanica publicado en la revista Nature en diciembre de 2005 es un buen
ejemplo de las conversaciones que estan generando estos sistemnas nacidos
del estuerzo cooperativo (Giles, 2005). Esta investigacidon —realizada por
un grupo de cientificos que evaluaron al azar articulos provenientes de
ambas enciclopedias— demostré que ninguna de las dos producciones es-
ta libre de errores. Dicho en términos boxisticos, la Britanica gand por
puntos: apenas un pufiado de errores la separaban de la Wikipedia.

Algunos analistas se opusieron radicalmente a ambas producciones.
Johnson (2006), un periodista de The New York Times, se preguntaba: «;Se
debe confiar en una enciclopedia que evoluciona como un organismo o
en una que fue disefada como una maquina?». En otras palabras, Johnson
comparaba ambas enciclopedias y reducia el conflicto a un enfrentarnien-
to entre la maquina y el organismo. La Britinica seria un dispositivo meci-
nico, fijo, que no evoluciona, mientras que la Wikipedia se presentaria co-
Mo su opuesto, un organismo que se transforma de manera permanente.

Esta metafora que enfrenta a la maquina-Britanica con el organismo-
Wikipedia no contribuye demasiado a la comprension del fenémeno wi-
ki. Ante todo resulta exagerado oponer de manera brutal dos productos

13. hutp://www.britannica. com.

14. Dentro de esta 10gica, el bidlogo Michael Eisen estd trabajando en un sistema similar
para la difusién del conocimiento cientifico: la Public Library of Science (PLS)
(http://www.plos.org), que pondria en jaque el poder de las grandes editoriales que contro-
lan el rentable mercado de los journals v revistas cientificas.



HIPERMEDIACIONES

200

culturales. La Wikipedia no nace de una planta sino de una planificacion
cognitiva, al igual que la Britanica. Por otro lado, las maquinas también
evolucionan: la Britanica es el fruto de dos siglos de evolucion textual, de
perfeccionamiento de los dispositivos de indexacion y organizacion de la
informacion. Puestos a metaforizar, ambas podrian ser consideradas ma-
quinas textuales, una de la era mecanica (nacié en 1768 con la Revolucién
Industrial), la otra de la era digital (aparecio en enero de 2001). La diferen-
cia, en todo caso, se manifiesta en el proceso evolutivo que adoptan las dos
maquinas textuales: en un caso es fop-down (la produccién y evolucidon de
la Britanica esta gestionada desde arriba), en el otro es botfom-up (la pro-
duccidn y evolucion de la Wikipedia surge vy se desarrolla desde abajo)
(Scolari, 2006b).

El proceso donde confluyen lo textual y las redes digitales termina por
hacer anicos oposiciones que fundaban nuestra cultura como ptblico/pri-
vado, original/copia 0 mecinico/organico. Una de las cuestiones mas in-
teresantes, surgida a mediados de los afios noventa en el seno de las ciber-
culturas, ha sido el debate sobre la disolucién de la oposicidén entre la
maquina y ¢l organismo. Tanto Lévy (1992, 1996 y 1997) como Kelly
(1995) marcaron lineas interesantes en este debate. En Out of Control,
Kelly nos habla de una «civilizacién neobioldgica» donde las maquinas
tienden a confluir con lo orginico. Segtin Kelly, el futuro nos deparara dis-
positivos cada vez mas complejos pero basados en la interaccién de peque-
nos componentes interconectados en red, es decir, maquinas-enjambre. La
Wikipedia seria otro ¢jemplo de lo que Kelly lama un «vivisisterna», enti-
dades que s¢ caracterizan por trascender la posicién del ser humano como
centro del universo y establecen un nuevo vinculo entre la evolucién na-
tural y la cultura, un sistema neobiolbgico que supera la vieja dicotomia
entre cultura y naturaleza.

Tanto los blogs como los wikis desafian al modelo tradicional de la pro-
duccidn de contenidos de comunicacion en los mismos términos en que
el sistema de codigo abierto cuestiona la produccién centralizada de
software. La motivacion de los individuos, la coordinacién colectiva y la
complejidad de las interacciones —que genera permanentemente confi-
guraciones emergentes— son los pilares basicos de la comunicacién parti-
cipativa. Estos sistemas no hacen mis que reproducir la (bio)ldgica de la
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red digital. Como la blogostera o la Wikipedia, la World Wide Web tam-
bién es un vivisistema que contiene miles de experiencias colaborativas.
Estamos hablando de un mundo en efervescencia que todavia no ha al-
canzado un equilibrio tecnologico ni cultural, por lo'que su evolucién
atin nos deparara muchas sorpresas. Tanto los nuevos desarrollos técnicos
en su infraestructura como las hibridaciones con otros medios y lenguajes
todavia no se han desplegado plenamente. El vivisistema-web todavia no
ha dicho (ni mucho menos) su Gltima palabra. Como se advierte, en esta
practicas comunicativas también estan presentes los tres desafios de la logi-
ca de los bazares digitales: la motivacién personal que implica ser miem-
bro de una comunidad, la coordinacion descentralizada v Ia complejidad
de una autoorganizacién que permite afrontar proyectos, en muchos ca-
sos de gran envergadura.

Antes de concluir con la descripcidn de algunos ejemplos de comuni-
cacidn participativa, no podemos dejar escapar la oportunidad de reflexio-
nar sobre las concepciones lineales del desarrollo tecnoldgico. Las deno-
minaciones «web 2.0» (O’Reilly, 2005) o «periodismo 3.0» (Varela, 2005)
nos remiten a la aparicién de sucesivas versiones de un software (por
ejemplo la serie Photoshop 1.0, 2.0, 2.5, etcétera). Pensamos que esta vi-
s16n es reduccionista: el universo comunicacional no puede ser compren-
dido plenamente si lo analizamos como una serie lineal de tecnologias que
van apareciendo como oleadas (tal como hace Ortoleva, 1995). En lugar
de metaforas lineales que consideran al desarrollo tecnoldgico como una
sucesion de olas, quiza convenga recuperar la metafora que nos acompaiia
desde las primeras paginas de este libro. En ese caso se podria decir que es-
tamos en presencia de un ecosistema donde la aparicion de nuevas espe-
cies —las tecnologias colaborativas— modifica al entorno al entrar en re-
lacién con las entidades que ya lo habitaban (por ejemplo las tecnologias
del broadcasting). En otras palabras, las nuevas tecnologias no desplazan a las
anteriores ni se suceden linealmente en una cuenta regresiva hacia el parai-
so digital, sino que transforman el ecosistema al interactuar entre si y dar
lugar a nuevas configuraciones. Por otra parte, lIa denominacién basada en
el software (1.0, 2.0, 3.0, etcétera) estd cargada de una ideologia comercial
fundada en el principio de la obsolescencia planificada que poco tiene que
ver con una lectura critica de las hipermediaciones.
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Para terminar, una dltima reflexion: ;es necesario hablar de web 2.0?
Pasemos ripidamente revista a las ideas basicas de los padres fundadores de
la hipertextualidad:Vannevar Bush sofiaba con construir una maquina pa-
ra potenciar la memoria, crear enlaces y poder compartir esi informacion
con otros; Douglas Engelbart trabajé incansablemente para construir tec-
nologias que facilitaran el trabajo en grupo (workgroup); Ted Nelson disené
un sistema —Xanadu— que no era otra cosa que una red infinita de tex-
tos modificable similar a laWikipedia; Tim Berners Lee sélo deseaba com-
partir informacién con sus colegas y que todos pudieran acceder a ella. ..
Los principios que caracterizan a la web 2.0 ya estaban presente fn nuce en
las ideas de los pioneros que sentaron las bases tedrico-tecnologicas de las
hipermediaciones. Lo que hoy se nos presenta como un salto revoluciona-
rio —las tecnologias colaborativas que nos hacen pensar en una nueva fa-
se de una supuesta evolucion lineal— dentro de muy pocos anos se dilui-
ra en la fongue durée de la historia de la comunicacion.

5.3. La fuerza de trabajo digitalizada

Como ya dyimos a propésito del automovil, una vez que las tecnologias
han alcanzado una situacién de equilibrio lo mas importante no sucede
dentro de ellas sino fuera, en la red de interfaces que logran activar y trans-
formar. Cuando la tecnologia del automdvil super6 su masa critica recred
un ecosistema con nuevas profesiones y subjetividades espacio-tempora-
les. El automovil cred al automovilista pero, al mismo tiempo, la tecnolo-
gia mecanica destruyd viejos oficios —por ejemplo el herrador de caba-
llos o el cochero— vy generd nuevos perfiles profesionales como el
empleado de la gasolinera, el mecanico o el chapista.

El vivisisterna tecnologico digital todavia no ha alcanzado el equilibrio
o, por lo menos, una clerta estabilidad. Sin embargo, el tiempo transcurri-
do desde la difusion de los primeros ordenadores personales y el naci-
miento de la World Wide Web ha sido suficiente para remodelar la fuerza
de trabajo comunicacional. A partir de 1984, cuando fue presentado el
primer Macintosh, numerosos profesionales de la comunicacién (perio-
distas, escritores, profesores, investigadores, graficos, maquetadores e ilus-
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tradores) vieron cambiar sus rutinas productivas. La aparicion de sistemnas
operativos WYSIWYG (What You See Is What You Gef) basados en una in-
terfaz grifica simple, amigable, acelerd la difusién capilar de nuevas moda-
lidades de diseio, construccidn y transformacion de textos e imagenes fi-
jas. En la segunda mitad de los afios ochenta la digitalizacion llego al
mundo del sonido, tanto en la fase de grabacién como en la de edicidon, y
a principios de los afios noventa los ordenadores extendieron su campo de
accidn al sector del diseno gratico mas avanzado (3D, rendering). Finalmen-
te la digitalizacion llegd a los lugares donde se operaba con imagenes en
movimiento (animaciones, edicion no lineal, efectos especiales, etcétera).
La difusion de soportes digitales como el CD-ROM o el DVD, la expan-
si6n de la World Wide Web v la aparicion de dispositivos moviles de co-
municacidn abrieron las puertas a un nuevo ambito productive donde to-
dos estos medios y lenguajes tienden a converger.”

Todas las profesiones de la comunicacion, desde el periodista hasta el
técnico de sonido o el fotdgrafo, no solo han vivido en carne propia una
profunda mutacién de las rutinas de trabajo y las modalidades de realiza-
cién de su producto: también se han ido desenfocando los limites que se-
paraban sus respectivos campos laborales. Desde el momento en que los
diferentes operadores se digitalizan, sus perfiles profesionales comienzan a
superponerse, creAndose zonas de conflicto que se manifiestan de manera
evidente en su relacion con el mercado. Un periodista comienza a usar el
ordenador para editar videos, un disefiador grafico se acerca al mundo de
la edicién sonora para comenzar a experimentar en el multimedia y el fo-
tografo descubre ¢l programa de ilustracidn a partir del uso del software
de retoque. En los medios de comunicacion se esta dando un proceso de

15. Sobra decir que las etapas sefialadas deben ser consideradas tipos ideales, ya que ape-
nas alcanzan a representar una intrincada trama donde se entrecruzan tecnologia, mercado y
cultura. Los desarrollos en cada campo fueron, hasta cierto punto, paralelos: por ejemplo
el tratamiento digital de imAgenes no frend los avances en la creacion de modelos virtuales
o el procesamiento de textos. Es mis, el aumento de la complejidad v el mejoramiento de
los diferentes aplicativos no puede ser comprendido s1 nio es a partir de los cruces y conta-
minaciones surgidos entre ellos. La estandarizacion de las interfaces (o al menos de los prin-
cipales mandos y funciones) permite cambiar ripidamente de ambiente de trabajo, pasando
de la manipulacién del texto escrito a la de imagenes o sonidos con relativa facilidad.



HIPER MEDIACIONES
204

convergencia profesional (Salaverria, 2003) caracterizado por la aparicion
de nuevas figuras profesionales (disenadores de la interaccion, gestor de
contenidos, periodista ENG) o la transformacion de otras (periodista mul-
tiarea, periodista multiplataforma) (Scolari et al., 2006a, 2006b, 2007). Es-
tos cambios en la fuerza de trabajo afectan de igual modo a las institucio-
nes encargadas de formar a esos profesionales (universidades, escuelas de
disefio, etcétera) que a las organizaciones para las cuales trabajan (institu-
ciones publicas, empresas).”

Los procesos de hipermediacion, ademas de hacer desaparecer perfiles
tradicionales como el fotomecanico, el teletipista o el corrector de textos,
estin generando nuevas profesiones, desde los disenadores interactivos
hasta los profesionales de la blsqueda de informacién y los peritos en co-
mercio digital. El universo profesional de la comunicacion esta viviendo la
transicion de una logica productiva a otra, un momento de grandes ten-
stones equiparable —con sus luces y sombras— al Renacimiento o a la
Revolucién Industrial. Todo parece mezclarse, las identidades se pierden v,
como decian los fildsofos de la posmodernidad citando a Marx, lo que
«era solido se esta disolviendo en el aire».

5.3.1. El disefiador de webs

Veamos cémo estin cambiando dos profesiones clave en el mundo de la
produccién comunicacional: el disefiador de webs y el periodista. En un
trabajo realizado por el Departamento de Sociologia de la Universidad de
California en Berkeley (Kotamraju, 2002) se analizaron las caracteristicas
del disefiador de webs (web designer). Segiin dicha investigacion, esta figura
—definida como un profesional que «domina el lenguaje HTML, la pro-
duccion grifica v el desarrollo de contenidos mediaticos»— incluye un
comjunto amplio, fluido y contradictorio de competencias.”

16. Para tener un cuadro actualizado de los saberes digitales que debe poseer un comu-
nicador se puede consultar el informe elaborado por la Red Iberoamericana de Comunica-
¢idén Digital {Red ICOD, 2006),

17. Otra figura que a finales de los afios noventa gozaba de cierto prestigio —el webmas-
ter— también aparecia con un perfil polivalente y poco definido. Segin la International
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En el diseriador de webs existe una tension basica entre las competen-
cias técnicas (programaciony y artisticas {disefio). A mediados de la década
de 1990, en la prehistoria de la World Wide Web, un finico profesional
podia disenar e implementar un sitio de calidad. A medida que la web se
volvié mas compleja, los profesionales encargados de disenar los sitios de-
bieron diversificar sus competencias e integrarse en equipos multidisci-
plinarios. En este contexto se produjo una bifurcacidon entre las compe-
tencias técnicas y los saberes artisticos: la figura del disefiador de webs se
la disputaron, simultineamente, los disefiadores grificos, formados en el
mundo del papel, y los disefiadores de interfaces, educados en la tradicidén
informatica de la interaccion persona-ordenador. Para los primeros el di-
sefio de webs aparecia como una version denigrada del disefio visual, li-
mitada por la tecnologia del codigo (los disefiadores graficos se pregunta-
ban: ;debemos aprender a programar?); para los segundos el disefio de
webs era la continuacion natural del disefnio de interfaces de software. Es-
ta falta de precision en la definicion del pertil profesional se complemen-
ta con la necesidad de recualificarse permanente: el trabajador debia
mantenerse actualizado en campos tan diversos como la programacion, el
disefio grafico o las técnicas de compresion de video.

Todos los campos laborales crean sus organizaciones que regulan la for-
macién y el ejercicio de la profesion, pero en el caso del disehador de
webs la situacion es diferente. S1 bien existen innumerables asociaciones
de disefladores digitales, ninguna tiene el peso suficiente para imponetrse a
las demas. En este contexto los disefiadores de webs utilizan la red para
crear sus propias instituciones profesionales. Alli, en el ciberespacio, perfec-
cionan sus competencias, ya sea analizando los sitios que marcan tendencia
o intercambiando informacién con otros profesionales en los grupos de
debate en linea o webs especializadas como Webmonkey™, un sitio de re-
cursos para los desarrolladores vinculado a la revista Wired. La velocidad
del cambio tecnologico y las necesarias adaptaciones de la fuerza de traba-

Webmasters Association (IWA), este perfil profesional se subdividia en seis especialidades
{(empresario, administrador de sistema, programador, escritor, instructor y disefiador) (Ko-
tamraju, 2002: 8).

18. http://webmonkey.wired.com/webmonkey.
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jo digital han evidenciado los limites de las instituciones tradicionales de
representacidon y formacion (Kotamraju, 2002: 13-15). Las instituciones en
linea, mucho menos formales y mis efimeras que las tradicionales asocia-
ciones de categoria, cumplen en parte la misma funcion gducativa que
esos ambitos.

El buen profesional del disefio web deberia dominar los conceptos ted-
ricos y metodologicos de los principales expertos —como los principios
de usabilidad (Nielsen, 2000}—, conocer la tecnologia que se esconde de-
tras de los sitios g¢jemplares que marcan tendencia” y reconocer a la em-
presa que los disefid. Pero lo fundamental es keeping up, es decir, mantener-
se en la primera linea. Los estudios sobre las nuevas competencias de los
trabajadores digitales

usualmente consideran la llegada de una nueva tecnologia como un evento
unico (one-time event), como la introduccion de los robots en las lineas de pro-
duccidn. Un elemento sorprendente de las competencias del disefio web es su
ajuste continuo a la introduccion de nuevas tecnologias. Mas que reacctonar a
una ruptura tecnologica mayor y tnica, las competencias del disefiador web se
adaptan a una multitud de pequefias tecnologias» (Kotamraju, 2002: 16).

La actualizacién permanente corre por cuenta del diseiador —las empre-
sas no suelen intervenir en esta formacion, que termina desarrollandose
fuera del horario de trabajo— y se convierte en una actividad obligatoria
no sélo para progresar en el mundo laboral: Ia misma supervivencia del
profesional digital depende de la formacion y actualizacion permanente.
En estas circunstancias, las competencias viejas dejan de ser competencias
y quien no se mantiene al dia demuestra ser un mal disefiador de webs.

5.3.2. El periodista multiplataforma polivalente

En los medios de comunicacion la digitalizacion estd modificando el en-
torno laboral y los actores que ahi se desempenian. Asi encontramos figuras

19. :Qué web designer no ha visitado y analizado htep://www.balthaser.com, un sitio
emblemitico durante la prehistoria de Flash, o el ne menos mitico http://www.yugop.com,
un punto de referencia obligado para la comunidad de disefiadores de webs?
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que tienden a desaparecer (como el teletipista o el corrector), nuevos per-
files (como el gestor de contenidos o media manager) y profesiones que es-
tin siendo profundamente modificadas (como la del periodista). El redac-
tor debe, entre otras cosas, dominar la produccién informativa para un
medio caracterizado por las formas hipertextuales, la multimedialidad y la
gestion de espacios colaborativos {Diaz Noci y Salaverria, 2003; Cebrian
Herrero y Flores Vivar, 2007). Por otro lado, cada vez es mas dificil encon-
trar un periodista que trabaje para un Gnico medio. La palabra clave en es-
te caso es polivalencia. Ya sea que se trate de grandes grupos multimedia o
de pequetias unmidades productivas —por ejemplo una radio local con su
web v semanario—, al periodista se le exige cada vez mas el dominio de
diferentes medios y lenguajes, a la vez que asume funciones que antes des-
empenaban otros profesionales (Scolari ef al., 2006a, 2006b, 2007). Pode-
mos identificar varios niveles de polivalencia:

» Polivalencia tecnoldgica: el profesional de la informacién utiliza instru-
mentos (software y hardware) que le permiten producir y gestionar
contenidos en diferentes soportes. Por ejemplo el periodista domina al
mismo tiempo aplicaciones de escritura, retoque fotografico, edicién
no lineal de video o bases de datos.

* Polivalencia medidtica: el profesional de la informacion disefia y produce
contenidos en diferentes lenguajes (escrito, audio, grafico, video ¢ inter-
activo). El periodista, después de cubrir un evento, prepara el texto pa-
ra enviarlo a los medios impresos o en linea, graba una intervencidn ra-
diof6nica y edita el video para transmitir en television. Esta polivalencia
exige competencias tecnoldgicas (conocimiento de los instrumentos
técnicos) y semidticas (conocimiento de los lenguajes de los diferentes
medios).

*  Polivalencia tematica: un mismo profesional de la informacioén se ocupa
de generar informaciones para las diferentes secciones del medio (de-
portes, politica, cultura, etcétera).

Los diferentes niveles de polivalencia no se excluyen, al contrario, pueden
combinarse entre si. Un mismo periodista puede estar capacitado para
producir informaciones para diferentes medios v, al mismo tiempo, gene-
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rar contenidos para las secciones de politica, cultura o sociedad. En otros
ambitos, el periodista domina los diferentes medios y lenguajes pero se es-
pecializa en un area temitica (por ¢jemplo en deportes). Cabe destacar
que el periodista polivalente encuentra en los medios digitales en linea su
entorno de trabajo natural. Alli, en un metamedio, tiende a remedar a to-
dos los demis y puede sacar el maximo provecho de sus competencias
multimedia.

5.3.3. Recualificar y flexibilizar

Los diseftadores de webs y otras nuevas figuras que se estan pertilando en
los medios digitales trabajan en un ecosistermna basado en la transmisién
oral del conocimiento —como en los talleres de los artistas y artesanos del
medioevo— o, en el mejor de los casos, fundado en grupos de debate en
linea con una fuerte impronta de la oralidad. Pero si en el medioevo las
corporaciones controlaban los saberes técnicos y sus formas de reproduc-
cion (un rol en parte ocupado en las sociedades industriales por las asocia-
ciones de profesionales), en la era digital pricticamente no existen disposi-
tivos instituctonales de control sobre la produccidn, distribucion y uso del
conocimiento. En una sociedad que tiende a virtualizar sus comunidades,
compartir esos saberes suele ser visto como un instrumento para la cons-
truccion del prestigio personal. De esta manera, la comunidad profesional
se educa a st misma en el ciberespacio.

Las nuevas logicas productivas necesitan una fuerza de trabajo flexible,
capaz de reinventarse constantemente para seguir €l ritmo del desarrollo
tecnoldgico. Segin Castells (1996-1998) la sociedad-red exige el trabajo
reprogramable. La llamada recualificacion (reskilling) es un proceso que
afecta especialmente a los trabajadores que operan en el sector de la co-
municacion digital:

La flexibilidad de la tecnologia de la mformacion tiene claramente serias re-

percusiones en las competencias. El modelo anterior, segtin el cual una perso-

na aprendia unas competencias v las ponia en practica hasta su jubilacion, ha
quedado obsoleta en los ambientes que dependen de la tecnologia de la in-
formacion. En cambio, la norma es que una persona aprenda una competen-
cia —por ejemplo cémo usar una version del sottware— justo a tiempo para
la llegada de la nueva versidn de ese programa (Kotamraju, 2002: 4).
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Ahora las competencias no son mas aditivas. No basta con sumar nuevos
conocimientos sino que se deben reconstruir los paradigmas desde los
cuales se organiza y lleva a cabo una tarea. Esta flexibilidad profesional
abarca también el nivel contractual. El repliegue de las formas de contrata-
ci6n a largo plazo se acompaiia con la aparicién de nuevas formas de tra-
bajo basado en proyectos (project-oriented). Si analizamos el viejo modelo
laboral de las empresas de informatica como IBM, se puede ver como el
programador con contrato a tiempo indefinido fue reemplazado por redes
de profesionales que se montan/desmontan en funcién de los proyectos
en curso. En algunos casos —por ejemplo en los proyectos de codigo
abierto— estas redes se completan con personal voluntario externo a la
empresa (Tapscott y Williams, 2006).

Este modelo —comun en la industria informatica o en la de los video-
juegos— esta permeando cada vez mas todos los ambitos de la indus-
tria cultural. En este contexto algunos valores como la «lealtad corpora-
tiva» o el «hacer carrera» asumen una nueva dimensién: en las empresas
mas exitosas la lealtad se construye a fuerza de repartir acciones entre sus
empleados y el recorrido profesional se delinea a partir de la calidad e
impacto econdmico de los proyectos dirigidos. Marshall (2004: 39) sos-
tiene que a principios del siglo XX1 se perfila un nuevo tipo de profesio-
nal, un trabajador itinerante (itinerant project worker) que migra de un
proyecto a otro alternando momentos de gran actividad productiva con
la desocupacion.

También cambian los ambientes de trabajo. El claustrotdbico box deja
su lugar a grandes espacios colectivos hipertecnificados con dreas de espar-
cimiento y relax. La diferencia entre lugar de produccidén v lugar de ocio
desaparece para privilegiar los ambientes cooperativos. La difusion de la
telefonia movil de tercera generacion (Steinbock, 2007; Goggin, 2006) y
la computacién ubicua vuelve alin mis complejas todas estas dinamicas la-
borales y arrasa con otras oposiciones (espacio privado frente a espacio
publico, empleado fijo frente a empleado itinerante, etcétera). Todas estas
transformaciones, como era de esperar, también generan nuevas ticticas de
resistencia (De Certeau, 1999) por parte de los trabajadores, como las 1ma-
genes que simulan una hoja electrénica y sirven para cubrir un chat o el
navegador de internet. En este contexto una teorizacion sobre las hiper-



HIPERMEDIACIONES
210

mediaciones no puede dejar de dialogar con una sociologia del trabajo
posfordista especializada en los entornos digitalizados.™

5.4. Redistribuciones

Para concluir, dos reflexiones obligadas. En primer lugar, la propiedad de
los medios. En este recorrido sobre los procesos productivos hemos habla-
do sobre todo de las nuevas formas de hacer la comunicacién. Sin embar-
go, todas estas pricticas se generan en un entorno altamente competitivo
donde, mal que les pese a los profetas de la new economy, las viejas leyes ca-
pitalistas siguen vigentes. Las fusiones verticales u horizontales de socieda-
des, las operaciones de concentracién o la conquista agresiva de nuevos
mercados —siempre al filo de las legislaciones antimonopélicas— no han
dejado de caracterizar a las empresas de comunicaciéon. Una construccion
tedrica sobre las hipermediaciones no deberia quedar embriagada por las
nuevas practicas productivas vy olvidarse de los principios de lucro y ren-
tabilidad que rigen el funcionamiento de las industrias culturales. La gra-
tuidad de los contenidos en la World Wide Web, la btsqueda de nuevos
modelos de ingresos, la innovacion tecnolégica o la produccién de conte-
nidos a cargo del usuario son algunos de los elementos que conforman la
nueva agenda de las empresas de comunicacién (Guallarte Nuez, Grander
Alemany y Rodriguez Canfranc, 2005).

Por otra parte, muchas experiencias hipermediaticas son posibles no
tanto por las nuevas formas de produccién sino por las transformaciones
en los procesos de distribucion. Internet es, sobre todas las cosas, una red
de redes «interconectada y aumentada por medio de una intrincada red de

20. Los trabajos del italiano Franco «Bifo» Berardi (1995, 2001) —un tedrico que anali-
za la aparicidén de una nueva clase social (el cognitariato), el trabajo en red y la infoproduc-
cidn— son fundamentales para comprender estas transformaciones. Sus textos, escritos des-
de la dptica de una economia politica posmarxista, son el complemento ideal de otras
interpretaciones que provienen del rindén de las business schools. Ninguna de estas dos mira-
das deberian descartarse a priori, al contrario, su confrontacion sirve para iluminar mejor es-

tos procesos de cambio.
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cables telefonicos y, mas recientemente, lineas de television por cable. Mas
parecida a un sistema telefonico, internet es un vector {carrier) de conteni-
do pero no determina la naturaleza de ese contenido» (Marshall, 2004: 46).
Los flujos masivos de informacién —de cualquier tipo de informacién, la
unica condicién es que haya sido reducida a una serie de bits— atraviesan
esa red permitiendo diferentes niveles de comunicacién (uno-a-muchos,
muchos-a-muchos, etcétera) y dando lugar a experiencias inéditas de in-
tercambio social.

Las nuevas formas de distribucion afectan en primer lugar a los viejos
medios y a los sectores tradicionales de la industria culeural. Las transfor-
maciones del sector musical son paradigmaticas (Calvi, 2005). El mercado
discografico mundial descansa mayoritariamente sobre un puniado de
grandes empresas (Sony, BMG, EMI, Warners, etcétera) que se encargan
de descubrir nuevos artistas, producir sus trabajos y difundirlos para vender
la mayor cantidad posible de copias de sus canciones. El derecho de autor
brinda cobertura legal a toda la operacién comercial. Este ha sido el mo-
delo de negocios de la discografia —vy de otras ramas de la industria cultu-
ral— a lo largo del siglo xx. Pero este esquema salto por los aires apenas
iniciado el siglo xx1: las nuevas modalidades de distribucidn de contenidos
por medio de las redes digitales se han convertido en la pesadilla de las
empresas discograficas y en uno de los desafios mas excitantes para los in-
vestigadores interesados en los procesos de reproduccidon técnica. Mientras
los tedricos intentan con dificultad fotografiar un proceso muy dinamico,
las empresas y sus abogados tratan infructuosamente de bloquear lo que
por definicién no se puede bloquear: una estructura reticular de intercam-
bio de datos.

En los medios audiovisuales los espacios participativos como YouTube
o Flickr estin generando un proceso similar de intercambio. Si bien to-
davia existen grandes limites debido al ancho de banda, Ia distribucién
comercial de peliculas a través de la red va aumentando poco a poco
(Roberts, 2004). La industria cinematografica, ademds, tiende a hacer
desaparecer las peliculas de 35mm para trabajar con cintas o discos digi-
tales.

Diferentes factores coincidieron en la aparicion de estas formas reticu-
lares de distribucion. A la digitahizacion que permite la reproduceidn infi-
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nita y perfecta de un original se deben sumar el desarrollo de nuevos algo-
ritmos de compresion (MPEG, MP3, etcétera) que reducen las dimensio-
nes de los archivos y el aumento del ancho de banda que acelera la transfe-
rencia de informacién (Dobie, 2004: 205). A estos factores se agrega la
aparicion de nuevas logicas de distribucion de la informacion alejadas del
espiritu comercial. Este ejercicio cercano a la economia del don (Piscitell,
2001) sufri6 un salto evolutivo al difundirse la practica del ripping, que
consiste en convertir en formato MP3 una cancidn incluida en un CD de
audio. La aparicién de servicios musicales P2P como el controvertido
Napster o eMule fijaron las coordenadas de este nicho comunicacional
dentro del ecosistema mediatico digital.

El P2P nace y crece en las redes, en el mismo momento en que un
usuario decide compartir sus informaciones con millones de otros usua-
rios. Esta logica, mas alld de las diferentes plataformas y contenidos, es la
misma que permea el mundo de los blogs, los wikis o los proyectos de
computacion distribuida como el SETI. Los masivos intercambios musi-
cales con una logica P2P no solo obligan a las grandes discograficas a re-
plantear sus modelos de negocios (tratando de encontrar un nuevo equili-
brio entre sus intereses y los de sus consumidores), sino que reabren el
debate tedrico sobre los procesos de reproduccion téenica y la creacidn de
redes colaborativas.Y todo hace pensar que estos procesos apenas estin co-
menzando. Teorizar las hipermediaciones implica aprehender estas trans-
tormaciones, analizar sus relaciones con las formas tradicionales de pro-
duccién/distribucidon v comprender cémo modifican nuestra subjetividad
y el entorno en que vivimos.
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Economia politica de las
hipermediaciones: los textos

El hipertexto es quiza la tnica metafora que vale
para todas las esferas de la realidad

donde estan en juego las significaciones.

P LEvy

Como ya dijimos al comienzo de nuestro recorrido, cada investigador tien-
de a elegir su propia lista de propiedades para caracterizar a las nuevas for-
mas de comunicacién. En este texto hemos decidido centrar nuestro analisis
en la digitalizacidn, la reticularidad, la hipertextualidad, la multimedialidad y
la interactividad. Si en el capitulo anterior nos hemos extendido en algunas
de las consecuencias de la digitalizacidn v en la aparicion de una nueva l6gi-
ca participativa en los procesos de produccién, en éste hablaremos de la
hipertextualidad y la multimedialidad, mientras que en el capitulo si-
guiente —dedicado al consumo— abordaremos la interactividad.

Las hipermediaciones han generado una amplia gama de nuevos for-
matos de comunicacidn, desde las novelas interactivas de finales de los
afios ochenta hasta los videojuegos, pasando por producciones ya analiza-
das como los weblogs o la Wikipedia. La aparicion de estas nuevas especies
en la ecologia mediatica estd modificando todo ¢l sistema comunicacional.
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Hablar del producto hipermedial implica, por lo tanto, describir sus conta-
minaciones e hibridaciones con los formatos tradicionales de la comuni-
cacion. Vamos a por el hipertexto.

6.1. Del texto al hipertexto

En la segunda mitad de los afios ochenta el hipertexto, después de dos dé-
cadas de vida latente en los laboratorios de Computer Science y en algu-
nas iniciativas pioneras como el proyecto Xanadu de Ted Nelson (1992a),
entro en los colleges y universidades estadounidenses no sélo como instru-
mento para la produccién de materiales de soporte a la educacidn, sino
también como argumento de debate teérico. Muchos descubrieron en es-
tos sistermnas un formidable instrumento educativo; otros relevaron intere-
santes conexiones entre la tecnologia hipertextual, las teorias hermenéuti-
cas y el posmodernismo. Durante este periodo —iltimos afios de la
década de los ochenta y principios de los noventa— se escribieron cente-
nares de articulos sobre la digitalizacion de la escritura. La masa de escritos
sobre los hipertextos alcanzd una cifra que superd holgadamente el mas
completo catilogo de los hipertextos entonces disponibles en el mercado
{Scolar, 1994, 2001).

Entre tantos articulos y libros las definiciones no escaseaban. Sin embar-
go, alin no existia en la comunidad cientifica un acuerdo generalizado que
permitiera responder con cierta seguridad tedrica a la pregunta: ;qué es un
hipertexto? En la mayor parte de los casos ¢l hipertexto se definia a través
de la negacién del no menos confuso concepto de fexto. Resulta evidente
que un campo de interpretaciones tan extenso podia ser aplicado a infini-
dad de sistemas y productos muy diferentes entre si. El hipertexto podia ser
muchas cosas a la vez: desde una novela interactiva como Afternoon. A Story,
de Michael Joyce, hasta un disquete dedicado al Antiguo Egipto, pasando
por un sistema colectivo de produccidn, un videojuego de aventuras am-
bientado dentro de un castillo con laberintos, un quiosco informativo para
turistas 0 una red de ordenadores interconectados a nivel mundial. Si en los
afios sesenta, en pleno furor estructuralista, todo era signo, a finales de los
ochenta, durante la explosion posestructuralista, todo era hipertexto.
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El hipertexto aparecia entonces como la solucién definitiva a los pro-
blemas de la educacidon y del tratamiento de la informacidén. Algunos in-
vestigadores llegaron incluso a pensar que el hipertexto podia servir para
reducir el odiado colesterol... Norman Meyrowitz, unode los primeros
responsables del proyecto Intermedia en la Brown University, se presentd
a la Hypertext Conference (Pittsburgh, 1989) con una polémica e irénica
ponencia titulada «El hipertexto, sreduce también el colesterol?». Segtin el
autor, entonces el panorama era de total confusién. Todos hablaban de hi-
pertexto, hipermedia, multimedialidad e interactividad pero nadie sabia
realmente a qué cosa se referia. A fin de cuentas, se preguntaba Meyrowitz,
;qué es el hipertexto?:

En el fondo todos pensamos y creemos que el hipertexto es una visioén, que
algtin dia existira una infraestructura nacional e internacional capaz de sopor-
tar una red —y una comunidad de conocimientos— capaz de conectar una
miriada de informaciones de todo tipo y para una enorme variedad de publi-
cos. Cuando hablamos def hipertexto y del hipermedia en términos de nues-
tros sueflos y pasiones, estamos hablando de tener la informacién de modo
natural &n la punta de nuestros dedos. Puede ser que «hipertexto» sea un tér-
mino demasiado estrecho [...] (1992:203).

Poco a poco el terreno semantico se fue asentando. La mejor manera para
definir al hipertexto, sostenia entonces el futuro profeta de la usabilidad Ja-
kob Nielsen, era «compararlo con el texto tradicional [...] El hipertexto
no es secuencial; no hay un orden que determine la secuencia de lectura
del texto» (1990:1). Nelson afirmaba que el hipertexto

es el término genérico; hay varios motivos para excluir otros conceptos posi-
bles como «texto con ramificaciones», «teXto con estructura grafica», «texto
complejor o «texto arborescente» [...] La mejor definicidon de hipertexto, que
cubre una gran variedad de tipos, es «estructura que no se puede imprimir de
modo apropiador. Esta definicién no es ni muy especifica ni profunda, pero
es lamas apta [...] (1992b: 181).

Para ¢l profesor de literatura inglesa de la Brown University y reconocido
tedrico de la hipertextualidad George Landow —unos de los investigado-
res mas cercanos al enfoque deconstruccionista— el hipertexto cambia ra-
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dicalmente las experiencias a las que se refieren los términos Jeex, escribir y
texto. Landow sostiene que el hipertexto atomiza al texto de dos modos: 1)
el hipertexto elimina la linealidad de la imprenta, liberando a cada parrafo
de una colocacion dentro de un orden secuencial y aménazando con
transformar al texto en un caos, v 2) el hipertexto destruye la idea de un
texto unitario y estable. Esta pérdida de autonomia y unidad por parte
del texto conlleva a una remodelacién de los roles tradicionales del autor
y del lector, donde el primero cede parte de su poder al segundo. El hiper-
texto implica un lector mas activo, un lector que no sdlo elige sus recorri-
dos de lectura, sino que también tiene la oportunidad de leer como si fue-
ra autor. Este proceso se realimenta con la aparicién de nuevas formas de
escritura participativa. A modo de conclusién, Landow sostiene que

debemos abandonar los sistemas conceptuales basados en las ideas de centro,
margen, jerarquia y linealidad, y sustituirlas por las ideas de multilinealidad,
nudo, conexion y red. Casi todas las partes en causa ven en esta mutacion de
paradigma, que sefiala una revolucion en el pensamiento humano, una reac-
cion de la escritura electrénica en relacién con el libro impreso y sus ventajas
y desventajas. Esta reaccion tiene implicaciones profundas para la literatura, la
instruccion y la politica (1995: 143).

En Europa, las definiciones de hipertexto también abundan. El espafiol
Antonio De las Heras geometriza:

El texto es la forma de organizar la informacion en dos dimensiones. Con sis-
temas de escritura muy variados, el hombre ha conseguido distribuir lineal-
mente la informacion en una superficie. Entonces, si un texto es la organiza-
cién de la informacién en una superficie, en un espacio de tres dimensiones
serfa un hipertexto (1991; 84).

Desde el frente francés, Pierre Lévy aporta su propia idea del texto digital:

Técnicamente un hipertexto es un conjunto de nudos ligados por conexio-
nes, Los nudos pueden ser palabras, imagenes, graficos o partes de graficos,
secuencias sonoras, documentos completos que a vez pueden ser hipertex-
tos... Funcionalmente, un hipertexto es un ambiente para la organtzacion de
conocimientos o de datos (1992: 40).
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En Italia Gianfranco Bettetini —después de condensar en tres conceptos
la especificidad del texto digital: no secuencialidad, multimedialidad, nave-
gabilidad— concluye que el hipertexto realiza el modelo de una textuali-
dad enciclopédica «egin el modelo de la red o del rizema» (1996: 155).
«El hipertexto —define desde Argentina Alejandro Piscitelli (1991)— es
un tipo de escritura no secuencial.»

Casi todas estas definiciones acuifiadas en los afios noventa presentan al-
gunos puntos en coman —Ila no secuencialidad de la lectura, la interacti-
vidad, la (con)fusidn entre los roles de lector v autor, la ausencia de cen-
tro— que van caracterizando al hipertexto. De modo operativo se podrian
proponer dos visiones ideales del objeto-hipertexto, una restringida —al-
go asl como una «red textual modificable en permanente evoluciém—
que nos remite a la utopia nelsoniana y a las tecnologias colaborativas co-
mo la Wikipedia, v a otra mucho mas amplia que ve un hipertexto en
cualquier producto «mis o menos interactivo» dentro de la pantalla de un
ordenador, sin indagar demasiado en la estructura que sustenta sus conte-
nidos (véase la tabla 6.1)."

Mas alla de los debates sobre el grado de hipertextualidad presente en
los soportes digitales auténomos como el CD-ROM (al igual que la
World Wide Web, Nelson nunca los considerd un buen ejemplo de hiper-
texto}, la mayoria de los investigadores tiende a reconocerse en una defi-
nicién de hipertexto que privilegia:

» la estructura reticular, descentrada, de los contenidos;
* lalectura no secuencal,;

* lainteractividad entre el usuario v el sistema;

* la redefinicion de los roles de autor y lector.

Después de esta larga pero necesaria digresion semantica podemos dirigir
nuestra mirada a los productos hipertextuales. A finales de los afios ochen-
ta los hipertextos se presentaban como un territorio ideal para desafiar la
linealidad de las narrativas tradicionales. Programas con una interfaz grafi-

1.Para un andlisis de las diferentes definiciones del hipertexto desde la perspectiva de los
estudios literarios se puede consultar Borras Catanyer (2005).
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Tabla 6.1.
Las definiciones de hipertexto

Definicign

Bettetini (1996) Forma textual enciclopédica sequin el modelo de Ia red o del tizoma.,

Botter (1991} Red de textos que puede ser leida de diferentes maneras. Vehiculo para la escritura
creativa de la ficcién interactiva,

De las Heras (1991) Estructura que organiza la informacién en un espacio de tres dimensiones.

Landow (1995) Texto compuesto de fragmentos de texto v de ios nexos electrénicos que los conectan
gntre si.

Lévy (1992} Conjunte de nudos ligados por conexiones,

Meyrowitz {1992) Infraestructura nacional € internacional capaz de soportar una red —y una comunidad

de conocimientos— gue pueda conectar una mirlada de informaciones de tode tipo y
para una enorme variedad de publicos.

Nelson (1992h) Estructuras complejas no secuenciales que na se pueden imprimir de modo apropiado.
Nielsen (1990) Estructura de documentos sin un orden que determine la secuencia de lectura.
Piscitelli (1991) Tipo de escritura no secuencial.

FUENTE: elaboracion del autor.

ca como Hypercard, Supercard, Storyspace o el sistema Intermedia —una
red de documentos utilizada por los docentes y estudiantes de la Brown
University— permitian la manipulacion de los textos v la creacion de en-
laces sin que el usuario tuviera que conocer los principios de la programa-
cién. Asi los autores descubrieron el placer de la escritura hipertextual. En
1987 Stuart Moulthrop traduce en hipertexto algunas obras de Jorge Luis
Borges (Forking Paths: an interaction after Jorge Luis Borges). Tres afios mas tar-
de Michael Joyce publica Afterncon. A story, la novela interactiva mis citada
y analizada de los Gltimos afios. En 1991 Moulthrop reincide con Victory
Garden, una de las obras mas interesantes del género interactivo. Entonces
se vivia el momento de mayor entusiasmo. Con Hypertext. The Convergence
of Contemporary Critical Theory and Technology, de 1991, George Landow
delinea un nuevo campo de investigacion, los estudiantes escriben decenas
de tesis y ensayos sobre Afternoon y en las conferencias los programadores
hablan, con cierta emocion, de Jacques Derrida y los ingenieros se excitan
con el rizoma de Deleuze y Guattari:
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Cuando los proyectistas de sottware leen las paginas de Glas o De la gramatolo-
gia, encuentran un Derrida digitalizado ¢ hipertextualizado; y cuandoe los ted-
ricos de la literatura leen Literary Machines encuentran un Ted Nelson decons-
truccionista o posestructuralista. Estas desconcertantes- identificaciones
pueden verificarse porque en las dltimas décadas la teoria literaria y el hiper-
texto informatico, areas de investigacidon aparentemente desconectadas, se
acercaron cada vez mas (Landow, 1995: 3).

Al mismo tiempo se reactivaron complejos modelos tedricos para tratar de
encuadrar estas nuevas experiencias narrativas. La recopilacién Hypertext
Theory, editada por Landow en 1994, constituye un optimo ¢jemplo de
(meta)literatura cientifica sobre la literatura hipertextual. Los autores, re-
cuperando conceptos de Genette, Wittgenstein, De Certeau, Prigogine,
Lacan y del imprescindible Derrida, dedicaban varios centenares de pagi-
nas a describir la ficcién interactiva, un interesante fenémeno literario so-
bre el cual todos tenian algo que decir. Esta primera fase de produccién
hipertextual nos deja un pufiado de hipertextos y una inmensa red de
construcciones tedricas (Scolari, 2001). A pesar de las criticas de Nelson, la
World Wide Web fue el fendémeno que permitié que el hipertexto aban-
donase las catedras donde reinaban las French theories de Barthes, Foucault
y Derrida para convertirse en una experiencia cotidiana de masas. Si con-
sideramos que los productos off-line realizados en soportes digitales como
el CD-ROM son como un primer y parcial ejercicio de gimnasia hiper-
textual, queda claro que debemos orientar nuestra mirada tedrica hacia la
web, el lugar donde los usuarios estin viviendo las auténticas experiencias
hipertextuales.

6.2. Del hipertexto al hipermedia

El hipertexto siempre incluyé al hipermedia. Tanto en las reflexiones pio-
neras de Bush (2001) como en los trabajos de Engelbart (2001) v Nelson
(1992a) el hipertexto estaba destinado a contener y enlazar no sélo docu-
mentos escritos sino también fotografias, graficos, sonidos y representacio-
nes tridimensionales. En el apartado 2.1.6 ya describimos los diferentes
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medios y lenguajes que confluyen y se combinan en la web. En esa sec-
c16n analizaremos brevemente la evolucion de sus interfaces y reflexiona-
remos sobre la aparicion de nuevos géneros y formatos.

En un texto del 1997, David Siegel distinguia tres generaciones de si-
tios. La primera generacién de webs se inspiraba en las formas de visuali-
zac16n de los viejos procesadores de textos vy sistemas operativos. A princi-
pios de los afios noventa las interfaces alfanuméricas —como la del sistema
MS-DOS— se resistian a abandonar la escena a pesar de la difusion de las
interfaces grificas. Sin embargo estas webs, tan limitadas desde un punto
de vista grafico, va contenian enlaces que se presentaban al navegante bajo
forma de palabras de color azul subrayadas. Segin Siegel, las webs de se-
gunda generacidén incorporaron a esta estructura exclusivamente verbal
una serie de elementos grificos que anunciaban la tercera generacidn: una
simulacién en la pantalla de una pagina bidimensional que se distinguia
por un disefio avanzado y una grifica muy elaborada. Siegel apostaba por
esta tercera generacién de webs, que se caracterizaba por un estilo inspira-
do en el disefio grafico de los afios noventa, que estaba, a su vez, condicio-
nado por las posibilidades del programa de creacion grafica y del retoque
Photoshop.

Pero la web debia hacer algo mas que remedar un estilo grafico nacido
para el papel. A las tres generaciones de Siegel podriamos agregar una
cuarta donde la pagina tiende a ser reemplazada por una metafora am-
biental que reenvia a interacciones totales, menos vinculada a la fruicion
textual tradictonal y mas cercana a las formas especificas de interaccidn
multimedia (véase la tabla 6.2). Como se analiz6 en la primera parte, la
web se esta contaminando con muchos otros medios —la television, la ra-
dio, los videojuegos, etcétera— al mismo tiempo que trata de definir su
propia interfaz y gramatica de interaccidn.

Si bien puede ser Gtil para comenzar a estudiar la evolucién de las in-
terfaces de la web, desde la perspectiva de una semidtica de las hiperme-
diaciones, esta genealogia elaborada por Siegel —un pionero del disefio
interactivo— aporta poco ya que escapa a cualquier criterio de rigurosi-
dad. Por otro lado, hablar de generaciones nos remite una vez mas a modelos
lineales de desarrollo tecnoldgico que nada tienen que ver con las dindmi-
cas de los ecosistemas mediaticos. Hasta podra decirse que las diferentes
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Tabla 6.2.
La evolucién de las interfaces en la web
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Tabla 6.2. (cont. }

La evolucion de las interfaces en la web
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la tecnologia.

» Utilizacion de metaforas.

* Predominio del disefnc
tipografico y visual inspirade
en la pagina impresa.

+ P4ginas de entrada.

* Desplazamiento de la pagina
por espacios y aplicaciones.

» Muttimedialidad efectiva.

» Aplicaciones participativas
{blogs, wikis, P2, etcétera).

+ Busqueda de interacciones
totales.

FI;JENTE: elaboracidn del autor segin Siegel {1997) y aportaciones propias.
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generaciones de interfaces conviven en el mismo espacio. Por ejemplo la
Wikipedia, una de las experiencias mis avanzadas de tecnologia participa-
tiva, posee una interfaz arcaica, muy cercana a la primera generacion de
webs, pero que cumple a la perfeccion con su funcion.-Una lectura critica
de la evolucidon del «espacio visual» del hipertexto (Bettetini er al., 1999)
implicaria, en primer lugar, definir un conjunto de instrumentos metodo-
16gicos formales para analizar las interfaces y poder comparar los diferen-
tes estados evolutivos y géneros.”

En este sentido la semiética podtia contribuir a la creacion de una ta-
xonomia de las interfaces (o sea, una identificacién de sus géneros). Esta li-
nea de trabajo fundada en criterios cualitativos deberia servir de contrape-
so a algunas investigaciones sobre los nuevos formatos de la web que
siguen anclados en modelos cuantitativos.” Los géneros constituyen un
pequeino ecosistema, una porcién o nivel interno de la semiostera con sus
propias jerarquias, repertorios, hibridaciones y evoluciones. Un estudio
sobre los géneros en la web deberia tener en cuenta que el funcionamien-
to y transformacioén de este subsistema no obedece a drdenes centraliza-
das, va que es fruto de su misma autoorganizacion, la cual se diluye en mi-
les de actos individuales de creacidon y uso (Scolari, 2004).

Considerando que el mundo de la World Wide Web esta en estado de
efervescencia, la tarea de construir una taxonomia de las formas de comu-
nicacién que se desarrollan en ella es una tarea pendiente que no se pre-
senta facil. Hasta que no se alcance cierto equilibrio tecnologico y cultu-
ral, cualquier clasificacion sera provisional (lo cual no significa que sea una
tarea inatil realizar este tipo de taxonomtas). Por otro lado, no debemos
olvidar que las nuevas interfaces y formas de comunicacién también se re-

2. Esta lectura diacrénica no puede hacer menos de recuperar conceptos y métodos pro-
venientes de la semidtica. En la segunda parte de Hacer Clic. Hacia una sociosemidtica de las
interacciones digitales (Scolari, 2004) planteamos un primer acercamiento sermdtico a la evo-
lucidn de las interfaces. En resumen, el estudio de la evolucién de las interfaces no puede re-
ducirse a las mutaciones en los aspectos grificos sino que deberia incorporar las transforma-
ciones de su gramatica de interaccién. '

3.En este campo podemos mencionar el estudio de Crowston v Williams {2000) basado
en el estudio cuantitativo de unas mil webs extraidas de manera aleatoria del motor de bas-
queda Yahoo!
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lacionan con los medios tradicionales, dando lugar a la aparicién de géne-
ros bastardos tanto en la red como en el mundo del broadcasting. Un ejem-
plo de contaminacién lo encontramos en los blogs de muchos periodistas
famosos que aparecen dentro de la version en linea de sus diarios. En algu-
nos casos estos blogs contienen enlaces hacia otros sitios mds alla del diario,
mientras que en otras ocasiones se limitan a enlazar exclusivamente ar-
ticulos de su propia publicacion. En esta segunda situacién queda claro
que la légica competitiva del broadcasting se impone a la filosofia participa-
tiva. Un blog que contiene enlaces sélo «hacia dentro» del diario que lo
hospeda, ;sigue siendo un blog?

Reespecto a la aparicidn de estéticas hipertextuales dentro de los medios
tradicionales, el tema es tan importante para la evolucion del ecosistema
medidtico que le dedicaremos una seccion.

6.3. La estética poshipertextual*

A medida que internet pasa de ser un instrumento de las élites
orientado a la investigacion a un medio comercial de masas,

las semejanzas entre los sitios web y la television se incrementaran.
E. SEITER

Las tecnologias generan estéticas. En la década de 1970 los ilustradores ca-
yeron rendidos a los pies del acrografo y, veinte afios més tarde, el progra-
ma Photoshop impuso una nueva estética grafica, sobre todo a partir de la
incorporacion de las capas (layers) que permitian construir imagenes muy
complejas, con varios niveles semitransparentes superpuestos. Las tecnolo-
gias permiten hacer determinadas cosas a los creadores pero, al mismo
tiempo, los limitan en otras. La tercera generacién de Siegel (1997) era la
méxima expresion de este estilo en el campo del disefio web. Podria decir-
se que, en el universo de la grafica, hay un antes y después de Photoshop.

4. Esta seccion esta basada en una serie de ponencias (Scolari, 2006a, 2008a) v conferen-
cias (eWeek Semana Digital a Vic, noviembre de 2006; Pontificia Universidad Javeriana de
Cali, febrero de 2007).
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A comienzos del nuevo siglo el estandar tecnoestético desciende de
Flash, un software que impuso la grafica vectorial —compuesta por pun-
tos y lineas— incluso fuera de las pantallas interactivas. Es posible encon-
trar sus huellas en la cuarta generacién de webs, en las siglas televisivas, en
las publicidades y en la estética de muchas producciones audiovisuales y
graficas (como los flyers) que se apropiaron del estilo de ese software.

En este contexto tecnoldgico resulta cuanto menos interesante analizar
cdmo los procesos de hipermediacidn estin remodelando los lenguajes de
los viejos medios. Pasemos ripidamente revista a las caracteristicas del hi-
pertexto. Segun sus teoricos, en este tipo de formato el texto se fragmenta
y atomiza para promover una lectura no secuencial, aumentan las posibles
interpretaciones por parte del consumidor y el lector —ahora reconverti-
do en usuario— asume un papel mucho mas (inter)activo respecto al tex-
to tradicional. Este tipo de experiencia hipertextual se manifiesta en innume-
rables situaciones: durante la navegacion en la web, al leer ficciones
interactivas como Afternoon. A Story de M. Joyce, al participar en experien-
cias de escritura/lectura colaborativas (blogs, wikis) y en muchos video-
juegos. La experiencia hipertextual ha construido un lector modelo (Eco,
1979) acostumbrado a la interactividad vy las redes, un usuario experto en
textualidades fragmentadas con gran capacidad de adaptacidon a nuevos
entornos,

Si cada texto genera a su lector y, por extension, cada interfaz construye
a su usuario (Scolari, 2004), puede resultar pertinente preguntarse cOmo
afectan estas transformaciones a los medios tradicionales. O sea, ;qué tipo
de espectador modelo estin construyendo la televisién y otros medios ba-
sados en la lo6gica del broadcasting? Desde el momento en que los nativos
digitales (Vilches, 2001; Piscitells, 2005b) han desarrollado nuevas compe-
tencias perceptivas y cognitivas —y, como bien apuntaria McLuhan, han
narcotizado otras— a partir de sus experiencias hipertextuales, los medios
tradicionales deben adaptar su produccion a estos nuevos perfiles de es-
pectadores. No es lo mismo seducir a una audiencia formada en la radio,
en la prensa escrita o en la misma televisidén que producir programas para
nuevas generaciones con competencias generadas en experiencias hiper-
textuales como la navegacion en la web o los videojuegos. Veamos, a mo-
do de ejemplo y con la Gnica pretension de mostrar algunos sintomas que
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afloran en el ecosistema mediatico, lo que estd pasando en el medio televi-
SIVO.

La televisidn es el medio de masas por excelencia, el canal audiovisual
que llega a mayor cantidad de consumidores v, sin duda;la experiencia
comunicacional mas impactante del siglo xx. Nacida como medio uni-
direccional e impregnada de una ideologia de servicio piiblico en Euro-
pa —mientras que en Estados Unidos su espiritu fue siempre comer-
clal—, en los afos ochenta la television comenzd a vivir un proceso de
transformacion. Los grandes monopolios estatales (Ia BBC inglesa, la
R AT italiana, etcétera) debieron compartir su espacio con las nuevas ca-
denas privadas. La multiplicacidén de los canales tuvo sus consecuencias en
la economia televisiva —la segmentacion de las audiencias— y en las
formas de consumo —ahora fragmentado al ritmo del zapping—. Esta
transformacion fue definida por Umberto Eco (1983) como el paso de
la paleotelevision a la neotelevision. La neotelevision arrasa la oposicion en-
tre informacién y entretenimiento, y al anular las diferencias entre reali-
dad y ficcidén sumerge al espectador en un flujo televisivo que lo acom-
pafiard a la largo de la jornada. La television, en esta fase, comienza a
verse y a representarse a si misma. Este momento coincide con la pro-
gresiva espectacularizacion de la politica europea y latinoamericana en
los anos ochenta. Todas estas mutaciones neotelevisivas se agudizan y
aceleran en la década siguiente, cuando la television comienza a com-
partir su espacio con los ordenadores y las redes digitales.

Estas transformaciones son tan profundas que la misma oposicion entre
paleo y neotelevisién aparece desdibujada, casi anticuada y a menudo impo-
tente para teorizar el surginiento de nuevas practicas y experiencias tele-
visivas. En estas cirscunstancias creemos necesario buscar otro concepto
para hablar de lo nuevo. Para seguir con la serie paleo/neo, y de manera to-
talmente operativa, proponemos el término hipertelevision para definir este
momento de la evolucidn meditica.” Analizaremos algunas caracteristicas
de la hipertelevision:

5. Algunos investigadores han propuesto otros términos para hablar de la television de la
era digital. Por ejemplo ya existen un par de textos que han apostado por el concepto de
postelevision (Piscitelli, 1998; Ramonet, 2002).
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»  Multiplicidad de programas narrativos: en la ficci6n hipertelevisiva las his-
torias se multiplican y las aventuras de sus personajes se entrecruzan
formando una compleja trama argumental (Johnson, 2005). A diferen-
cia de las viejas series basadas en relatos lineales y unitarios —por ejem-
plo el detective Colombo se concentraba en un delito v el resto de los
personajes tenia un rol secundario en el relato—, las nuevas produccio-
nes tienden a proponer un tejido narrativo denso, con personajes nunca
secundarios. Comeo ejemplo de esta complejidad narrativa podemos
mencionar las historias que se entrelazan en series como ER (Urgencias,
en Esparia; Sala de emergencias, en América Latina) 24 o Six Feet Under
(A dos metros bajo tierra) o en reality shows como Gran Hermano o Supervi-
vientes. Como diria Greimas, en estas producciones hipertelevisivas nos
encontramos al mismo tiempo con decenas de «sujetos corriendo de-
tras de los objetos».

» Fragmentacion de la pantalla: la interfaz de la television se estd adaptando
para competir con los hipermedios. La fragmentacion de la pantalla
{(como en los noticiarios de CNN o en ficciones como 24) es un claro
ejemplo de adopcidn de formas visuales provenientes de las interfaces
visuales. Si bien algunos directores cinematograficos habian incorpora-
do este tipo de estética en sus producciones —recordamos por ejemplo
la escena del baile en Carrie (Brian de Palma, 1976)—, en ¢l caso de la
hipertelevisién no estamos frente a trabajos de autor sino a produccio-
nes pertenecientes al mainstream. Las multipantallas, ademis, refuerzan la
presencia de varios programas narrativos que se desarrollan de manera
simultinea. Al fragmentarse en varias ventanas, la interfaz de la televi-
s16n termina por simular la pantalla de un ordenador. Esta mutacién de
la pantalla televisiva se puede ser reducir al siguiente axioma: «Lo que
una interfaz no puede hacer, lo simula» (Scolari, 2004: 191) (véase la fi-
gura 6.1).

* Ritmo acelerado: en los productos de la hipertelevisidn el montaje se
acelera para dar cabida a todos los programas narrativos.Ya sea que
se trate de una serie televisiva frenética como 24, ER o un telenoticias, la
sucesién ripida e implacable de planos, historias y movimientos de ca-
mara no da respiro al telespectador. En el caso especifico del discurso
informativo, la media hora de noticias termina convertida en una rapi-
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Figura 6. 1.
Las multipantallas hipertelevisivas

24 (FOX, 2001-2008)

da enumeracién de nombres, rostros, lugares v temas (Sinchez Noriega,
1999).

* Intertextualidad desenfrenada: la cita, homenaje o robo descarado de otros
textos es una de las caracteristicas de la estética posmoderna que emer-
ge de las pantallas de la hipertelevision. Lo que en los afios noventa fue
un ejercicio limitado —wvalgan como ejemplo las repetidas citas al uni-
verso del horror y la ciencia ficcién llevadas adelante por Expediente X,
la serie mas innovadora de esa década (Scolari, 2005¢)— ahora es el pan
cotidiano de la mayoria de las producciones televisivas. Ademis la hi-
pertelevision, ampliando un gesto ya presente en la neotelevision, se
canibaliza y autoconsume dando lugar a la llamada metatelevision (Car-
lon, 2006).

» Extension narrativa: los relatos de la hipertelevision no se agotan en un
capitulo o ni culminan al final de la temporada, ya que se extienden a
través de los anos. Esta caracteristica —que nos reenvia a las estructuras
folletinescas del siglo X1X y a buena parte de los géneros de masas del
XX— s¢ ha acrecentado en la primera década del siglo xx1. También en
este caso Expediente X marco en los afios noventa una tendencia que
las nuevas producciones hipertelevisivas supieron adaptar a las nuevas
logicas multimedia. Por ejemplo la trama del videojuego y los cémics
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de la serie 24 se ubican antes de la primera temporada televisiva y en-
tre los intersticios de las siguientes. De esta manera la historieta, el vi-
deojuego y el relato televisivo se integran a un macrorrelato que los
coloca dentro de un universo narrativo mayor que los contiene. Jen-
kins (2006} sostiene que nos encontramos frente a una nueva forma
narrativa multiplataforma: el relato transmediitico (transmedia storyte-
lling).

* Ruptura de la secuencialidad: si bien esta tendencia, al contrario de lo que
sucede en el cine, en la televisién es marginal, nos interesa remarcar la
existencia de producciones totalmente construidas con la 16gica del
flashback (a veces volviendo una y otra vez sobre el mismo evento, pero
desde puntos de vista diferentes). Este trabajo de exégesis televisiva es
permanente en los reality shows v se suele encontrar en algunos episo-
dios de las series mencionadas (Expediente X v House).

Todas estas propiedades que caracterizan a la hipertelevision se pueden
hacer extensivas a muchas producciones (hiper)cinematogrificas como los
largometrajes Pulp Fiction (Tarantino, 1994), Memento (Nolan, 2000), Amo-
res Perros (Gonzalez Inarritu, 2000), 21 Gramos (Gonzalez Ifarritu, 2003),
Crash (Haggis, 2004), Sin City (Rodriguez y Miller, 2005) o Babel (Gonza-
lez Inarritu, 2006).° Pero ¢l dato mas importante es el siguiente: casi todas
las caracteristicas de la hipertelevision que hemos indicado, desde la frag-
mentacién de la pantalla hasta la ruptura de la linealidad narrativa, pasando
por la intertextualidad desenfrenada y el ritmo acelerado, provienen de
experiencias de consumo hipertextual como la navegacién en internet, los
videojuegos o el trabajo multitasking con diferentes aplicaciones-ventanas
al mismo tiempo.

A estas tendencias les podriamos sumar muchas otras, desde la aparicion
incipiente de logicas colaborativas —donde los usuarios participan en la
generacion de contenidos y en su distribucion en Hnea como sucede en
YouTube— hasta el desarrollo de nuevas formas de consumo asincrénico.

6. Las contaminaciones entre el lenguaje cinematogrifico y las experiencias hipertextua-
les han sido hasta ahora las mas estudiadas {Manovich, 2001; Taddeo, 2007). El libro de la ita-
liana Gabriella Taddeo se titula, precisamente, Ipercnema.
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Lo que en su momento introdujo el videorreproductor VHS —poder ver
una pelicula cuando el espectador lo deseaba, sin depender de la progra-
maciodn del canal —ahora se volvera una prictica cotidiana gracias a la di-
fusion de dispositivos digitales de reproduccion. Ademas, los-usuarios de la
hipertelevision tienden a saltarse los anuncios al grabar los programas
usando receptores digitales (como TiVO o el Apple TV). Algunos de estos
dispositivos llegan incluso a aprender nuestros gustos —de la misma mane-
ra que Amazon,’ aprende nuestras preferencias y nos recomienda libros a
medida de nuestros gustos— para proponernos programaciones persona-
lizadas. ;Una television interactiva? Este es un debate abierto. Hasta ahora
los prototipos no han dado resultado: los espectadores solo quieren ver tele-
vision y no interactuar con ella como si fuera un videojuego. Segiin Berger,
daTV es laTV, v la mayoria de la gente estd contenta con ella. Nosotros
vemos la TV porque nos gustan las narrativas y queremos que nos entre-
tengan, que nos cuenten una historia que nos sorprenda. Eso es [a TV»
{2004:280).2

Como €] objetivo de este texto no es desarrollar una semiotica de la hi-
pertelevision, nos quedamos con la siguiente hipotesis: estamos en presen-
cia de una estética audiovisual imposible de entender si no la vinculamos
con la difusién de las pantallas interactivas y las narraciones hipertextuales.
Esta estética se expresa en textualidades que construyen nuevos especta-
dores modelo e impulsan procesos interpretativos de mayor calado. La hi-
pertelevision exige a sus telespectadores nuevas competencias interpretati-
vas que se cultivan, mas que en los libros o en la misma televisidn, en los
entornos digitales interactivos. En otras palabras, la hipertelevision necesi-
ta un consumidor formado no tanto en la cultura del zapping —que ca-

© 7. http:/ /wwwamazon.com.

8.Todas estas reflexiones e hipotesis deben ser tomadas «con pinzass. El sector del ecosis-
tema medidtico donde la television se recombina con la web atraviesa una fase de plena ac-
tividad v las teordas no alcanzan a aprehender los procesos que alli se verifican. Con los telé-
fonos moviles y la Television Digital Terrestre (TDT) estd pasando algo similar: se estd
desarrollando el sistema tecnoldgico de la transmision v la recepeidn pero tenemos pocos
indicios sobre como serdn sus contenidos. No deberia sorprendernos si el problema, al me-
nos en fa primera fase, se soluciona de manera parasitaria, remedando los contenidos de los
otros medios.
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racterizaba a la neotelevision— sino en los videojuegos y las experiencias
de navegacion hipertextual.’

Desde una perspectiva tedrica seria un error considerar estos tres tipos
televisivos como una sucesion de estados o etapas. Asi como la paleotelevi-
sién siguid viva dentro de la neotelevision, la hipertelevision las engloba a
ambas y las combina con las nuevas formas interactivas y colaborativas. En
este sentido algunas caracteristicas de la hipertelevision —como la frag-
mentacidn, la intertextualidad o la tendencia a invadir los espacios priva-
dos— ya eran evidentes en la produccién neotelevisiva.

Sin caer en faciles utopias ni pretender hacer futurologia, podemos sos-
tener que se perfila un nuevo tipo de consumo televisivo caracterizado por
una recepcion fragmentada, ubicua y asincrénica: un programa diferente en
cada dispositivo a la misma hora. Esta imagen rompe con medio siglo de te-
levision sincronica y derriba mas de una teoria sobre la pantalla chica. Pero
el cataclismo teorico llega por el lado del mas sutil y polémico pensador de
la television. Al fragmentarse el consumo televisivo en miles de situaciones
individuales, donde cada usuario tiene acceso a un programa diferente
—tal como sucede en YouTube, la primera experiencia de masas de video
on-demand—, estalla el concepto de aldea global de Marshall McLuhan. Se
rompe asi, dentro de la cultura electronica, cualquier reminiscencia de la
cultura oral, cuando toda la comunidad escuchaba al mismo tiempo al ancia-
no contando los mitos de su pueblo alrededor del fuego. Las consecuencias
sociales y culturales que implicara la pérdida de este sentido comunitario
—que la vieja television tan bien garantizaba— estan todavia por descubrir.

6.3.1. Transmedialidades

Deberia quedar claro que la hipertelevision no es un fendmeno que se
agota en la pequena pantalla hogarena: estamos hablando de un discurso

9. Deberia quedar claro que la conformacién de esta nueva estética 1o es un proceso li-
neal ni atribuible en exclusiva a las pantallas interactivas v las narraciones hipertextuales. Por
gjemplo, la difusién de los manga en Ocadente a partir de los afnos ochenta —un tipo de
cOmic con ritmos frenéticos, casi sin texto y con una composicion de sus piginas altamente
fragmentada (Scolari, 1999)— también ha contribuido al nactimiento de las nuevas textuali-
dades audiovisuales.
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audiovisual que se expresa tanto en los televisores como en los dispositivos
portatiles (teléfonos moviles, lectores de MP3 con funciones video, mini-
consolas de juegos, etcétera) o en un ordenador. No es por casualidad que
la brevedad —motivada por los tiempos lentos de descarge— sea una de
las caracteristicas de los videos en la web. Estos videos, al ser mucho mas
cortos, estan mas cerca del videoclip o del trailer que de la serie televisiva
o el largometraje; ademas, las producciones audiovisuales realizadas para la
World Wide Web o los dispositivos moviles promueven una estética donde
la cimara se acerca a la accion (las pantallas son muy pequetias) y los movi-
mientos del objetivo deben ser menos rapidos (el frame rate de la web es
inferior al televisivo) (Roberts, 2004: 111).

Las contaminaciones entre viejos y nuevos medios son reciprocas. Hoy
la estética de la webcam nacida en internet se puede apreciar en numero-
sos programas televisivos realizados con cimara oculta —desde Gran Her-
mano hasta las series con gags cémicos— y en algunas producciones cine-
matograticas como My Little Eye (Evans, 2002). Estas contaminaciones
entre pantallas grandes, pequefias y portatiles son el caldo de cultivo se-
midtico donde se genera la estética del discurso hipertelevisivo. Segun
Sanchez Noriega (1999),

el dispositivo televisual, en su pretension totalizadora, muestra la transmedia-
lidad y la transdiscursividad con que son comprensibles hoy los textos audio-
visuales. Video, CD-ROM, cine, television o internet se presentan como dis-
tintos soportes técnicos que, de hecho, pueden vehicular contenidos similares.
Paralelamente, los discursos (formatos o géneros) poseen el mismo caracter
hibrido: las habituales distinciones de informacién vy opinion, espectaculo y
entretenimiento, documentales y argumentales, etcétera, quedan obsoletas
ante los nuevos formatos que combinan varias de ellas, como los concursos
con dosis considerables de contenidos culturales, los informativos con image-
nes espectaculares o el entretenimiento que propicia la cultura.

Veamos otro ejemplo de contaminacidén intersemidtica. Si la interfaz de la
television no permite la interaccion, entonces la mejor manera de reme-
dar a la World Wide Web es simulando la accion de usuario en la pantalla.
Por ejemplo en programas como Pop-up video (MTV), a medida que se
emite un videoclip se van abriendo ventanas con informacion relativa al
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grupo musical u otras trivialidades (trivia) de su filmacioén (véase la figura
6.2).

& In 1949, Mick and Xeilth were
Kicked out of o hotel in Perv for
wearing pants - st panis.

Figura 6.2,
Simular la interaccion
Pop-up video (MTV, 2000)

La difusién de internet y los videojuegos deberia ser considerada un com-
ponente fundamental en el origen de los cambios del ecosistema televisivo.
En muchos casos las historias de los personajes de los reality shows —gente
de la calle sometida a la fiscalizacién implacable de las omnipresentes ca-
maras— se¢ exttende a la web, tal como sucede en los portales oficiales de
Gran Hermano. El televidente puede seguir la vida de los participantes c6-
modamente sentado en el living de su casa o desde la oficina. Esta conti-
nuacion de la televisién por otros medios sirve también para construir una
lealtad a la marca (Marshall, 2004: 97).

La reality television, ademas, genera un discurso que se caracteriza por pa-
recer un producto amateur, desprolijo y sin editar. Las decenas de camaras
desplegadas por la casa de Gran Hersano crean esta idea de vision en vivo y
en directo sin intervencidn técnica.Y en el caso del canal web el usuario
elige las cmaras desde las cuales puede seguir la historia, realizar su propio
montaje y contribuir de manera (inter)activa en la construccion del sentido
del texto. Pero ;estamos todavia hablando de television o de un videojue-
go? La experiencia que acabamos de describir no se aleja mucho de The
Sitms, el videojuego que nos permite ver y participar en la vida de un grupo
de personajes (Bittanti y Eugeni, 2004) (véase la figura 6.3).
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Figura 6.3
¢ The Sims o Gran Hermano?
The Sims (Maxis Studio, 2000-2006)

Desde la perspectiva de las hipermediaciones, estas contaminaciones legi-
timan nuevas interpretaciones teéricas. Después de varias décadas de ex-
periencias videoludicas, algunos tedricos se han ganado el derecho a reali-
zar la lectura opuesta a la de Manovich (2001): ahora podemos interpretar
al cine —y al discurso audiovisual en general— desde los videojuegos. ;Y
qué ven estos tedricos? Ven que la produccién cinematogrifica es un pro-
ceso participativo stmilar al desarrollo de un software. Segin Marshall, «los
productores de Hollywood son disefiadores de software muy sofisticados»
(2004:76), s6lo que en vez de programar interacciones, crean imaginarios.
Seglin este autor existen cuatro grandes implicaciones en la zona donde lo
interactivo-digital se entrecruza con el lenguaje audiovisual:

* Hiperrealismo: el potencial ilusorio del cine tradicional se incrementa
gracias al hiperrealismo que posibilitan los efectos especiales digitales.

e [Interactividad: para competir con los medios digitales, los old media de-
ben simular la interactividad. Como ya dijimos a propésito de la hiper-
television, esta simulacion puede adoptar la forma de un estilo narrati-
vo acelerado tipico de algunos videojuegos, fragmentacidén de la
pantalla, multiplicacién de los programas narrativos, etcétera.



ECONOMIA POLITICA DE LAS HIPERMEDIACIONES: LOS TEXTOS 235

* Democratizacién: el abaratamiento de los costes de produccion genera
una democratizacién de la creacién audiovisual. El ejemplo mas famo-
so de esta tendencia es El proyecto de la bruja de Blair (Myrick y Sanchez,
1999), un filme independiente y de bajo coste difundido gracias a téc-
nicas de mercadotecnia viral en linea que convocé a millones de espec-
tadores en todo el mundo.

s Diversificacién de canales: la digitalizacidén y la convergencia mediatica
hacen entrar en crisis las formas tradicionales de distribucién y exhibi-
cidén, pero al mismo tiempo abren otras posibilidades. La pirateria de
peliculas rompe el mercado tradicional mientras surgen nuevas formas
donde el largometraje se enlaza con una red de productos en linea y
fuera de linea (videojuegos, trailers, making of, etcétera). En otras pala-
bras, se incrementan los paratextos {Genette, 1989; Alvarado, 1994),
esos textos parasitos que crecen alrededor de un documento mayor que
los alimenta.

Una pregunta antes de acabar esta seccidn: jdénde se reubica la television
en el ecosistema mediatico? ;Como se posiciona respecto a los ordenado-
res o los teléfonos moviles? ;Como se crea socialmente el significado de la
television en la era de las pantallas interactivas? El sistema televisivo, al me-
nos hasta ahora, se instalaba claramente en un polo de la oposicion el
tiempo/espacio productivo frente al tiempo/espacio del ocio. La televi-
sion se ha difundido fuera del living —las encontramos en las cocinas, en
los dormitorios y fuera del hogar en bares, aeropuertos, etcétera— pero
en la practica no ha entrado en los ambientes de trabajo. Los ordenadores
personales, al presentarse desde los afios ochenta como dispositivos que
podian ser empleados indistintamente para el trabajo o las actividades la-
dicas, fusionaron estos dos momentos y lugares. Al seguir anclada a las fun-
ciones de ocio y entretenimiento, la television estd mucho mas cerca del
universo de los videojuegos de lo que parece y quizd por ese motivo las
contaminaciones con aquéllos se estan volviendo tan intensas. Por otra
parte los dispositivos moviles, al entrar en el ecosistema mediatico como
reproductores televisivos, promueven nuevas estéticas y practicas de con-
sumo.
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6.4.La obra de arte en la época de la reapropiacion
digital

La supremacia de las culturas de la apropiacion

y del reprocesamiento de las formas introduce una moral:
las obras pertenecen a todo el mundo.

N. BOURRIAUD

Los objetos de los nuevos medios raramente se crean desde el comienzo;
por lo general se montan a partir de piezas prefabricadas.

En otras palabras, en la cultura del ordenador la creacion auténtica

ha sido reemplazada por la seleccién en un meni.

L. MANOVICH

6.4.1. Entre la intertextualidad y la hipertextualidad

El proceso de creacidon textual siempre aparece sometido a ciertas condi-
ciones de produccidén que remiten a otros textos. En cualquier documen-
to —no importa si se trata de un libro, un filme, una pintura o una com-
posicidn musical— es posible descubrir las huellas de esos otros textos
consumidos productivamente por el autor. Esta absorcion y transforma-
c16n de otros textos es un elemento esencial en el estudio de la pro-
duccidn discursiva. Para descubrirlos es necesario partir del texto final y
remontarse a sus condiciones de produccion siguiendo las huellas inter-
textuales que han dejado en su superficie (Ducrot y Todorov, 1986; Verdn,
1987).

Si bien la referencia a otros textos es un elemento que distingue tanto a
las obras artisticas como a las de la cultura de masas, la cita indiscriminada
y salvaje parece ser la principal innovacion estética de gran parte de la pro-
duccidn cultural contemporanea. Una parte de las criticas a la estética pos-
moderna de los afios ochenta apuntaba a ese aspecto del proceso creativo;
en el mejor de los casos se reconocia a los autores, ademas de una profun-
da erudicidn, una gran capacidad para montar los diferentes textos sin de-
jar demasiadas «costuras» visibles. Dos décadas mas tarde el bricolaje sigue
estando a la orden del dia. No podemos dejar de coincidir con el Critical
Art Ensamble cuando sostienen que «vivimos en una época de recombi-
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naciones; cuerpos recombinados, géneros sexuales recombinados, textos
recombinados, cultura recombmada... La combinacién ha sido siempre la
clave del desarrollo del significado y de la invencién» (1995:76). La re-
combinacioén afecta a los textos de un modo cada vez mds virulento. El fe-
nomeno no es reciente —la descontextualizacidon de un mingitorio (Du-
champ) abrib las puertas al arte del siglo XX y la recombinacidn lisérgica
de sistemas opuestos como la cultura de masas y la pintura de caballete ge-
nerd, en los sesenta, el pop art—, pero la aceleracion que esta sufriendo
gracias a las tecnologias digitales es un rasgo distintivo de nuestro tiempo.

La citacién desenfrenada desarticula campos semianticos enteros. Con-
ceptos como el de plagio son resignificados desde una nueva perspectiva
que no solo acepta sino que considera inevitable la extensidn del fendéme-
no: ready-made, intertextualidad, remedaciones, collage y apropiaciones no
son otra cosa que exploraciones en el mundo del plagio. Segin el Critical
Art Ensamble (1995: 80), ¢l que plagia ve a todos los objetos como si fue-
ran iguales entre si. Todos los textos se le presentan como

potencialmente utilizables y reutilizables. Encontramos en este hecho huellas
de una epistemologia anirquica: en vez de cerrar las interpretaciones en un
horizonte estrecho de tipo religioso, cientifico o instituctonal, el plagiador
considera que es mejor dar a la conciencia la posibilidad de tener muchas vi-
as de acceso a la interpretacion,

La tecnologia digital, al reducir las imagenes, sonidos y palabras a una ma-
sa de bits que pueden ser manipulados a placer, potencia vy extiende la 16-
gica de la recombinacién intertextual hasta sus Gltimas consecuencias. S1
los medios tradicionales se conformaban con reproducir v difundir un
contenido escrito, figurativo o audiovisual a millones de destinatarios, la
digitalizacidn promueve, como dice Pierre Lévy, la absolutizacién del
montaje gracias a un control total de su microestructura textual.

Veamos este proceso desde la perspectiva de la historia de las intertaces
de la escritura. En los manuscritos medievales la intertextualidad era ma-
nifiesta. El lector sélo debia desviar la mirada desde el texto principal ha-
cia los mirgenes o leer entre lineas para descubrir los otros textos. Cada
nueva lectura, cada nueva interpretacion, cada momento de la semiosis iba
dejando sus huellas sobre la superficie del pergamino. Con el acto de sub-
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seguirse de las copias muchas veces los comentarios terminaban por ser
reabsorbidos dentro el texto principal, dejando de esa manera el espacio
disponible para las glosas mas recientes. La lectura era un permanente tra-
bajo de reescritura. Si en los manuscritos el commentator agregaba notas, es-
tos marginalia estaban siempre subordinados al texto central; se trataba por
lo general de textos parasitos, secundarios respecto al cuerpo de la obra.
Un milenio mis tarde la misma dinamica reaparece en los blogs, donde el
sentido del texto se juega en el didlogo entre los posts y sus comentarios.

El texto tradicional, una vez impreso, se caracterizaba por su estabilidad.
Sélo las actividades interpretativas del lector podian, en un segundo mo-
mento y de manera diferida, poner en discusién la permanencia de las pa-
labras. El hipertexto materializa estas operaciones de lectura y amplia su
radio de accion. Siempre susceptible de ser reorganizado, el hipertexto
«propone un repertorio, una matriz dinamica a partir de la cual el nave-
gante, ¢l lector o el usuario pueden crear un texto particular segin sus ne-
cesidades inmediatas» (Lévy, 1996: 62). Los sistemas hipertextuales, gracias
a su naturaleza «proteiforme» (Nelson), no son otra cosa que un sinnime-
ro de textos potenciales en espera de ser combinados, enlazados e inter-
pretados.

6.4.2. El proceso de posproduccidén

¢Qué tienen en comln un internauta, un D] que juega con un sampler y
un videoartista que crea su obra con los fragmentos de otras grabaciones?
Segtin Pierre Bourriaud todos ellos son «semionautas» que inventan itine-
rarios originales a través de los signos de la cultura. Desde comienzos de
los afios noventa,

un nimero cada vez mayor de artistas interpretan, reproducen, reexponen o
utilizan obras realizadas por otros o productos culturales disponibles. Ese arte
de la posproduccién responde a la multiplicacion de la oferta cultural, aunque
también mas indirectamente responderia a la mclusién dentro del mundo del
arte de formas hasta entonces ignoradas o despreciadas. Podriamos decir que
tales artistas que insertan su propio trabajo en el de otros contribuyen a abolir
la distincidn tradicional entre produccién y consumo, creacidn y copia, ready-
made y obra original (Bourriaud, 2004: 7).
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Veamos un ejemplo: un D] que manipula discos de vinilo y los mezcla con
soridos digitales en tiempo real para construir el flujo ritmico de una fies-
ta rave. Los fragmentos y los efectos —como el scratching— se van acumu-
lando y entrelazando hasta producir un hipertexto sonoro. La calidad de
cada enganche es tan importante como la de un enlace en una red textual.
Si en 1945 Vannevar Bush nos hablaba del trailblazer, un profesional de la
navegacion hipertextual experto en la creacién de enlaces, el mundo de
la posproduccién nos propone una figura que disefia su particular playlist
dentro del universo sonoro. Segin Bourriaud, «el remixador se ha vuelto
mas importante que el instrumentista». La comparacién con el hipertexto
no es casual: segun el musico japonés Ken Ishii,

la historia de la milsica tecno se asemeja a la de internet. Ahora cualquiera
puede componer misicas infinitamente. Masicas que se fragmentan cada vez
mas en géneros diferentes de acuerdo con la personalidad de cada uno. El
mundo entero estari colmado de miusicas diversas, que a su vez inspiraran mas
vy mas. Estoy seguro de que en adelante surgiran sin cesar nuevas musicas (en
Bara, 1999).

Una buena parte de las obras que se enmarcan dentro de esta 16gica pos-
productiva seria impensable sin las tecnologias que lo reducen todo a una
masa de bits que el artista puede remodelar a piacere. Para estos creadores
«no se trata de elaborar una forma a partir de un material en bruto, sino de
trabajar con objetos que ya estin circulando en el mercado cultural, ya in-
formados» (Bourriaud, 2004: 8). A diferencia del artista clasico, que mode-
laba una sustancia hasta obtener una forma (recordemos la particular filo-
sofia de la composicién de Miguel Angel, basada en extraer el marmol
sobrante hasta descubrir la forma que se ocultaba dentro de la piedra), el
artista contemporaneo recorre el territorio de la cultura a la basqueda de
restos con los cuales construir su obra. Se trataria de «inventar protocolos
de uso para los modos de representacion vy las estructuras formales existen-
tes» con el objetivo de «apoderarse de todos los codigos de la cultura, de
todas las formalizaciones de la vida cotidiana, de todas las obras del patri-
monio mundial, y hacerlos funcionar» (ibid.: 14). Cualquier parecido con
la logica del codigo abierto («apropiarse de todos los cddigos. .. para ha-
cerlos funcionar) no es pura coincidencia: tanto el artista de la pospro-
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duccién como el programador de Linux o el autor que colabora con la
Wikipedia trabajan con materiales producidos por otros. En este contexto
no sorprende que tanto los tedricos del codigo abierto como los filésofos
del arte de la posproduccidn recurran al concepto de bazar para metafori-
zar el nuevo entorno cultural donde desarrollan sus actividades:

Un sisterna formal ha sustituido a otro y el sistema visual dominante se acer-
ca al mercado al aire libre, al bazar, a la feria, reunién temporal y némada de
materiales precarios y productos de diversas procedencias. El reciclaje (un
método) y la disposicién cadtica (una estética) suplantan, como matrices for-
males, a la vidriera y los anaqueles (ibid.: 29).

Este mercado al aire libre es un referente ineludible para los artistas con-
temporaneos. Es una forma colectiva, cadtica, en constante mutacién, que
no depende de una Unica autoridad y que se presenta como el resultado
de maltiples contribuciones de sus participantes. Alli también se consoli-
dan relaciones humanas, mas alla de los procesos de industrializacién, al
mismo tiempo que se recupera la esencia original del mercado: un lugar
de transaccidn comercial pero también de convivencia social, conformado
por el cruce de muchas conversaciones.

Lo que Bourriaud identifica en el campo del arte también es moneda
corriente en el ambito de las hipermediaciones. La disolucién de las fron-
teras entre productor y consumidor atraviesa el mundo de la produccion:
si la teoria del hipertexto llend paginas y mas paginas con sus reflexiones
sobre la transferencia de poder desde el autor al lector, v 1a new economy in-
sistid con la aparicion del prosumidor (productor + consumidor), ;por qué
deberiamos sorprendernos cuando Bourriaud sostiene la caida de este
muro y propone una «igualdad», una «ddéntica relacién» entre estas dos fi-
guras? Las obras del artista posproductivo (Bourriaud no se cansa de enu-
merar ¢jemplos, desde nstalaciones hasta producciones video o multime-
dia) nos ubicarian un paso mas alla de la opera aperta de Umberto Eco
(1962).Ya no estariamos en presencia de una obra original que abre un
amplio campo de interpretaciones posibles, sino de metaobras que se pre-
sentan como la puesta en practica de un proceso interpretativo. Cada vez
que usamos un objeto lo estamos interpretando; al igual que sucede con
los textos, a menudo sobreinterpretamos un objeto, traicionamos su pro-
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grama de interaccion y le hacemos decir (hacer) cosas impensables para su
creador (Scolari, 2004). Bourriaud sostiene que «el uso es un acto de mi-
cropirateria, el grado cero de la posproduccion» (2004: 23).

Tanto Marcel Duchamp como Karl Marx coincidian en que el consu-
mo se puede equiparar a la produccion. Este cruce entre critica social mar-
xista y filosofia del arte, la Internacional Situacionista lo llevé hasta su ma-
xima expresion. En 1956 Guy Debord publicaba EI modo de empleo del
desvio, un texto donde desplegaba su programa artistico:

En conjunto, la herencia literaria y artistica de la humanidad debe ser utiliza-
da con fines de propaganda partidaria [...] Todos los elementos, tomados de
cualquier parte, pueden ser objeto de nuevos abordajes [...] Todo puede ser-
vir, Es obvio que no solamente podemos corregir una obra o integrar dife-
rentes fragmentos de obras perimidas dentro de una nueva, sino también
cambiar el sentido de esos fragmentos y alterar de todas las maneras que se
consideren buenas lo que los imbéciles se obsunan en llamar citas (en Bou-
rriaud, 2004: 40).

Bourriapd nos habla del comunismo de las formas, el Critical Art Ensam-
ble sostiene que vivimos en una época de recombinaciones y los progra-
madores levantan las banderas del copyleft... en realidad todos hablan de lo
mismo: la reapropiacion del resultado del trabajo ajeno para producir nue-
vas obras. Esta 10gica posproductiva, que durante un siglo fue patrimonio
exclusivo de las vanguardias artisticas, se esta desplazando al centro de la
industria cultural. Una teorizacién sobre las hipermediaciones debe supe-
rar la lectura que entendia que el consumidor, en el mejor de los casos, era
un simple sujeto activo que resignificaba los contenidos e instauraba ticu-
cas de resistencia ——una interpretacién necesaria que permitié romper
con la imagen del televidente manipulado por la pantalla—, para ir un po-
co mis alla, al territorio donde el consumo se vuelve produccion, v la crea-
ci6n intertextualidad manifiesta.



7

Economia politica de las
hipermediaciones: el consumo

Don’t look for the meaning, look for the use.
L.WITTGENSTEIN

7.1. El consumo hipermediatico

Cambian los procesos de produccidn, cambian las textualidades... también
las formas de fruicion se transforman. El diario no se lee como hace dos o
tres décadas, la masica se consume de otra manera y las vias de acceso a los
contenidos audivisuales no son las mismas.Veamos lo que esta pasando en
este Gltimo sector.

El avance de una estética hipertelevisiva estd haciendo emerger nuevas
formas de consumo audiovisual. El aumento de los canales que estin a dis-
posicién del espectador gracias a la difusidn tecnologica (cable, satélite,
TDT, etcétera), el éxito de plataformas colaborativas como Youtube y la
dispersion de las audiencias en diferentes direcciones son algunas de las
coordenadas que marcan el territorio de las nuevas experiencias de consu-
mo televisivo. La vieja economia de la televisién dependia de la resistencia
del televidente a cambiar de canal (la lamada stickiness). En ese contexto,
los programadores de los canales
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disennaban una noche de television alrededor de esta inercia con programas li-
deres como los noticiarios y comedias importantes que podian sostener co-
medias y dramas mas volatiles. Los televidentes actuales siguen mas de un pro-
grama en su escape activo de los comerciales. El channel sprfing, como su
nombre indica, es una actividad cercana al web surfing [...] (Marshall, 2004:90).

Segin Marshall, la television se nos presenta como un medio bisagra; es al
mismo tiempo «na precursora de la cultura de los nuevos medios pero, a
la vez, un medio viejo que se estd transformando en un interesante hibri-
do» (2004: 90). Las pantallas televisivas han sido muy flexibles a la hora de
sumarse a otras redes de interfaces. A lo largo de su evolucidn, la television
se ha vinculado a videograbadoras, camaras, mandos a distancia, antenas
via satélite, descodificadores, lectores DVD, etcétera, los cuales fueron mo-
dificando las formas de consumo. Los nuevos dispositivos de recepcién di-
gitales permiten un consumo mucho mas flexible; ahora el espectador
puede grabar programas, detener una transmision y retomarla mas tarde en
el mismo punto, evitar las pausas publicitarias, etcétera.

Por otro lado asistimos a una proliferaciéon de medios (hoy podemos
consumir informacién en pantallas de todos los tipos y dimensiones) y
contenidos (una misma pantalla nos ofrece una vasta oferta de programas,
informaciones y servicios). Un mismo contenido lo podemos encontrar
en diversas versiones o formatos y, como contrapartida, cada medio pone a
nuestra disposicion una cantidad de contenidos inimaginable hasta hace
pocos arios. La multiplicacién de las emisoras radiofénicas y los canales te-
levistvos en la segunda mitad del siglo xx sélo fue el anuncio de la llegada
de la web, con sus millones de bases de datos, paginas y enlaces. Quizés el
tenémeno mais interesante, desde la perspectiva del consumidor tradicio-
nal de los medios masivos, no sea tanto la interactividad como la cantidad
y variedad de contenidos que tiene a su disposicion.

Los mercados culturales se extienden gracias a la expansién de la oferta
de productos. Este proceso esta convirtiendo una economia basada en los
hits {muchos consurmen un punado de productos exitosos) en otra fundada
en los nichos, donde el mercado se expande por la difusion de productos
muy especificos.Varios factores estin haciendo posible esta transtormacion,
desde la difusion de la red digital hasta el desarrollo de sofisticadas tecnolo-
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gias como los potentes motores de bisqueda, los filtros que nos permiten
encontrar lo que buscamos ¢ identificar productos similares y los progra-
mas que facilitan la produccién y distribucion de videos, fotos y audio.

Este fénomeno —bautizado como la «larga cola» (long tail) por Chris
Anderson (2006)— esti transformando el mercado de los bienes cultura-
les. Cualquier grupo musical puede tener un espacio en la red y desde ahi
difundir sus canciones, construir una comunidad de fieles seguidores y di-
fundir sus presentaciones en vivo. Por otra parte, los negocios virtuales co-
mo Amazon o iTunes Store de Apple' ofrecen a sus clientes millones de
contenidos, muchos més de los que caben en el mayor negocio de musica
o hibreria. Si bien el mercado musical han sido uno de los primeros afecta-
dos por este fendmeno , sus consecuencias ya son visibles en el sector de la
informacion (Wikipedia, Ohmynews)’ o las producciones audiovisuales
(YouTube). Esto nos obliga a reescribir la economia politica de la comu-
nicacion y, sobre todo a los nuevos comunicadores, a replantearse sus estra-
tegias de desarrollo profesional e insercion en el mercado laboral.

Todo estos procesos y tendencias que acabamos de mencionar hacen
que, en esta economia posfordista en la cual estamos inmersos, los medios
no puedan seguir apostando por las audiencias masivas (esas multitudes
que la empresa de comunicacion ofrecia en bandeja a sus anunciantes) y
deban reconfigurar su dispositivo semidtico para albergar una nueva figu-
ra: el usuario.’

7.1.1. Del receptor al usuario

A lo largo de su historia, las teorias de la comunicacion de masas se ocupa-
ron, con interés diferenciado, de los destinatarios. Ahi donde la Escuela
Critica liquidaba en unos pocos parrafos a esas «masas engafiadas. .. que in-
sisten en la misma ideologia que los esclaviza» (Adorno y Horkheimer,
1981: 404),1a Mass Communication Research dedicé todas sus energias empi-

1. http://www.apple.com/es/itunes/store.

2. http://english.ohmynews.com.

3. Para un recorrido paralelo v complementario al que proponemos, basado en la serie
receptor-usuario, véase Garcia Canclini (2007) y su andlisis de la serie lector-espectador-
mternauta.
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ricas a comprender los comportamientos de esas audiencias. Podria decirse
que los receptores, las audiencias, los efectos, los lideres de opinion vy los
grupos que los rodeaban fueron algunos de los grandes temas de estudio a
lo largo del siglo xx. Los estudios culturales y las corrientes latinoamerica-
nas tampoco fueron la excepcion: punks, skinheads, amas de casa amantes de
las telenovelas, pobres urbanos y marginados suburbanos fueron meticulo-
samente etnofotografiados por los investigadores formados en el paradigma
interpretativo-cultural. Asi, del receptor enganado y alienado de Francfort
se pasé al receptor activo y resistente de Birmingham o Bogota.

Los receptores —un concepto impregnado de teoria de la informa-
cidn— no siempre fueron reconocidos por ese nombre: a las audiencias, de
mspiracién empirica o cultural, la semiética prefirié el concepto de lector
0,si se trata de medios audiovisuales, de espectador. Al lector inscrito dentro
del texto, puro simulacro o estrategia textual que no debe ser confundido
con el lector real, se le bautizd como lector modelo (Eco, 1979) o enunciatario
{Greimas y Courtés, 1979). ;Como nombran los tedricos de la comunica-
cibn interactiva a sus receptores? Ahora son todos usuarios (users).

Tras un primer vistazo lo que diferencia al viejo receptor del usuario es
la dimensién interactiva del consumo digital: frente al telespectador pasivo
hipnotizado por el tubo catddico se erige el usuario interactivo, un sujeto
que no da tregua a los dispositivos de interaccién (raton, joystick, teclado)
y que se mueve igilmente en una red de documentos interconectados. Co-
mo ya vimos, esto implica sostener que el receptor predigital era pasivo y
no practicaba ninguna interaccién con los textos, cuando sabemos que la
semiotica, las teorias de la recepcidn y los estudios culturales se encargaron
de desmontar esa imagen del espectador embobado frente a la pantalla.

Repasemos el recorrido que va de las audiencias a los usuarios. Como
se suele decir, los medios «venden audiencias a los anunciantes». Este obje-
tivo condujo al desarrollo de sofisticados instrumentos para ¢l estudio de
los publicos. Pero estas metodologias comenzaron a hacer aguas cuando la
televisién hizo estallar el concepto de audiencia por la introduccién en los
hogares del cable, el satélite y el video. En la era neotelevisiva las pantallas y
los canales se multiplicaron y, en consecuencia, las audiencias se fragmen-
taron. Cuantificar las audiencias o estudiar sus comportamientos en un
entorno tan complejo se volvid muy dificil: «[...] “ver la television” es,
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hoy, un conjunto de conductas indisciplinadas y cadticas» (Ang, 2000:
190). La web no hizo mis que aumentar la entropia de estos procesos. A
diferencia de la televisidn, que generaba una experiencia telestética co-
mun, la web produce flujos de usuarios a través del ciberespacio, los cuales
pueden estar navegando en un mismo sitio al mismo tiempo pero dentro
de recorridos y secuencias interpretativas distintos. Este desfase espacio-
temporal rompe con el sentimiento de unidad que generaba el consumo
simultineo de la pantalla televisiva. Algunos tedricos en ese caso prefieren
hablar de «audiencias laxas» (loose-audiences) (Burnett y Marshall, 2003:
40). Estos investigadores proponen alejarse del concepto de audienciay, en
sintonia con los planteamientos de los estudios culturales britianicos, rei-
vindicar de lleno el rol de productor que asume el usuario en internet.
En otras palabras, el término audiencia «ya no tiene sentido en la mayoria
de las actividades relacionadas con la web [...] el concepto de usuario se
acerca a la identidad que asume el navegante de la red» (Marshall, 2004:
48).*

Como dijimos en el capitulo anterior, el estallido de 1a aldea global es
uno de los datos fundamentales de la nueva semiosfera digitalizada. Si bien
estamos entrando en una cultura global, donde potencialmente todos po-
demos consumir los mismos productos culturales que los demis, lo que se
rompe es la simultaneidad que caracterizaba a los medios electrénicos.
Durante varias décadas nos acostumbramos a compartir la pantalla televi-
siva 0 los altavoces radiofonicos. Por mas que estuviéramos solos en nues-
tras casas frente al televisor o la radio, sablamos que cuanto menos unos
miles de personas estaban en ese mismo momento compartiendo nuestra
experiencia. La navegacion en la World Wide Web o el consumo hiperte-
levisivo generan practicas de fruicidn asincrdnicas. De esta manera las hi-
permediaciones se alejan de las formas de recepcién que favorecian los
medios electrénicos y, en cierto sentido, se acercan a la lectura tradicional.
El invento de Gutenberg multiplicé la cantidad de libros que circulaban
por el planeta pero cada lector elegia cuando y donde queria leer su texto.
En esta linea de razonamiento podria decirse que la distancia entre los dis-

4. Sobre las repercusiones de estas transformaciones en el estudio de las audiencias véase
Livingstone (2004).
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positivos moviles de tltima generacion y los libros no es tan grande como
pareceria: ambos nos permiten acceder a los contenidos anytime, anywhere.

En la primera fase de desarrollo de la World Wide Web —que podemos
situar entre el afio 1993, cuando se difunde Mosaic, el primmer navegador
con interfaz grafica, hasta 1998, cuando comienzan a desarrollarse nuevas
aplicaciones como los weblogs— la red favorecia un consumo individual
de informacion basado en el modelo del broadeasting. Si bien existian co-
munidades virtuales, la mayoria de los usuarios consumia los contenidos
como si se tratara de un diario o televisor. En la llamada web 2.0 las redes
colaborativas de usuarios pasan a la primera linea. El consumidor no sélo
deja de ser un consumidor individual, sino que también abandona el rol
de simple consumidor para convertirse en prosumidor. Incluso las formas
o acciones mas basicas de la navegacién —buscar un término en un motor
de bisqueda o vagar por las paginas de un sitio— implican la produccion de
informacién por parte del usuario que el sistema recupera, procesa y utili-
za para enriquecer la experiencia de otros navegantes. A finales de los afios
noventa esta «dimension productiva del usuario» (Marshall, 2004: 51) se
expandid hasta hacer eclosién gracias a los weblogs, wikis y otras platafor-
mas para contenidos generados por los usuarios (user-generated contents).?
Incluso podria decirse que en algunos entornos hay mas produccién (y
productores) de informacién que consumidores.

7.2 Usabilidades

En la década de los ochenta se manifestd, en las teorias de la comunicacién
de masas, cierto interés por las gratificaciones de los receptores, no tanto a
escala de contenidos sino de proceso. Este enfoque distinguia la satisfac-
ci6n del espectador en dos aspectos, uno vinculado a la recepcién de los
mensajes y otro al consumo del medio (Burnett y Marshall, 2003: 154).
Las hipermediaciones sitGan esas gratificaciones del uso en primer plano.’

5. http:/ /en.wikipedia.org/wiki/User_generated_content.

6. No se entiende de otra manera que los jovenes disfruten tanto con algunos videojue-
gos narrativamente muy pobres: el goce estd en el uso, en la interaccidén, v no en la trama o
el contentdo (Scolari, 2004).



EcoNOomia POLITICA DE LAS HIPERMEDIACIONES: EL CONSUMO 249

De esta manera se abre un interesante abanico de posibles interlocutores
para una teoria de los procesos de hipermediacién que no puede dejar de
conversar con los estudios de la interaccidn persona-ordenador (IPO) y
las investigaciones sobre la usabilidad. Desde el momento-en que el espec-
tador toma el joystick en sus manos y se convierte en usuario, una nueva
agenda de investigacidn, con sus propios métodos e hipotesis de trabajo, se
incorpora a los tradicionales estudios sobre las audiencias.

7.2.1. De la IPO a la usabilidad

Veamos rapidamente cual ha sido la evolucion de las investigaciones sobre
la interaccidon persona-ordenador. El interés cientifico por los intercam-
bios entre los seres humanos y los ordenadores se ubica en el cruce de va-
rios campos del saber preexistentes como la ingenieria de los factores hu-
manos o la ergonomia. Una de las mas importantes referencias de
protoestudios de usabilidad se encuentra en las investigaciones de Frede-
rick W. Taylor dedicadas al Scientific Management a principios del siglo xXX.
Taylor, un pionero en el estudio del uso del tiempo y los movimientos de
los obreros en las lineas de produccidn, sostenia que

el enorme ahorro de tiempo y, en consecuencia, el incremento de la produc-
cidon que es posible alcanzar eliminando movimientos indtiles, y sustituyendo
los movimientos lentos e ineficientes por otros rapidos [...} solo se puede
desarrollar completamente después de haber comprobado personalmente la
mejora que aporta la aplicacidon de estudios de tiempo y movimiento [...|

(1964: 30).

Los trabajos del matrimonio Gilbreth (2003),1a aparicion del radar duran-
te la Segunda Guerra Mundial y el desarrollo de cabinas de pilotaje cada
vez mas complejas, surnadas a algunas reflexiones tedricas como las de Lic-
klider (2001) dedicadas a la simbiosis persona-ordenador, son algunos de
los hitos de esta historia. Pioneros de la ergonomia, los Gilbreth profundi-
zaron en los estudios de Taylor y aplicaron sus principios al trabajo hogare-
fio, por ejemplo al disefio de cocinas mas funcionales. La tecnologia bélica
también abrid nuevos horizontes al estudio de las interacciones. La apari-
cidén de situaciones mnéditas —como la de un piloto interpretando infor-
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maciones provenientes del radar en situacién de combate— o el disenio
cada vez mis complejo de los cockpits —los aviones comenzaban a incor-
porar decenas de relojes, luces, indicadores y dispositivos de navegacion—
impulsaron la investigacion en este campo. Los estudios sobre la IPO v las
investigaciones destinadas a aumentar la efectividad del software se difun-
dieron a partir de los afios ochenta como consecuencia de la aparicion de
los primeros ordenadores personales con interfaz grafica (Badre, 2002). La
situacidn era inédita: hasta ese momento los operadores de los sistemas in-
formaticos habian sido programadores que conocian el lenguaje de la ma-
quina o técnicos especializados que sabian moverse en las interfaces alfa-
numéricas de los sistemas mainframe. Con las interfaces graficas cualquier
persona, incluso sin formacion especifica, se transformaba en usuario po-
tencial de un ordenador. Podria decirse que el Macintosh —el ordenador
personal con interfaz grifica introducido por Apple en 1984— inventd al
usuario, una figura nueva que se caracterizaba por no tener una gran expe-
riencia informaitica y por poseer entre sus manos un objeto maleable, mul-
tifuncional y abierto a la exploracién.

El campoé de investigacidn se institucionalizd durante esa década.” A
medida que los dispositivos de interaccidon dejaron de ser alfanuméricos
—como el sistema MS-DOS— vy fueron adoptando la forma de las inter-
faces grificas —como los sistemas Macintosh, Amiga o Windows— la
nueva disciplina fue desplegando su agenda de investigacion, perfeccio-
nando sus métodos y consolidando su diccionario (Schneiderman, 1998).
La aparicion de la figura del usuario y la difusion masiva de los ordenado-
res personales incrementaron la necesidad de desarrollar métodos para op~
timizar el uso de las interfaces digitales. Por un lado se afinaron nuevos ins-
trumentos para el anilisis de la usabilidad de los programas;® por otro se

7.El Grupo de Trabajo en Interaccion Persona-Ordenador (SIGCHI en inglés) de la As-
sociation for Computing Machinery (ACM) organizd en 1982 la primera conferencia dedi-
cada a los Factores humanos en los sistemas de computacién (Human Factors in Computing
Systems), la cual se transformaria, con el paso de los afios, en la conferencia anual SIGCHL

8. Los estudios de la usabilidad aplicados al software tienen como objetivo optimizar su
utilizacién para evitar que el operador divague por la interfaz realizando operaciones infiti-
les o pierda tiempo tratando de desentrafiar alguna funcion inexplicable. Los estudios de la
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crearon principios de disefio (guidelines) destinados a garantizar buenas
interacciones. Al mismo tiempo se fueron abriendo camino nuevas filoso-
fias de proyecto como el «disefio centrado en el usuario» {user-centered de-
sign) (Norman, 1990).

La ingenieria de la usabilidad se desarrollé a partir de los afios ochenta y
se ocupaba de cuestiones como la facilidad de uso del software, la dismi-
nucién de los errores durante la interaccidn o la satisfaccién de los usua-
rios. En este contexto la Organizacion Internacional para la Estandariza-
cioén (ISO) propuso dos definiciones de usabilidad, una centrada en el
producto y otra en el usuario:

* ISO/IEC 9126: «La usabilidad se refiere a la capacidad de un software
de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en
condiciones especificas de uso». Esta definicién se centra en los atribu-
tos internos y externos del producto, y nos recuerda que toda interfaz
necesita un usuario que la interprete y la haga funcionar.

s ISO/IEC 9241: «Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion
con la que un producto permite alcanzar objetivos especificos a usua-
rios especificos en un contexto de uso especifico». Esta definicién, al
estar centrada en el usuario vy en la experiencia de utilizacién, comple-
menta a la anterior.

El discurso sobre la usabilidad se realimenté con otros conceptos como la
desaparicion (invisibilidad) de las interfaces o la transparencia de los pro-
cesos de interaccidn. Una interfaz que respeta los principios de usabilidad
deberia desaparecer —el usuario se debe concentrar en las tareas que debe
realizar y en no quedar atrapado en la interfaz— y convertir al proceso de
interaccién en algo natural, casi automatico, apenas percibido por el usua-
rio. Los disehadores y expertos en usabilidad no se cansan de repetir que la
mejor interfaz es aquella que no se siente (Norman, 1990, 1998). La ex-
pansién de laWorld Wide Web en la segunda mitad de la década de lIos no-

usabilidad se ocupan de identificar secuencias de interaccién indtilmente largas (o incohe-
rentes), dispositivos no estindar o dificiles de comprender, etcétera Para un panorama gene-
ral se pueden consultar a Nielsen (1993) y Rubin (1994).
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venta no hizo mas que aumentar la necesidad de contar con interfaces
usables. En pocos afios millones de personas sin ningan tipo de experien-
cia informatica se encontraron frente a una pantalla poblada de iconos, en-
laces, carpetas, documentos y botones. De esta manera la usabilidad pasd
del software a la red digital. En este contexto se consolidaron algunos sa-
beres v especialistas —como el danés Jakob Nielsen— gue se encargaron
de difundir la buena nueva entre disefiadores, programadores ¢ investiga-
dores de la comunicacibén digital.

La usabilidad integra dos grandes campos: 1) un conjunto de métodos y
técnicas de analisis, y 2) una serie de principios o guidelines destinados a
orientar el trabajo de los programadores y disefadores de interfaces. En
términos generales, existen tres tipos de métodos de evaluacion de la usa-
bilidad (Nielsen, 1993; Rubin, 1994):

* Ensayo: un grupo representativo de usuarios ejecuta una serie de tareas
y los evaluadores analizan cémo la interfaz posibilita {o dificulta) su re-
alizacioén. Los métodos de ensayo incluyen: protocolo de pensamientos
en voz alta (talking-aloud protocol), medicion del rendimiento, etcetera.

* Inspeccidn: los especialistas examinan y dan su opinion sobre la usabili-
dad de la interfaz. La evaluacién heuristica es un método muy difundi-
do basado en el reconocimiento de un sistema digital para determinar
si respeta una serie de principios basicos de buena interaccidn.

« Investigacion: los evaluadores obtienen informacién sobre los gustos, re-
chazos, necesidades y comprensién del sistema por parte de los usua-
rios hablando con ellos u observandoles mientras lo utilizan. Entre los
meétodos de investigacion podemos mencionar las observaciones de
campo, los grupos de estudio, las entrevistas, el registro del uso real, et-
cétera.

Casi todos estos métodos se inspiran en la psicologia cognitiva y se carac-
terizan por la aplicacion de metodologias basadas en la obtencién de esta-
disticas con el namero de errores cometidos por el usuario, el tiempo de
cada interaccidn, la cantidad de violaciones a los principios de la usabili-
dad, etcétera. Los limites de este tipo de enfoque han sido evidenciados
por los mismos expertos en usabilidad:
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Cuando leo los informes de otros investigadores, normalmente encuentro
que los resultados de sus estudios cualitativos son mas creibles y confiables
que sus resultados cuantitativos, Es un error peligroso pensar que la investiga-
cion estadistica es algo mis cientifica o creible que la investigacidén basada en
un enfoque observacional. En efecto, la mayor parte de la investigacion esta-
distica es menor creible que los estudios cualitativos. La investigacion en el
disefio no es como la investigaciéon médica: la etnografia es su analogia mas
cercana en los campos tradicionales de la ciencia [...] Fijarse en los niimeros
mas que en los enfoques cualitativos ha generado muchos errores en los estu-
dios de usabilidad [...] Los estudios cualitativos son menos frigiles y por lo
tanto menos proclives a derrumbarse frente a la presion de unas pocas debili-
dades metodologicas (Nielsen, 2004},

Diferentes estudios comparativos han demostrado las limitaciones de la
investigacion tradicional sobre la usabilidad. En 1998 un grupo de profe-
sionales de cuatro laboratorios realizd a la vez un estudio de usabilidad de
una misma aplicacion. Esta investigacion demostrd que

habia grandes diferencias en el enfoque, descubrimientos y redaccion de in-
formes entre los laboratorios. El resultado mas interesante fue quiza que de
un total de 141 problemas de usabilidad identificados por los cuatro laborato-
rios, s6lo uno de ellos fue 1dentificado por los cuatro. Otro problema fue
identificado por tres laboratorios. Dos laboratorios encontraron 11 proble-
mas. Los 128 problemas restantes fueron identificados por un tinico laborato-
rio (Molich et al., 1998).

Resultados similares han sido revelados en otras investigaciones realizadas
con posterioridad (Molich et al., 2004},

Nadie pone en duda que los métodos cuantitativos son importantes
para la investigacién de la usabilidad, pero no son suficientes. En la déca-
da de los noventa diferentes investigadores provenientes de los estudios
culturales, la semidtica o la etnografia han indicado la necesidad de am-
pliar las bases tedricas de los estudios de la interaccidn persona-ordena-
dor, un campo multidisciplinario donde distintos enfoques pueden (y
deberian) ser aplicados. Incluso investigadores formados en la tradicidn
cognitiva como Don Norman han reorientado sus investigaciones hacia
nuevas fronteras. ;Como se puede estudiar el «disefio emocional» (Nor-
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man, 2004) aplicando métodos estrictamente cuantitativos? ;Como po-
demos medir la emocion? ;Cémo es posible cuantificar la diversion du-
rante un proceso de interaccion? ;Coémo podemos explorar la llamada
«divertologia» (funology) (Blythe et al., 2003) simplemente aplicando mé-
todos estadisticos?

Los estudios de usabilidad, ademas de proponer un conjunto de méto-
dos para investigar las interacciones, también se han ocupado de elaborar
principios destinados a orientar el trabajo de los disefiadores de interfaces.
Los resultados acumulados después de varios afios de estudios de usabili-
dad del software llevaron a la redaccion de guidelines para mejorar el disefio
de las interacciones. Cada empresa productora de software ha elaborado
sus propios documentos, como las Macintosh Human Interface Guidelines ac-
tualizadas por la Apple desde 1984, una verdadera gramatica del sistema
operativo Macintosh. La difusion de la web en los afios noventa motivo la
aparicion de un nuevo campo de estudio —la web usability— v la defini-
cién de otro conjunto de principios, ahora orientados hacia la construc-
cién de sitios usables y ficiles de navegar (Nielsen, 2000).

7.2.2. El taylorismo digital

Las interfaces no son ddciles instrumentos en las manos de los usuarios si-
no complejos dispositivos cognitivos y semidticos donde se negocia el sig-
nificado de las interacciones (Scolari, 2004). Las tecnologias no son sim-
plemente «usadas», son incorporadas y vividas por los sujetos, los cuales las
integran dentro de una «estructura de significados y metiforas donde
las relaciones sujeto-objeto son cooperativas, co~constitutivas, dindmicas y
reversibles» (Sobchack, 2000: 138).

Los estudios de usabilidad se nos presentan como una reencarnacién de
los trabajos de Taylor sobre el movimiento de los obreros y del matrimo-
nio Gilbreth en materia de ergonomia hogarefia. En el taylorismo digital,
el crondmetro y la cdmara son también los principales aliados del investi-
gador. A menudo la medicidn del tiempo (o del namero de clics) v la
cuantificacién de algunos aspectos de la interaccién terminan siendo los
componentes fundamentales del estudio cientifico de la interaccidén per-
sona~ordenador. Si Taylor se proponia reducir el ntimero de movimientos



EconNomia POLITICA DE LAS HIPERMEDIACIONES: EL CONSUMO 255

de un obrero para incrementar la productividad, el experto en usabilidad
cuantifica y trata de reducir el namero de clics. De la misma manera, el di-
seflador tratara de identificar los movimientos inutiles del usuario para eli-
minar los componentes de la interfaz o las secuencias de acciones que los
provocan. Ahora bien, todos estos objetivos (aumentar la productividad de
un software, reducir el nimero de clics, anular los movimientos infitiles,
etcétera) son basilares en el estudio y diserio de la interaccidén persona-or-
denador. Sin embargo, una teoria de las hipermediaciones deberia aspirar
a mas, por ejemplo a expandir las teorias y los métodos que nos permitan
aumentar la comprension de los procesos de interaccién.’

Los enfoques cuantitativos basados en las teorias perceptivas y cogni-
tivas nos dicen mucho sobre los procesos de interaccidn, pero no nos
pueden decirlo todo. Utilizando estos métodos nunca podremos saber
cdémo y por qué se producen determinados efectos de sentido que gene-
ran la (in)satisfaccion del usuario. De esta forma muchas dimensiones de
los procesos de hipermediacién que contribuyen a la creacién de una
experiencia total —como la inmersion, satisfaccibn, alegria o ansie-
dad— quedaran fuera de nuestros alcance. Podria decirse que el investi-
gador, al aplicar un determinado método y paradigma de trabajo, cons-
truye un modelo del usuario y del proceso de interacciodn, corriendo el
riesgo de que muchos aspectos no incluidos en su modelo queden fuera
de la investigacion. Este problema, es obvio, se presenta en cualquier me-
todologia de investigacidn. En el caso de los estudios cuantitativos el in-
vestigador intenta dar respuesta a determinadas preguntas por medio de
unas técnicas concretas de recoleccidn y evaluacién de datos. Otros mo-
delos tedricos se plantearan otras preguntas y diferentes maneras de con-
testarlas.

9. No vamos a desarrollar una critica a la razén instrumental ni vamos a desmontar ¢l
mito de la interfaz transparente que prevalece en el discurso de muchos disefladores investi-
gadores de la interaccidn persona-ordenador. De eso nos ocupamos en un texto anteriory a
él nos remitimos (Scolari, 2004). Simplemente nos interesa sefialar algunos limites de los es-
tudios sobre usabilidad (sobre todo cuando se aplican a espacios de comunicacién), compa-
rarlos con los caminos ya recorridos por las teorias de la comunicacién de masas y proponer
posibles lineas de avance. '
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Las metodologias cuantitativas son de gran utilidad, sobre todo a la ho-
ra de analizar el rendimiento de un software (instrumento de produccién),
pero no son suficientes cuando las aplicamos a la World Wide Web (am-
biente de comunicacion). Mas que un instrumento de produccidn, la web
es un espacio de expresion e intercambio (Scolari, 2003, 2007). Los estu-
dios sobre usabilidad de inspiracién taylorista-cronométrica, sélo en algu-
nos casos y bajo determinadas circunstancias se pueden aplicar a la web
con cierto provecho.” Sin embargo, definir a la red como un ambiente de
interaccion y comunicacion no es suficiente. St bien existe una realidad
comun que los atraviesa, no todos los sitios son iguales o pueden ser inves-
tigados aplicando las mismas metodologias de analisis o disefiados siguien-
do la misma filosofia de la composicidn.,

En ciertos casos los principios de usabilidad de Nielsen son usables y
deberian orientar el disefio de un sitio, por ejemplo de los catdlogos en li-
nea con miles de productos o de webs que ofrecen grandes cantidades de
informacién (buscadores y portales). Cuando el usuario busca datos espe-
cificos o se debe mover entre grandes masas de informacion, las recomen-
daciones de-Nielsen son importantes y merecen ser escuchadas (y aplica-
das). Por otro lado tampoco podemos olvidar que no todos los navegantes
de la red buscan informacién o productos en tiempo real. La red se usa, ca-
da vez mas, para comunicar, jugar O compartir con otros usuarios expe-
riencias de tipo comunitario. Es decir, para disefiar espacios que permitan
una participacidn activa de los usuarios en esos procesos, los principios de
usabilidad no bastan. Frente a estas experiencias las metodologias de anali-
sis tradicionales demuestran todos sus limites.

Veamos la cuestion en términos arquitecténicos. Tal como la entienden
Nielsen y muchos otros expertos, la usabilidad se reduce a una especie de
superacion de las barreras arquitectdnicas: un sitto usable es aquel que faci-
lita la navegacidon y permite llegar rapidamente a la informacidn buscada.

10. No abundaremos en detalles sobre los Hmites que presenta la aplicacién de modelos
exclusivamente cuantitativos. Las investigaciones sobre la usabilidad estin, en cierta forma,
en su prehistoria, atravesando el periodo que en los estudios de comunicacidn corresponde-
ria con el analisis cuantitativo del contenido manifiesto, tan en boga antes que a semiclogia

irrumpiera en los afios sesenta.
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Elsitio ideal de Nielsen (2000) esti compuesto s6lo por textos escritos, sin
imagenes ni animaciones que hagan perder tiempo al usuario. Inspirado
en principios medievales y renacentistas, Nielsen reedita las leyes dureas de
la composicidn y las aplica a las paginas web: por ejemple, el maximo de la
usabilidad se alcanzaria cuando la relacién entre la superficie dedicada a los
dispositivos de navegacion y la destinada a los contenidos es de 20/80. Sin
embargo, que un edificio no presente barreras arquitectonicas no significa
que sea una construccidn bien disefiada o coherente desde el punto de
vista comunicativo. Las rampas para las sillas de ruedas o los bafios para dis-
capacitados no son suficientes para garantizar una experiencia interactiva
total.

Pensemos en un centro comercial: es evidente que las rampas para dis-
capacitados o los ascensores contribuyen a la creacion de un espacio facil-
mente navegable. Pero hay algo mis. Un centro comercial puede presentar
un estructura sin barreras para la circulacidn pero ser totalmente incohe-
rente o contradictorio desde el punto de vista de su comunicacién. Un
ambiente bien disefiado, por ejemplo, debe proponer buenos programas
narrativos {entendidos como recorridos espaciales) que conecten entre si
los diferentes lugares que lo conforman. Ademas, la distribucién de los
ambientes en nicleos tematicos —como las dreas dedicadas a los servicios
gastronomicos o las zonas destinadas al descanso— es fundamental desde
el punto de vista de la fruicién del espacio. Detengamonos en algunos de
los locales que conforman nuestro centro comercial. ;Qué diferencia a un
local de Benetton o The Body Shop de otros negocios que venden ropas o
cosmeéticos? ;La inexistencia de barreras arquitectonicas? ;La facilidad de
circulacién interna? ;O una concepcidn global de la comunicacién que
apunta a crear un pequefio mundo narrative que envuelve al cliente con
un universo de valores (multiculturalidad e igualitarismo en el caso de Be-
netton, y ecologia y reciclaje en The Body Shop)? Para participar en una
experiencia inmersiva no basta con crear sitios usables: hay que disefiar en
términos globales, pensando no sélo en la facilidad de las microinteraccio-
nes sino considerando la experiencia interactiva global. Una web puede
ser muy usable pero, al mismo tiempo, estar en contradiccidén con el ima-
ginario que la empresa o institucién pretenden construir o con el tipo de
comunicacién que se quiere instaurar con el usuario.
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Frente a tanta ideologia de la usabilidad que propone metodologias de
mvestigacion y disefio de inspiracion taylorista, exclusivamente cuantitati-
vas y exquisitamente cronomeétricas, quizas haya llegado el momento de
abrir el campo a nuevos enfoques, mas cercanos a la tradicion humanistica
y menos preocupados por medir el rendimiento del usuario delante de la
pantalla. ;Por qué hablamos de una ideologia de la usabilidad? Mas alla de to-
dos los discursos dedicados a la centralidad del usuario, los profetas de la
usabilidad terminan proponiendo interfaces para un usuario ideal Gnico:
se trata de un navegante esquizofrénico, siempre con prisa y con poco
tiempo a su disposicion. Este problema —el disefio a partir de concepcio-
nes estereotipadas del usuario— no es exclusivo de los disefiadores de pa-
ginas web. Segiin Rose,

los creadores de sistemas de software —disefiadores, programadores y otros
(profesionales) incluidos en el proceso— crean programas para satisfacer las
necesidades de un usuario vagamente concebido que existe en sus mentes
bajo forma de construccion mental o ficcidn, un suefio (2004: 65).

Ya sea por la escasez de recursos o por los acelerados tiempos de produc-
cidn, rara vez los creadores de un sistema pueden confrontarse con los
usuarios reales o potenciales del mismo.

Mais que un instrumento de produccién —lo repetimos una vez
mis— la red es un ambiente de comunicacion e interaccidén. La World
Wide Web se usa cada vez mis para compartir con otros usuarios expe-
riencias colaborativas. El estudio exclusivamente cuantitativo, tal como ya
sucedid en el andlisis de los contenidos de los medios, puede ser de utili-
dad en ciertos casos y en una primera fase de anilisis, pero para entender
realmente lo que pasa frente a la pantalla interactiva hay que apoyarse en
otros modelos y teorias.

7.3. Las ideologias del usuario

Si cada texto crea a su lector, cada tecnologia engendra a sus usuarios. Los
técnicos, ingenieros y programadores que construyeron el ENIAC al final
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de la Segunda Guerra Mundial fueron los primeros operadores de la era de
la computacidén. Fueron los padres del primer ordenador y sabian cémo
hablarle y hacerle pensar. Dos décadas mas tarde, cuando los ordenadores
se difundieron en los laboratorios universitarios, llegaron los hackers, jove-
nes talentosos que en pleno furor contracultural se apropiaron de ellos y
de las primeras redes digitales.Y en los afios ochenta la llegada de los orde-
nadores personales con interfaz grafica hizo que la utopia del poder digital
para las masas se hiciera realidad.Y asi nacieron los usuarios, seres inferio-
res tan lejos del Dios digital como de sus sacerdotes. Puede ser de utilidad
analizar la transicion del operador que trabajaba con el sistema MS-DOS al
usuario del Macintosh: en el primer caso se trataba de un profesional que
dominaba el teclado y sabia dar érdenes a la miquina. En este sentido el
oficinista que conocia los misterios del MS-DOS vy de algin software co-
mo el mitico Lotus 1-2-3 estaba mis cerca del hacker que «del resto de
nosotros» (el the rest of us de la publicidad del primer Macintosh). Dicho en
términos de una semidtica de la interaccién, el usuario implicito del Mac
era diferente del usuario implicito del PC con MS-DOS (Scolari, 2004).
En el universo de los hackers el concepto de usuario estd cargado de va-
lencias negativas. Entre otras cosas se considera que el usuario no tiene co-
nocimientos técnicos ni sabe hablar el lenguaje divino de la programacién:
estd condenado a clicar.” Esta denigracion del usuario reaparece una y
otra vez en los mensajes de error de los ordenadores, en los titulos de las
colecciones de libros para tontos (dummies) y en los miles de chistes —al-
gunos ya convertidos en leyendas urbanas— que cuentan los programado-
res. Incluso un investigador tan atento a los procesos de interaccién como
Don Norman, inspirado por la Ley de Murphy, recomienda a los disefia-
dores «asumir que cada error posible sera cometido. Hay que planificar
pensando en ello» (1990: 200).” La misma idea de usuario ya de por si con-

11. En los aflos noventa el concepto de hacker también cambié de significado y se fue
connotando con valores negativos (el hacker como violador de bases de datos o distribuidor
de virus).

12. ;Coémo se construye un software amigable? Haciéndolo mis inteligente y automati-
zéindolo, limitando la informacidn que brinda a los usuarios {para reducir los posibles erro-
res) o predisponiendo una serie de operaciones supuestamente representativas de lo que
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nota una relacion parasitaria respecto a la tecnologia. A diferencia del ope-
rador, el usuario desconoce el funcionamiento de los dispositivos que usa
cotidianamente. Esta imagen del usuario como sujeto pasivo, a merced de
las inevitables olas digitales, es a menudo compartida tanto por los filéso-
fos ciberutdpicos como por los apocalipticos de lo tecnolégico.

La otra figura que se cruza con la del usuario es la del consumidor.Y aqui
el discurso se vuelve esquizofrénico. Si los usuarios son considerados ton-
tos, superficiales e incapacitados, la interpelacion que les llega en tanto
consumidores apunta a reconocer sus capacidades y deseos para satisfacer-
los mejor. Basta analizar cualquier anuncio de productos o servicios infor-
maticos para descubrir que detras de la ensalzada user-friendliness se escon-
de la consumer-friendliness (R ose, 2004: 92). En otras palabras, si para los
disenadores de software el usuario es un dummie (tonto), para los vendedo-
res de bienes electronicos es smart (inteligente).

En la gran narracion digital el ordenador es el instrumento magico que
nos permitird alcanzar nuestros mas ansiados objetivos. Como nos ensena
la narratologia, para alcanzar ese resultado debemos convertirnos en suje-
tos competentes —debemos aprender a manipular el instrumento magico,
0 sea, CONVErtrnos en usuarios— y superar las pruebas que nos acechan en
nuestro recorrido (Propp, 1977; Greimas y Courtés, 1979). Al ser conside-
rado como una especie de espada magica®™ el ordenador demuestra su ca-
pacidad de incrementar el poder del individuo (empowerment) pero, al mis-
mo tiempo, aparece como una herramienta neutra. La misma espada
pueden empunarla sujetos distintos con objetivos también diferentes. Este
aura de neutralidad podria llevarnos a pensar que

el uso del ordenador es absolutamente no politico, un encuentro neutral con
un artefacto neutral que no tiene nada que ver con las fuerzas sociales y que

ellos quieren hacer. Esta filosofia del disefio a prueba de dummies se completa con la apari-
cién de personajes en la pantalla que pretenden ayudar al usuario en apuros sugiriendo ope-
raciones y procesos. De esta manera el software construye a su usuario y, en la misma jugada,
«el poder se transfiere del usuario al sistema vy, por extension, a los programadores de ese sis-
tema» (Rose, 2004: 81).

13. Sobre las consecuencias tedricas que implica el hecho de considerar a las maquinas
digitales simples instrumentos o extensiones, véase Scolari (2004).
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s6lo responde a un deseo natural de interactuar con un objeto que tiene el
poder de mejorar nuestra calidad de vida (Rose, 2004 28).

Esta vision acritica del usuario y la tecnologia digital se realimenta con las
ideas de progreso (la sociedad «se mueve» hacia lo digital, no debemos «per-
der el tren de la tecnologiar) y de revolucién (el «cambio de paradigman, la
«explosion digitaly) que, como ya dijimos en el capitulo 4, caracterizan
a la ideclogia de los tecnoprofetas. Por otro lado, la racionalidad de este dis-
curso termina por cubrir las deficiencias del proceso productivo del soft-
ware: la culpa, cuando algo sale mal o no funciona, siempre es del usuario.

7.4. Mas alla de la usabilidad: la construccion social
del usuario

Los usuarios consumen, modifican, domestican, disefian,
reconfiguran y resisten a las tecnologias.
N. OupsHOORN y T. PINCH

Segtn Rose, cada tecnologia —va se trate de la maquina de coser, la bici-
cleta o el ordenador—, mas que impuesta, es «socialmente negociada, y el
uso forma parte de ese proceso de negociacion social donde nosotros de-
terminamos qué significa una tecnologia dentro de los limites fijados por
la sociedad de donde emerge» (2004: 6). Al sentarnos frente a un ordena-
dor entramos a formar parte de una red social de empenos e ideologias
que nos construyen en tanto usuarios. De esta forma aceptamos reglas, li-
mites y adoptamos actitudes que no necesariamente favorecen a los inte-
reses del mercado. Esta dinamica entre usuarios y tecnologia no nace con
los ordenadores.

7.4.1.La vida A.D. (Antes del Digital)

Cuando hablamos de tecnologias siempre corremos el riesgo de quedar
inmovilizados frente a la Gltima generacidn de dispositivos, por lo que es
un buen ejercicio mirar hacia atras, hacia las old technologies que en sus dias
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de gloria fueron consideradas #ew. Segtin Alexander Graham Bell —quien,
como todos saben, no fue el primero en inventar el teléfono, quiza el se-
gundo o el tercero, segiin la nacionalidad de los historiadores que se han
ocupado del tema—, su aparato estaba destinado a extender la educacién
de la ciudadania al facilitar la difusion de contenidos. Ademas, predijo que
el teléfono contribuiria a divulgar la musica clasica y las obras de Shakes-
peare. Para ser mas exactos, aquellos libros donde figura que Alexander
Graham Bell inventd el telétono en realidad deberian indicar que fue el
genial creador de la radio por cable... De esta forma el teléfono, bajo es-
tos venerables auspicios, comenzé su difusion por el territorio estadouni-
dense.

A principios del siglo XX los procesos de modernizacién en Estados
Unidos —primero en las ciudades, después en las comunidades rurales—
no fueron precisamente pacificos. La modernidad rural sufrié también los
embates de las fuerzas tradicionales, las cuales se resistieron a su avance
(Kline, 2003). Este conflicto macrosocial también se vivid, en un nivel mi-
cro, en el uso de las interfaces. Si las empresas y el gobierno dotaban a sus
objetos de un programa o guidn que prescribia un determinado uso para
el mismo, los grupos sociales les respondian implementando antiprogra-
mas de resistencia. A veces estos usos desviados terminaban por presionar
de tal manera a los disefiadores que éstos aceptaban reproyectarlos en fun-
cién de estos nuevos usos. Desde esta perspectiva el cambio sociotecnolo-
gico es ¢l fruto de un conflicto —marcado por la dindmica aceptacion/re-
sistencia— entre productores, mediadores y consumidores.

En la segunda década del siglo xX el teléfono se habia difundido ripi-
damente en las casas de los granjeros y campesinos estadounidenses. En
muchos lugares una misma linea era compartida por 10 o 20 teléfonos.
Dado que cada compaiiia dotaba a los aparatos de unas baterias, habia dos
practicas que estaban prohibidas: escuchar musica por la linea telefénica o,
algo que el uso compartido de una misma linea permitia, escuchar con-
versaciones ajenas (eavesdropping o rubbering). Sin embargo estos usos des-
viados, aborrecidos por las companias telefonicas, no eran tan mal vistos
por los usuarios. Por ejemplo el eavesdropping facilitaba la circulacion de la
informacion dentro de la comunidad y evitaba tener que desplazarse para
visitar a los vecinos.
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Esta practica fue muy importante hasta los afios cuarenta e hizo que
muchos granjeros rechazaran la posibilidad de tener una linea privada. Al-
gunas usuarias de estas lineas entrevistadas por Kline (2003: 56) explicaron
que llegaban a tener conversaciones simultineas con-hasta 14 mujeres.™
Los productores tomaron nota de esta resistencia a usar el dispositivo se-
gun sus prescripciones a la hora de redisenar los aparatos o el sistema de
cobro. En algunos casos se aumentd el precio de las baterias en funcién
de las horas de uso del aparato vy en otros se crearon sistemas para evitar
que varios teléfonos pudieran dialogar simultineamente. Un grupo de in-
genieros de la Bell llegd a redisenar los teléfonos para mejorar este uso so-
cial desviado, pero los cambios propuestos fueron rechazados por la com-
patita (Kline, 2003: 58).

Por las mismas épocas en que el teléfono se extendia por el territorio
estadounidense la Rural Electrification Administration (REA) encontrd
resistencias mucho mayores a la hora de electrificar las grandes praderas.
Los campesinos se negaban a la colocacién de postes en sus campos, lle-
gando incluso a defender fusil en mano su territorio. En cierta forma, la
electricidad era metaforicamente considerada como el agua, un bien esca-
5o que no convenia compartir con el vecino. Otros granjeros veian a la
electricidad como un lujo —;para qué tener luz eléctrica en el dormito-
110, si basta con una lampara de keroseno?— o un peligro —las descargas
eléctricas accidentales eran bastante frecuentes—. Los campesinos que op-
taban por la red eléctrica la utilizaban para hacer funcionar las radios v las
planchas, y en menor medida para las lavadoras y los refrigeradores, todos
ellos aparatos que ya existian en sus casas peto que se alimentaban con ba-
terias (Ja radio) o combustible (planchas, lavadoras o refrigeradores). Otros
artefactos eléctricos que hacian furor en las ciudades —como las aspirado-
ras— tardarian afos en legar a las casas rurales (Kline, 2003:62).

Para superar estos rechazos se construyeron artefactos mixtos que com-
binaban la electricidad con los combustibles tradicionales. En invierno,
cuando la cocina servia para templar el ambiente, la hacian funcionar con
carbon; en verano se cocinaba sélo utilizando la electricidad. Las nuevas

14. 81 escuchar musica por la linea telefénica nos traslada a la combinacién de interfaces
teléfono-radio, el eavesdropping nos lleva al teléfono-chat,
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cocinas, en su aspecto exterior, eran similares a las cocinas eléctricas, pero
se alimentaban indistintamente con energia eléctrica o carbon. Si bien las
formas eran modernas, dentro de la cocina convivian el mundo rural y el
urbano.”

7.4.2. Negociar interacciones

El 11 de setiembre del 2001 el mundo entero reconocid que la tecnologia
puede ser sobreinterpretada hasta desvirtuar el objetivo para el cual fue di-
seflada. Primera ensefanza: nunca debemos dar por garantizado el uso de
una tecnologia. Un cuchillo puede convertirse en abrelatas y un avidn
de pasajeros en misil. Si bien todas las tecnologias —al igual que un texto—
nos llegan dotadas de un programa interpretativo, a la hora del consumo
esa propuesta puede ser sobreinterpretada por los usuarios. De la misma
manera, cada nuevo medio de comunicacidén nace con un programa o
propuesta de uso bajo el brazo. El cine fue pensado para los especticulos
de feria, la radio como dispositivo dialdégico de comunicacién y la red di-
gital para tener acceso a la capacidad de célculo de poderosos ordenadores
sin tener que viajar (remote computing). Todos estos usos, inscritos en la tec-
nologia por sus creadores, terminaron siendo desvirtuados por los usua-
rios. Durante la prehistoria de la reflexion semidtica sobre los medios
Umberto Eco bautizé estas practicas como descodificaciones aberrantes. Hoy,
gracias a los trabajos posteriores del mismo Eco y otros investigadores, sa-
bemos que estas sobreinterpretaciones, lejos de ser excepcionales, consti-
tuyen la norma (Eco, 1979, 1990 y 1997).

Esta lectura de los procesos de interpretacion tecnologica relativiza en
cierto modo los planteamientos a veces design-céntricos de Rose (2004) que
presentamos en la seccién 7.3. Los programadores y disefiadores de siste-
mas interactivos pueden imaginarse a si mismos en la parte superior de la
piramide digital, y actuar con la soberbia que les asegura la posesion del sa-
ber informatico, pero en las situaciones concretas de interacciéon su poder

15. Estos dos ejemplos de difusion tecnoldgica en las areas rurales estadounidenses sirven
para demostrar que las modernidades desviadas (Garcia Canclini, 1989) no son un patrimo-
nio exclusivo de Ameérica Latina.
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se diluye en millones de clics esparcidos por las pantallas del planeta. Des-
de esta perspectiva el estudio del uso de las tecnologias de la comunica-
cién en la vida cotidiana asume un caricter fundamental para las hiperme-
diaciones. En la cotidianidad de los hogares y lugares de trabajo, estudio o
esparcimiento, los usuarios domestican y modelan a los nuevos hiper-
medios."

Para comprender estos procesos debemos reencaminar nuevas conver-
saciones y recuperar interlocutores como Bruno Latour, un investigador
que aplica el modelo semidtico greimasiano a las pricticas tecnoldgicas,
recuperando conceptos como actante o programa de accion en el estudio de
los usos de los dispositivos técnicos:

Como mostré Marx hace tiempo, cuando hablamos de algo técnico, habla-
mos de desplazamiento, conflictos, sustitucidn, incapacitacidn, discapacita-
cién v recapacitacién; nunca de una mera «cosar. La destreza técnica no es
una posesion tinica de los humanos que se concede a reganadientes a los no
humanos. Las destrezas emergen en la zona de transaccion, son propiedades
del ensamblaje que circulan o se redistribuyen entre técnicos humanos y no
humanos y que los capacita y autoriza a actuar» {Latour, 1998b: 271).

Para superar las oposiciones binarias (tecnologia frente a naturaleza, tecno-
logia frente a cultura, etcétera), Latour ha desarrollado un enfoque —co-
nocido como la teoria del actor-red (actor-network theory)— donde analiza

16. Algunos investigadores (Laegran, 2003) analizan el trabajo activo del usuario como
si fuera un proceso de domesticacidn de la tecnologia. Este proceso atravesaria por cuatro

etapas:

» Adquisicién: compra u obtencion del artefacto tecnologico.

* Ubicacién: colocacidn del artefacto en un espacio fisico y mental del usuario.

* Inferpretacion: el usuario construye un significado del artefacto dentro de su contexto y le
otorga un valor simbolico hacia el exterior.

* Tntegracidn: insercidn de la tecnologia en las pricticas sociales,

Estas cuatro etapas no son consecutivas —pueden superponerse— y demuestran que la do-
mesticacién es un proceso nada simple que involucra las dimensiones cognitivas, pricticas y
simbdlicas del sujeto. El enfoque domesticador tiene varios puntos en comin con las refle-
xiones de los estudios culturales sobre las descodificaciones televisivas (Morley, 1996} o el
consume como constructor de identidades (Hebdige, 2004; Garcia Canclini, 1995).
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los usos de las tecnologias dentro de una red nstitucional de discursos y
practicas significantes que los contextualizan. Asi como negociamos ¢l
sentido de un texto en un proceso cooperativo, también colaboramos en
la construccion del significado de las tecnologias. La teoria-interpretativa
de Eco (1979, 1991 y 1997) sostiene que, frente a un texto, el lector recu-
perara, de su enciclopedia mental, una serie de guiones {frames) y los apli-
card durante el proceso de interpretacion. Latour desplaza la idea de guion
desde el usuario al objeto. De esta manera todo objeto posee un marco o
escenario que incluye una representacion del usuario v promueve un de-
terminado uso de ese objeto. Las suposiciones del diseflador sobre el usua-
rio estin inscritas dentro de los objetos bajo forma de guién o programa
de uso. Estas conjeturas incluyen valores, presuposiciones, creencias y nor-
mas que los usuarios del artefacto tienen (o deberian tener para poder uti-
lizarlo).

Segun Akrich, otro investigador enrolado en la linea de Latour, los
usuarios definen a «actores con ciertos gustos, competerncias, motivacio-
nes, aspiraciones, prejuicios politicos, etcétera y asumen que moralidad,
tecnologia, ¢ciencia v economia van a evolucionar de una determinada
manera» (cit. por Schot y de la Bruheze, 2003: 235). El planteamiento de
Akrich conduce a la identificacion de una figura virtual inscrita dentro del
producto: el usuario proyectado (proyected user), también llamado usuario
implicito (Scolari, 2004). Para evitar ser acusado de determinismo tecnold-
gico, Akrich sostiene que mas alld de los marcos incluidos en el objeto
siempre debemos prestar atencidn a las negociaciones entre los diseriado-
res v los usuarios. Latour, desde una posicion teérica cercana a la de Mi-
chel de Certeau (1999), defendera por su parte los antiprogramas de resis-
tencia que activan los usuarios a la hora de enfrentarse al programa que el
disenador ha inscrito en los objetos.

El enfoque de Latour pasa de lo micro a lo macro y se expande en la
llamada teoria de la construccion social de la tecnologia (Social Construc-
tion of Technology — SCOT). Este enfoque, desarrollado por Bijker, Hughes
y Pinch {1987) considera a los usuarios como un grupo social que desem-
pena un papel tundamental en el desarrollo de los dispositivos tecnologi-
cos. La teoria de la SCOT sostiene que los usuarios pueden construir sig-
nificados radicalmente diferentes de una tecnologia. Qudshoorn vy Pinch
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(2003: 3) hablan de una «flexibilidad interpretativa tecnoldgicar. A dife-
rencia del deconstruccionismo —que defiende la interpretacién ilimitada
de los textos— y en sintonia con la semidtica interpretativa de Umberto
Eco —segtn la cual existen limites a la interpretacion (Eco, 1990, 1995)—
, esta interpretabilidad de la tecnologia no es infinita. En algunos momen-
tos los usos se estabilizan, la flexibilidad interpretativa se desvanece y
emerge un uso predominante. En esos casos el disefiador y el usuario
comparten un marco asociado a una tecnologia en particular o, dicho en
términos semidticos, el disenador y el usuario establecen un contrato de
interaccion (Scolari, 2004).

Con los afios, 1a teoria de la SCOT se convirtid en un enfoque hibridc
ubicado en la interseccion de varias tradiciones cientificas. Desde la pers
pectiva de las hipermediaciones resulta crucial analizar las contaminacio
nes reciprocas entre los estudios comunicacionales que reivindicaban w
rol activo para los espectadores, las teorias de la recepcidn, la semidtica in
terpretativa y las investigaciones sobre los usos de las tecnologias.”

S1 resumimos en pocas palabras estas concepciones del uso tecnologice
podemos decir que:

» No hay nada parecido a usos correctos o incorrectos de la tecnologia. A
igual que en las situaciones mass-medidticas, las interpretaciones des
viadas también se suelen presentar en las interacciones digitales.

* Puede haber un uso dominante (cuando la mayoria de los usuario
coincide en emplear un producto o servicio de una determinada ma
nera o para una determinada funcién), un uso prescrito (recomendad:
por el fabricante), un uso instruccional (promovido por la interfaz po
medio de instrucciones virtuales o affordances) (Scolari, 2004) y un us
empirico o real.

» Las tecnologias de la comunicacién no surgen por generacion esponti
nea, sino que emergen de un ecosistema de estructuras culturales y so

17. Por ejemplo investigadores como Woolgar (1991) consideran a los usuarios de un
tecnologia como si fueran lectores de un texto. Pero Woolgar, mds que centrar su trabajo e
la negociacion de sentido entre disefiador y usuarios, se dedicé a profundizar el estudio de |
mayor o menor flexibilidad incorporada por los disenadores a sus productos. Dicho en ot
términos, Woolgar se concentrd mas en ¢l encoding que en el deceding tecnoldgico.
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ciales. El uso de esas tecnologias no estd simplemente determinado por
sus creadores, ya que es el resultado de una negociacién entre diferentes
sujetos e 1nstituciones.

Los usuarios son especialistas en sobreinterpretaciones y descodificaciones
aberrantes. Un software disefiado para crear animaciones (Director) ter-
mina siendo usado para realizar hipertextos; un sistema para recibir infor-
mactones (el francés Minitel) acaba convirtiéndose en un programa de in-
tercambio de mensajes; v la aplicacién nacida para facilitar la creacion de
imagenes en movimiento en la web (Flash) evoluciona hasta Hegar a ser un
potente generador de sitios dindmicos que dialoga con las bases de datos.
Los primeros desarrolladores del lenguaje HI'ML nunca imaginaron que
sus «paginas» albergarian videos, animaciones o plataformas colaborativas.
Estos nuevos usos, inesperados para los creadores de la tecnologia, nacen
como consecuencia de la dialéctica entre disefladores-producto-usuarios.
La historia de una tecnologia es Ia de sus usos desviados y Ia de las traicio-
nes de los usuarios, los cuales, a su vez, salen transformados por estos pro-
cesos. Por este motivo podemos hablar de una coevolucién entre usuarios y
tecnologias (Scolari, 2004).

Como se puede apreciar, las conversaciones sobre la construccion social
de las tecnologias son demasiado interesantes como para no dialogar con
ellas. En las Gltimas décadas, la investigaci6n semidtico-intepretativa y la
narratologia nos han regalado un diccionario del lector colmado de con-
ceptos: lector modelo, lector implicito, estrategia del lector, enunciatatio,
destinatario, coenunciador, lector real, lector empirico, etcétera. De la mis-
ma manera, los tedricos de la sociotecnologia nos han bombardeado con
municion del mismo calibre: usuario proyectado, usuario prescrito, usua-
rio dominante, usuario desviado, usuario reflejado, etcétera. En algunos de
estos conceptos la marca semionarrativa es muy fuerte; en otros se delata la
impronta sociologica o antropolédgica. Bruno Latour es el ejemplo mas
claro de esta hibridacion tedrico-conceptual. Los investigadores interesa-
dos en la construccibn social de la tecnologia han enriquecido su corpus
conceptual con la incorporacion de numerosas influencias teéricas. En las
Gltimas producciones no se disimulan las marcas de los estudios culturales
(por ejemplo el concepto de domesticacion) y los enfoques sobre el consu-
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mo basados en los estudios de Pierre Bourdieu, Jean Baudrillard y Mary
Douglas (Oudshoorn y Pinch, 2003: 14). Una teorizacidn sobre las hiper-
mediaciones, ademas de ocuparse de la dimension micro de las interaccio-
nes, no puede dejar de lado el gran cuadro sociote¢noldgico, por lo que
est, de cierta manera, obligada a conversar con las teorias que postulan la
construccion social de las tecnologias. ™

18. Estas reflexiones tedricas sobre el rol del usuario en los procesos tecnoldgicos han
generado diferentes filosofias del disefio interactivo que colocan al consumidor en el centro
del proceso de creacion. El disefio centrado en el usuario, una filosofia de la composicion
digital que promueve el estudio del usuario antes, durante y después de la realizacion de un
sisterma interactivo, es quiza la mis conocida de todas ellas {(Norman, 1990, 1998). En algu-
nos ambitos esta presencia del usuario durante el proceso de disefio ha side llevada hasta sus
ultimas consecuencias. Por ejemplo el disefio participativo (participatory design), una escuela
de trabajo muy difundida en los paises escandinavos, hace del usuario un miembro més del
equipo de produccion (Schuler y Namioka, 1993).
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8

Hacia una teoria de
las hipermediaciones

8.1. Las nuevas subjetividades espaciotemporales

Si en la primera parte reconstruimos el campo semantico desde el cual es
posible hablar de las hipermediaciones, y en la segunda las analizamos des-
de la perspectiva de su proceso social de produccion, ahora dejaremos caer
algunas reflexiones sobre coémo esas hipermediaciones nos producen. No
viene mal recordar, ya casi al final de nuestro recorrido, la frase de McLu-
han presente en el prélogo de este libro: ,Primero modelamos nuestros
instrumentos, después ellos nos modelan a nosotrosy. Cada época genera
sus tecnologias, que a su vez contribuyen a definir es¢ momento histérico.
Sostener que las tecnologias nos modelan puede sonar determinista. Por
ese motivo en este texto hemos apostado fuerte por la metafora del ecosis-
tema y por algunas categorias {como coevolucion} que nos llevan mas alla de
las logicas dualistas. En el capitulo 7 hemos reatirmado esta visidén polémi-
co-contractual de las relaciones entre los sujetos v los objetos tecnoldgicos.

Las tecnologias no solo transforman al mundo sino que también influ-
yen en la percepcidn que los sujetos tienen de ese mundoy Si el siglo xvin
lati6 al ritmo del reloj v el siglo X1X march6 al calor de la maquina de va-
por, el siglo XXI navega en el mar digital. Y si los cientificos del siglo del
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reloj imaginaron al universo como un perfecto mecanismo sincronizado,
los investigadores e intelectuales mis avanzados de la sociedad digital no se
cansan de envolvernos en redes cargadas de una cadtica complejidad
(Kelly, 1995;Varela, 1996; Lévy, 1996; Huberman, 2001; Johnson, 2002;
Barabasi, 2003; Watts, 2004; Piscitelli, 2005a). Ahi donde los newtonianos
veian la realidad filtrada por un cronémetro, los ciberfildsofos descubren
fendmenos emergentes autoorganizados.

Durante la Antigiiedad el tiempo estaba integrado en la naturaleza y
aparecia como una parte tangible de la realidad, lejana de cualquier tipo de
formulacidn abstracta. El tiempo, por entonces, era un fendmeno biologi-
co vinculado al ciclo de los eventos naturales: la salida v puesta del sol, la
llegada del verano, el dia mis corto del afio, la sucesion de estaciones, el na-
cimiento y la muerte. Esta concepcién ciclica del tiempo marcd las activi-
dades de la humanidad durante siglos. La invencién del reloj mecénico en
el siglo Xvi1 abrid las puertas de una nueva dimensién temporal: el tiempo
abstracto y lineal de la Modernidad/Los sujetos dejaron de seguir el ritmo
de la naturaleza o el repicar de las campanas medievales para organizar sus
vidas a partir del tic tac mecénico de las miquinas. De esta manera el tiem-
po paso a ser un bien que podia ser consumido, fragmentado, comprado o
vendido. Esta concepcidn, nacida en la Europa moderna, se ha ido difun-
diendo en todas las sociedades —de la ciudad al campo, de Occidente a
Oriente, del norte al sur—, las cuales dejaron progresivamente de mirar
hacia el sol para fijar su atencidén en las manecillas de los relojes.

Pero el tiempo siempre va de la mano del espacio. La invencién del cro-
nometro a mediados del siglo Xviil permitié mejorar la calidad de los ma-
pas y optimizar las rutas maritimas. La proyeccidon de Mercator dividié al
mundo en husos horarios. Asi, el tiempo se convirtié en una dimensién
global que se oponia al tiempo local vivido por las diferentes culturas en
SUuS propios territorios.

Las tecnologias modifican la subjetividad relativa al tiempo v el espacio.
La percepcion de la distancia en el Imperio Romano era distinta a la del
siglo X1X: cien kilémetros a caballo o a pie no son iguales que cien kiléme-
tros en tren. Los medios de comunicacién incrementaron esta condensa-
cidén espacial gracias a las transmisiones que atraviesan el planeta cabalgan-
do las ondas electromagnéticas. Algo parecido sucede con el tiempo.
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Enviar una carta por correo en el siglo X1xX implicaba esperar su respuesta
durante varias semanas o mesesl Los habitantes del siglo de las comunica-
ciones eléctricas se acostumbraron a recibir respuestas a sus teJegramas en
pocas horas. .. hasta que se perfeccioné el teléfono. La radio vy la televisién
acrecentaron esta condensacion temporal por medio de las transmisiones
en directo.

Un evento historico sintetiza ambas tendencias —nos referimos a la in-
mediatez temporal y a la condensacion espacial——: la transmision en direc-
to y mundial del descenso sobre la superficie lunar de Neil Armstrong en
julio del 1969. Marshall McLuhan, inspirado por su maestro Harold Innis,
fue el tedrico que en su momento mejor intuyd estas transformaciones,
dando los primeros pequenios grandes pasos en el estudio de las nuevas es-
paciotemporalidades.

Con las tecnologias digitales pareceria que los viejos espacios se redu-
cen y que las agujas del reloj giraran mas ripido./Estas mutaciones afectan
a las oposiciones y diferencias que fundan nuestro sistema de significacidén
cultural. Asi como el concepto de distancia (cerca/lejos, centro/periferia)
ha ido variando en cada periodo historico segiin las tecnologias que mo-
delaban la percepcidn, también la oposicién privado/puablico ha sufrido
transformaciones por la irrupcidn de las tecnologias digitales. En Occi-
dente, el sistema politico moderno esta atravesado por la divisién entre lo
publico —el Estado, la plaza, el mercado— y lo privado —el hogar, la fa-
milia—. Esta frontera se ha visto modificada a lo largo de la historia por la
llegada de tecnologias del hogar (ventanas, jardines), tecnologias en el ho-
gar (radio, televisién, internet) o tecnologias fuera del hogar (automovil)
(Shapiro, 1998: 276). Recordemos que estos limites separan lo interior de
lo exterior pero que al mismo tiempo son permeables y permiten el inter-
cambid. Las tecnologias electrénicas de difusion —primero la radio y des-
pués la television— llevaron algo del exterior a los hogares, reduciendo la
necesidad de salir del mundo familiar. Otras tecnologias como el teléfono
son bidireccionales y se caracterizan por incorporar algo del mundo exte-
rior pero, al mismo tiempo, por sacar algo del ambito privado. La web, al
permitir no solo la comunicacién bidireccional sino también la constitu-
cién de comunidades virtuales, esta desplazando los limites entre lo piibli-
co vy lo privado, superponiendo espacios individuales y colectivos.
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8.1.1. El espacio de las hipermediaciones

El término cberespacio aparecié por primera vez en la novela de ciencia fic-
cién Neuromancer (1984) de William Gibson. El escritor cyberpunk tuvo la
feliz intuicién de describir la red digital por medio de una metifora espa-
cial. Y las metaforas, cuando funcionan, se vuelven transparentes y quedan
a disposicién de toda la comunidad de hablantes. Los pioneros de la revo-
lucidn digital v las primeras comunidades virtuales —como la californiana
The WELL— se apropiaron del juego retdrico de Gibson y conjugaron la
metéfora espacial de diferentes maneras. La denominacion de instituciones
como la Electronic Frontier Foundation ya nos orienta hacia una deter-
minada concepcidn del espacio digital: un mundo salvaje, anterior a la ci-
vilizacion, que debe ser explorado (y, por qué no, explotado). Otras deri-
vaciones posibles de la metifora espacial nos llevan a ver el ciberespacio
como un paraiso —un lugar habitado por seres inmateriales, donde todos
somos iguales y felices— o como un espacio-otro de tipo no euclidiano,
opuesto al newtoniano (Mihalache, 2002).

Coyne (1995) propone ver al ciberespacio simultineamente como un
mundo, un éspacio v un lugar. En una primera lectura, el ciberespacio apa-
rece como un mundo subsidiario del mundo real donde viven comunidades
y que esta regido por sus propias leyes matematicas. Si en el espacio real la
distancia entre dos puntos estd dada por su mayor o menor cercania, en el
espacio virtual se vincula al nimero de nudos de Ia red que el usuario debe
atravesar para llegar a un punto. Otros autores (Mihalache, 2002) conside-
ran irrelevante el uso de la idea de distancia dentro del ciberespacio: donde
no existe una localizacion fisica de la informacion, las posiciones son pura-
mente simbolicas| Esta segunda concepcion se refuerza por la existencia de
paginas webs dindmicas —como los weblogs— donde los elementos que
las componen suelen provenir de varios servidores esparcidos por el mun-
do. Sin embargo, si analizamos un sitio estaindar —construido a partir de
una pagina inicial y con una estructura jerirquica de contenidos— el con-
cepto de distancia se vuelve pertinente, ya que nos sirve para indicar la can-
tidad de clics que separan a un contenido determinado de la pagina inicial.

Finalmente, s1 consideramos al ciberespacio como un lugar donde pasan
cosas (los usuarios chatean, navegan, juegan, reciben y envian e-mails, et-
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cétera) estamos obligados a incorporar la dimensién temporal que esas ac-
tividades implican. La basqueda de una informacién dentro de un sitio o
una compra en linea son actividades tiempo-dependientes. Segin Mihala-
che, «un sitio web no es simplemente un punto en el espacio, sino una sin-
tesis temporal-espacial que podemos llamar un “lugar”. Un lugar es un es-
pacio mas su experiencia [...]» (2002:297). El encuentro entre ese lugar y
una subjetividad genera un evento, o sea, una secuencia de movimientos
significantes.'

Este espacio resignificado donde se asientan comunidades virtuales y la
distancia se mide en clics es el lugar donde nacen y evolucionan las nuevas
formas de comunicacion. Cuando definimos a las hipermediaciones co-
mo una trama de procesos de intercambio, produccidén y consumo simbé-
lico que engloba una gran cantidad de sujetos, medios v lenguajes interco-
nectados tecnologicamente de manera reticular, lo haciamos pensando en
este espacio) Pero el espacio de las hipermediaciones es particular: se pre-
senta COMO un agujero negro que atrae a los medios masivos, los absorbe e
integra dentro de su propio dispositivo intertextual de contamjnacién.\

Las interfaces —esa zona de frontera o membrana osmética que separa
y al mismo tiempo une dos entidades— son la cara visible de las hiperme-
diaciones, el lugar donde se producen los intercambios entre sujetos y dis-
positivos. En ellas se desarrolla la conversacion globalizada de los bloggers,
se intercambian contenidos P2P y se enfrentan ejércitos virtuales coman-
dados por jovenes videojugadores. Precisamente ahi las subjetividades, al
interactuar con los sistemas informaticos o con otras subjetividades, termi-
nan generando los eventos que menciona Mihalache.

Pero los espacios no son compartimentos estancos, ya que también for-
man parte de esa trama de reenvios, hibridaciones y contaminaciones que
caracteriza a las hipermediaciones. Los procesos de hipermediacién nacen
en el espacio virtual pero sus efectos van mucho mas alld. Su influencia se

1. La mejor manera de representar grificamente esta idea es visitar la web del proyecto
Anemone (http://acg. media.mit.edu/people/fry/anemone) desarrollado por Ben Fry en el
MIT. Estas interfaces orgAnicas nos permiten terer una vision en tiempo real de la actividad
de un sitio. Lugar y espacio, interacciones y red, experiencia individual v colectiva, todo re-
combinado para crear un evento.
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deja sentir en otros lugares, por ejemplo en los medios tradicionales im-
presos o electrdénicos, los cuales apuestan —dentro de sus limitaciones tec-
nologicas— a simular las formas hipermediaticas. Si en las interfaces digi-
tales e interactivas pasan muchas cosas al mismo tiempo, entonces la
pantalla televisiva se fragmenta para generar un efecto de simultaneidad.
En este sentido los hipermedios son como un big bang, dado que reenvian
sus formas estéticas hacia todos los confines del ecosistema cultural, influ-
vendo ast en todo lo que esta a su alcance.

8.1.2. El tiempo de las hipermediaciones

Etimologicamente la palabra tiempo proviene del latin tempus, la cual a su
vez deriva del griego temno que significa separay, dividir, seccion, periodo, época.
Otros fildlogos la hacen derivar del sinscrito tapas que significa templado,
atmésfera. El ttempo como duracién pero al mismo tiempo como ambien-
tel Si en el siglo xvill la sociedad respiraba al compas del cronémetro me-
canico, ahora los eventos laten al ritmo de los flujos de datos que atravie-
sant la red dagital.

Seglin Rifkin Jos ordenadores —una tecnologia que, entre otras cosas,
nos ofrecié en la segunda mitad del siglo xx un modelo para describir el
funcionamiento del cerebro humano— «estin cambiando la manera de
conceptualizar el tiempo y, en el mismo proceso, la manera de pensarnos a
nosotros mismos y al mundo que nos rodea» {(en Lee y Whitley, 2002: 236).
Para Hongladarom (2002: 241), las tecnologias de la informacion vy la co-
una transformacion tan significativa como la que trajo aparejada la era
moderna». Esta nueva concepcidhn se caracteriza por disolver la separacién
entre un tiempo local y un tiempo global. El tiempo ahora deja de existir:
«como estructura lineal, monolitica, como era en la época de los trenes y
el telégrafo [...] (para) existir en diferentes niveles».Y Bolter (1984: 100)
reafirma: «Nuestra apreciacidn y nuestra evaluacion del paso del tiempo
esta cambiando en la era de los ordenadores». Si en Ia sociedad modelada
por los medios electrénicos tiempo y espacio se condensaban, las nuevas
formas de comunicacion digital los retuercen sobre si mismos hasta for-
mar una especie de cinta de Moebius —o algo parecido a un cuadro de
Escher— que termina por redefinir nuestras percepciones.
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Apenas hemos mencionado la tension entre el tiempo global y el tiem-
po local. La llegada de internet incrementd esta oposicidn, difundiendo
atn mas una percepcidn global de la dimension temporal. Por ejemplo el
NTP (NetTime Protocol) permite que los ordenadores sincronicen su re-
loj interior con el de los servidores, haciendo que el tiempo de la maquina
—v el de su usuario— adquieran una mayor autonomia respecto al lugar
en que se encuentra fisicamente. Por otro lado, sabemos que a pesar de la
presion globalizadora el tiempo local sigue siendo un elemento constituti-
vo de la vivencia cotidiana de los sujetos, ya que numerosas actividades re-
ligiosas, culturales e incluso econémicas —como la agricultura— se rigen
por los viejos tiempos. Roland Robertson ha creado, en 1995, el concep-
to de glocalizacion para definir esta convivencia critica de dos tendencias
opuestas. Entonces. .. jes posible un tiempo glocal? Para el tailandés Hon-
gladarom, la respuesta es afirmativa:

No es necesario que haya conflictos entre el uso simultineo del tiempo glo-
bal y el tiempo local. Los tailandeses pueden comprar sus stocks en la Bolsa
en ¢l tiempo global e ir al templo budista con su tradicional tiempo local [...]
Es posible mantener la identidad temporal local por medio del uso de inter-
net. Si bien la red es un agente globalizador, también es, al mismo tiempo, un
agente localizador (2002: 248).

Si el tiempo de la Antigiiedad podia ser representado por un circulo y el
tiempo moderno por una flecha dirigida al futuro, segiin Hongladarom en
la era digital el tiempo adopta la forma de una red. Ahora el tiempo esta
compuesto por una multitud de vectores moviéndose en diferentes direc-
clones.

Del diccionario etimoldgico pasamos a la enciclopedia. Condensacion,
tiempo real, simultaneidad, instantaneidad, discontinuidad... son sélo al-
gunos de los satélites que orbitan alrededor del planeta Tiempo Digital.
Algunos autores como Lee y Whitley (2002), editores del volumen mono-
grafico de la revista The Information Society titulado Time and Information
Technology: Temporal Impacts on Individuals, Organizations, and Society, recupe-
ran algunas categorias atiles para enriquecer nuestra comprension de la
temporalidad de la sociedad digital. Por ejemplo, la oposicidén entre mo-
nocronicidad y policronicidad trabajada por Hall en la década de los se-
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senta. El tiempo monocronico (monochronic) se caracteriza por ser lineal,
tangible y divisible en bloques, tal como se considera desde una perspecti-
va economica. El uso del tiempo monocrénico resalta la planificacion, la
fijaciébn de calendarios y considera significativo el empe#io aplicado en
respetar los tiempos previstos. El tiempo policrénico (polychronic) se verifi-
ca cuando dos o mas actividades se desarrollan dentro del mismo blogue
de tiempo. Si bien el capitalismo tradicional favorecia el trabajo monocré-
nico —no podemos dejar de recordar las imagenes de Charles Chaplin en
la cadena de montaje de Tiempos modernos (1936)—, actualmente se consi-
dera que el output del trabajo policrénico es muy superior al de las activi-
dades monocroénicas. Las tecnologias digitales potenciarian la realizacion
simultinea de maltiples tareas (policronicidad), instaurando de hecho un
multitasking en las actividades humanas individuales o de grupo.

A diferencia de un trabajador del siglo xix, sumergido todo el dia en la
misma y rutinaria tarea, la sociedad digital se caracteriza por construir una
geografia del tiempo muy variada. Cuanto mas se vinculan las pricticas
profesionales al entorno productivo digitalizado, mas se fragmentan y re-
combinan. Algunos de los estudios recopilados por Lee y Whitley (2002:
238) nos hablan de la «creciente complejidad y de la naturaleza policréni-
ca del trabajo de desarrollo de software», una profesiéon donde «el indivi-
duo trabaja a lo largo del dia en una amplia gama de proyectos y diferentes
actividades». Durante la jornada laboral el trabajador construye y participa
en variados espacios sociales que le permiten gestionar un tlujo de trabajo
fragmentado. La férrea disciplina temporal impuesta a sus trabajadores por
el capitalismo industrial sucumbe frente al desafio planteado por el ciber-
tiempo. Asi, surgen nuevos regimenes de gestion del tiempo (time manage-
ment regimes) v formas organizativas como las comunidades virtuales. Se-
gun Lee y Whitley, «las disciplinas temporales rigidas dejaran de ser las
herramientas mas efectivas para gestionar y controlar a los empleados en
ambientes virtuales de trabajo, y existen interesantes areas de investigacién
como los ritmos de las pricticas laborales, especialmente en sectores como
el desarrollo de software, donde la naturaleza del trabajo ofrece la posibili-
dad de generar practicas policronicas» (ibid.: 239). Esta perturbacién en el
orden secuencial de los fenémenos pertenece al dominio del timeless time
teorizado por Castells (1996-1998), una dimensién donde gobierna la ins-
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tantaneidad y la discontinuidad se introduce de manera aleatoria en lo se-
cuencial.

El tiempo de las hipermediaciones también es policronico, reticular y
discontinuo. Como ya dijimos, la idea de una aldea global viendo a la mis-
ma hora el mismo programa de television se vuelve cada vez mas insoste-
nible. Si la produccién y la distribucion hipermediatica estan adoptando
légicas que desmontan los ritmos de la linea de montaje industrializada
—un diario en linea no tiene hora de cierre, el «posteo» por parte de las
comunidades globalizadas de bloggers no se detiene, Flickr o YouTube
nunca duermen—, el consumo hipermediitico se fragmenta en millones
de situaciones asincrénicas. Es probable que la frase «no se pierda el proxi-
mo episodio, a la misma hora, en el mismo canal» no tenga sentido para
nuestros nietos.

8.1.3. La ubicuidad de las hipermediaciones

La difusion de tecnologias moviles de comunicacion estd transtormando
nuestras percepciones del tiempo v el espacio,Al analizar estas mutaciones,
entre otras tmagenes e interpretaciones, en la minipantalla de nuestros dis-
positivos moviles se superponen el concepto mcluhaniano de prétesis y
los estudios culturales sobre la difusion del walkman en los afios ochenta.
Si tomamos distancia, la incorporacidn de estas protesis en nuestros cuer-
pos puede ser considerada como una fase mas de un largo proceso que
comienza con las pequenas radios con transistores en la década de los se-
senta, contintia con el walkman —la protesis por excelencia de la cultura
posmoderna— v se afianza con la telefonfa mévil, los reproductores MP3
y los ordenadores portitiles en los albores del siglo xxI.

Un trabajo de caricter etnografico desarrollado en la Universidad de
Surrey (Green, 2002) nos permite pasar revista a algunas de las modifica-
ciones perceptivas que genera la introduccion de estas tecnologias en
nuestra vida cotidiana. Segtn Greenylas tecnologias dominantes de un
periodo histérico definen su organizacién temporal y su comprension
culturaly (ibid.: 282). S1 en los afios sesenta Marshall McLuhan dedicaba
algunas de sus mejores paginas al teléfono —un «irresistible intruso» en el
tiempo v el espacio— y una década mas tarde Raymond Williams (2000:
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46) hablaba de la mobile privatisation causada por la difusién de los automo-
viles particulares en desmedro del transporte piblico, poco después An-
thony Giddens llamaba la atencion sobre la disponibihidad presencial (pre-
sence availability) y la importancia del espacio-tiempo en las sociedades
contemporaneas. Tanto la posibilidad de viajar como el uso del reloj, la
agenda, el walkman o el teléfono constituyen claros ejemplos de tecnolo-
glas que regulan el uso del tiempo v el espacio en nuestra vida cotidiana.
Los dispositivos moviles estin operando en ese mismo microentorno pero
de manera mas profunda y acelerada.”

Ya explicamos la importancia de las metiforas en las conversaciones.
No resulta dificil escuchar en nuestras charlas cotidianas expresiones como
«nternet estrecha el mundo» o «necesito la informacidén en tiempo real».
Hace s6lo dos décadas estas frases no tenian sentido. Todos vivimos (sufri-
mos?) en mayor o menor medida una aceleracion de nuestras actividades y
ritmos cotidianos. El tiempo asume nuevas valencias. Resulta cada vez mis
extrafio conocer a alguien a quien «le sobre el tiempo» o que le guste
«perderloy| El tiempo se percibe socialmente como algo que debe ser lle-
nado con actividades hasta aprovechar sus Gltimos resquicios (Rheingold,
2002: 221). A esta experiencia subjetiva de aceleracion se le debe agregar
una fragmentacion concreta de las comunicaciones. Ahora nos comunica-
mos mis pero con mensajes mas breves. Seglin Green nace un nuevo
tiempo, la temporalidad moévil (mobile temporality), que se caracteriza por el
incremento en la cantidad de mensajes (SMS, e-mails, posts) pero de me-
nor duracién. Esto genera un sentido subjetivo de fragmentacion y veloci-
dad tanto en fase de produccion como en la de consumo comunicacional.
Sin embargo, la brevedad de las comunicaciones no implica una reduccién
del tiempo dedicado a comunicar. Los adolescentes britinicos interpela-
dos por Green dedicaban varias horas a esta actividad, consolidando de esa
manera (a su manera) el sentimiento de pertenencia a una comunidad.

2.No dejemos pasar el siguiente dato: también entre estos dispositivos se estd producien-
do una convergencia tecnoldgica. Un teléfono movil de vlima generacién permite escu-
char musica, gestionar una agenda, navegar en internet, disponer de un reloj con alarma, to-
mar fotos, etcétera. La inestabilidad de este sector de la red sociotécnica esta a la orden del
dia; cada semana aparecen nuevos hibridos tecnologicos en el ecosistema y todavia no se sa-
be bien qué producto-especie terminari hegemonizando el mercado.
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Esta nueva dimensioén temporal se complementa con una diferente vi-
vencia espacial. Los dispositivos méviles, al no depender de una conexién
fija a la red, resignifican conceptos como proximidad, presencia o movilidad.
Lugares consolidados en nuestras sociedades como el espacio ptblico o el
privado también se reconfiguran. De la misma manera, cambia nuestro
modo de relacionarnos con otros sujetos. Al telefonear con el mévil, la
primera pregunta no es «;Como estas?» sino «;Donde estases.

El hecho de poder estar siempre disponibles, en cualquier momento y
en cualquier lugar, transforma la gestion de las actividades y la regulacién
del ciclo vital social. En el campo laboral, muchos trabajadores del sector
servicios se han vuelto mas autdénomos respecto a sus sedes, ya que pueden
llevar adelante su trabajo pricticamente sin volver a su base operativa. Las
nuevas logicas de produccidon hipermediatica son un buen ejemplo de es-
ta desterritorializacién profesional. Por ¢jemplo, las mis avanzadas agen-
cias de noticias basan su produccién en periodistas polivalentes dispersos
por el territorio, profesionales capaces de crear informaciones escritas, fo-
tograficas, radiofénicas o televisivas y enviarlas a la sede central por medio
de una conexién de banda ancha (Scolari et al., 2006a, 2006b, 2007). Asi,
las actividades laborales se basan mas en el uso del tiempo que en el de un
espacio que tiende a resignificarse. Ademas, los dispositivos moviles de co-
municacion permiten «recuperar» el tiempo que antes era considerado
«perdido» o «improductivos.

Como podemos observar, una nueva subjetividad temporal-espacial
emerge con la incorporacién de las tecnologias méviles en nuestra vida
cotidiana. Segiin Rheingold,

‘el teléfono movil se esta convirtiendo en una suerte de mando a distancia pa-
ra la vida cotidiana de las personas [...] Las tecnologias de las multitudes inte-
ligentes parecen modificar ya la percepcion del espacio y el tiempo de algu-
nos individuos, con efectos visibles en los espacios publicos [...] donde cada
‘vez hay una mayor poblacidn fisicamente copresente que se comunica con
otras personas ausentes (2002: 220-221).

Esta aceleracion de los ritmos de vida, caracterizada por el consumo frag-
mentado de informacion a lo largo de la jornada, la muluplicidad de tareas
realizadas al mismo tiempo vy la supresion de las pausas o intervalos «im-
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productivosr», va en directa colisién con las instituciones predigitales. Por
ejemplo, las escuelas manejan ritmos de aprendizaje lentos, basados en la
lectura del libro, y se mueven en un tiempo predigital. Segin Castells, el
tactor decisivo del fracaso y el abandono escolar es

1lel desfase cultural y tecnoldgico entre los jovenes de hoy y un sistema escolar
que no ha evolucionado con la sociedad y con el entorno digital. Jovenes que
acceden a toda la informacidn por internet, que construyen sus redes auténo-
mas en torno a los moviles, que chatean y navegan, que se forman jugando v
se informan comunicando, simplemente no soportan la disciplina arbitraria
de unas clases anticuadas con ensefiantes desbordados a quienes nadie les pre-
para para la nueva pedagogia [...] (el uso de internet) no esta integrado en el
curriculo ni en la organizacidn de la ensenanza. La idea de que un joven de
hoy se cargue una mochila de libros de texto aburridos defimdos por burd-
cratas ministeriales, se encierre en un aula a soportar un discurso irrelevante
en su perspectiva, y que todo esto lo aguante en nombre del futuro, es simple-
mente absurda (Castells, 2007).°

Lejos de cualquier planteamiento instrumentalista, no podemos negar que
estamos en presencia de tecnologias cognitivas que nos reconfiguran en
tanto sujetos; Estas transformaciones apenas se estin haciendo perceptibles
y todavia no se han manifestado en su integridad. Como los sintomas que
analiza el psicoanalista, que nos llegan en forma de minimas exterioriza-
ciones de la complejidad del inconsciente, sélo estamos en condiciones de
reconocer una pequena parte de las mutaciones que estan remodelando
nuestra subjetividad.

3.;Como ajustan la escuela v las instituciones adyacentes —la familia, la medicina, ef Es-
tado— esta diferencia? Los maestros reclaman a todas las instituciones que intervienen en
este tema un mayor empeflo porque la situacion los supera. Las familias, por su parte, miran
hacia el Estado o la clinica, los cuales responden cada uno a su manera: el Estado distribu-
yendo ordenadores en las escuelas y la medicina diagnosticando de forma masiva el trastor-
no por déficic de atencién con hiperactividad (TIDAH). La respuesta al problema termina
siendo tecnofarmacologica (mas ordenadores, mas Ritalina). De esta manera la misma so-
ciedad que acelera los ritmos de vida de sus sujetos los termina frenando farmacoldgica-
mente para adaptarlos a una institucién que sigue aplicando ritmos del pasado {agradezco al
doctor J. Monseny Bomnifasi, director del Institut per a la Clinica Psicosocial de Barcelona,
estas sugestivas 1deas).



HACIA UNA TEORIA DE LAS HIPERMEDIACIONES 285
2

8.2. Entre el saber y el hacer

La comprension de la comunicacion contemporinea

no puede ser tarea exclusiva de nadie,

pues no puede producirse sin la aportacion de los saberes de otros,
Lo que puede ayudar mas a clarificar las condiciones

de la legitimacion epistemologica de los estudios de la comumicacion
no es su cerrazdn, sino su apertura,

R. FUENTES NAVARRO

La tecnologia digital estd mutando las bases del saber y del hacer comuni-
cacional. En el campo del saber, tal como hemos visto en la primera parte
de este libro, las transformaciones han generado nuevos debates y han in-
tegrado nuevos interlocutores a las redes conversacionales. Respecto al ha-
cer, los cambios abarcan todas las fases del proceso de comunicacién y van
desde la difusién de una légica productiva cooperativa —por ejemplo el
periodismo participativo, el open sourcing o el intercambio P2P— hasta la
aparicién de nuevas rutinas productivas y perfiles profesionales, pasando
por las nuevas textualidades y las mutaciones en sus formas de consumo.
En estas altimas piginas marcaremos el territorio de una posible teoria de
las hipermediaciones. Para ello repasaremos rapidamente las grandes trans-
formaciones que abordamos en la segunda parte de nuestro recorrido pa-
ra identificar los posibles interlocutores teéricos de este nuevo campo de
estudios.* Comencemos por el proceso de produccién. Como tuvimos
oportunidad de exponer en la segunda parte, muchos periodistas, weblog-
gers y partisanos de la libre informacion estan adoptando y adaptando la
filosofia productiva del cédigo abierto a los contenidos digitales. Los blogs
se fundan en la libre distribucion de la informacion® y espacios participati-
vos de produccion y distribucion —como la Wikipedia o YouTube— po-
tencian la colaboracion de los usuarios en la generacion de contenidos.
Los medios tradicionales abren poco a poco sus espacios a estas logicas

4. Esta seccitn estd basada en Scolari (2005b).
5. Por ejemplo aplicando licencias parciales de uso como Creative Commons
{http:// creativecommons. org).
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productivas. Si bien el broadcasting todavia es el principal modelo de a in-
dustria cultural,la combinacién entre la filosofia del cédigo abierto con la
distribucién muchos-a-muchos esta introduciendo transformaciones en
las mismas bases del sistema de medios. Una vez mas, las mutaciones mas
interesantes se estin produciendo en las fronteras del ecosistema hiperme-
diatico, es decir, en las zonas de transicidén entre lo nuevo vy lo viejo. Du-
rante el ataque terrorista a Londres (7 de julio de 2005) la produccién
participativa de contenidos se combiné con la prictica periodistica tradi-
cional: muchas publicaciones en linea, telenoticieros vy diarios impresos
ilustraron los atentados con imagenes tomadas por las mismas victimas.
Los weblogs y los SMS fueron una de las mejores y mas rapidas fuentes de
informacidén durante esas tragicas horas. Estas experiencias comunicativas,
por ahora marginales pero no por eso menos importantes, dificilmente
aniquilaran a las formas uno-a-muchos pero irin ocupando paulatina-
mente su lugar en el ecosistema hipermediatico, donde terminarin por
modificar a las 16gicas tradicionales de produccidn y distribucién. A modo
de ejemplo podemos indicar que tanto en el imbito de la televisiéon como
en los de la.web y la telefonia movil ya se plantean estrategias de negocios
basadas en los contenidos generados por el usuario.

En la Gltima década los procesos de produccién comunicativa han in-
corporado nuevos perfiles profesionales y, al mismo ttempo, han redise-
fando las funciones de los roles tradicionales. Desde el momento en que
la comunicacién se vuelve interactiva y multimedia, la fuerza de trabajo
cambia y se generan nuevas rutinas productivas. Por ejemplo el clasico di-
sefiador grifico no tiene las competencias para analizar, desarrollar y eva-
luar interfaces interactivas; esta tarea entra en la esfera del disefiador inter-
activo (interaction designer), una nueva figura profesional que se encarga de
proyectar las interacciones del usuario dentro de una red hipertextual. Lo
mismo se puede decir del arquitecto de la informacién, el superusuario o
¢l moderador de comunidades virtuales. Al mismo tiempo, figuras tradi-
cionales como la del periodista estin sufriendo transformaciones que los
llevan a convertirse en productores/gestores polivalentes de ]a informa-
cidn en diferentes soportes y formatos. Finalmente, otra caracteristica de la
fuerza de trabajo digital es la necesidad de autoformarse y mantener sus
competencias actualizadas. Una teoria de las hipermediaciones deberia to-
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mar nota de estos cambios e incorporarlos en su agenda de investigacion.
El didlogo con una todavia inexistente economia politica de la comunica-
cion digital y la sociologia del trabajo posfordista deberia ser una de las
prioridades de aquel campo de estudios.

Pero no solo cambia el proceso de produccion: el producto también es
diferente. Las hipermediaciones se caracterizan por generar metaproduc-
tos que combinan los lenguajes y medios tradicionales dentro de un for-
mato interactivo. La hipertextualidad, la multimedialidad y la interactivi-
dad son algunos de los rasgos distintivos de esta produccidn.

Hoy, las extraordinarias ideas de Vannevar Bush, Douglas Engelbart, Ted
Nelson y Tim Berners Lee sobre la hipertextualidad forman parte de la
experiencia cotidiana de millones de usuarios. Navegar en una red textual,
crear enlaces o participar en experiencias de escritura participativa han
dejado de ser actividades de laboratorio para convertirse en procesos basi-
cos de nuestras rutinas laborales, escolares o ladicas. Como vimos, tammbién
los medios tradicionales han caido en las redes del hipertexto, lo que ha
conducido a una simulacién de la experiencia hipertextual. La fragmenta-
cidén del relato y la pantalla, el ritmo acelerado y el desarrollo de estructu-
ras narrativas cada vez mas complejas son algunas de las caracteristicas de la
que hemos denominado hipertelevision. Para comprender las hipertextuali-
dades, junto a una ya consolidada teoria del hipertexto, una teoria de las
hipermediaciones deberia integrar aportaciones de la semidtica, la narra-
tologia, la literatura, la filosofia del lenguaje v las teorias de las redes.

La convergencia de diferentes lenguajes y medios en un nico entorno
es otro de los rasgos distintivos de las hipermediaciones. Los pioneros del
hipertexto siempre apostaron por un sistema donde confluyera todo tipo
de documentos (escritos, graficos, etcétera). La digitalizacidn, ademas de
facilitar Ja mamipulacién de los contenidos, estd favoreciendo la integra-
ci6n de todas las pantallas —la del televisor, la del teléfono mévil o la del
ordenador portitil— al permitir que un mismo contenido multimedia
pueda aparecer, en formatos diferentes, en cualquiera de ellas. También en
este caso las conversaciones con la semidtica, los film studies o la narratolo-
gia servirian para consolidar una teoria de las hipermediaciones.

La interactividad abre un campo de interiocucion inédito para los estu-
dios de comunicacién. Por un lado las interacciones digitales nos obligan a
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reflexionar sobre nuestra concepcion de interaccidon con los medios masi-
vos. Navegar por internet o moverse por los pasillos de Doom no es lo mis-
mo que hacer zapping o pasar la pagina de un libro: ¢l sentido de inmersion
y las consecuencias de las acciones son radicalmente diferentes. A interlo-
cutores clasicos como la semidtica o los estudios culturales, una teoria de las
hipermediaciones deberta agregar el didlogo con los estudios de la interac-
cidn persona-ordenador, un campo donde se integran las ciencias cogniti-
vas con la psicologia de la percepcion vy, en estos tltimos afios, la etnografia.

Si en la época de la reproduccion técnica habia un nimero limitado de
copias en circulacién y el lector debia esperar a que el producto estuviera
disponible en una libreria para poder consumirlo, y en el modelo del broad-
casting el receptor estaba condenado a la oferta de la programacion televisi-
va, en este momento de la evolucion del ecosistema mediatico los bienes
culturales dejaron de ser discretos. Gracias a la digitalizacién todo es repro-
ducible y tiende a estar disponible en cualquier momento. Hasta la idea
benjaminiana de obra original rodeada de un aura’entra en crisis: en el
mundo digital todo es original y, al mismo tiempo, todo es copia perfecta.

Para entender las hipermediaciones debemos ir mas alla del proceso de
producciéon o de las nuevas textualidades: debemos entrar de lleno en las
nuevas dinamicas de consumo. Las hipermediaciones traen consigo nuevas
modalidades interpretativas. Esta mutacion se deberia encuadrar dentro de
un movimiento mas amplio que conduce desde las pricticas de lectura in-
tensivas a las extensivas (Cavallo y Chartier, 1998). Las lecturas intensivas
son profundas y se centran en un medio cada vez (leer un libro, ver una
pelicula, escuchar un disco) mientras que las extensivas son mas superficia-
les y se caracterizan por un consumo multimedia. Hoy el surfing por inter-
net es una de las experiencias mas evidentes de lectura extensiva.

Las tecnologias nunca son utilizadas como imaginaron sus creadores. Su
evolucion estd sometida a la dialéctica entre disefiadores y usuarios en el
contexto de una red sociotécnica. Las tecnologias digitales, al diluir la se-
paracién entre consumidores y productores, hacen estallar el modelo de
los medios masivos de comunicacion. El concepto de andiencia elaborado
por las teorias de la comunicacién de masas cada dia pierde algo de su sen-
tido en entornos digitales marcados por la personalizacion de los conteni-
dos, el consumo asincrénico y el intercambio muchos-a-muchos.
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Las tecnologias participativas profundizan alin mis este proceso al ofre-
cer al usuario la posibilidad de crear y distribuir sus propios contenidos.
Una teorfa de las hipermediaciones deberia reflexionar sobre el concepto
de audiencia y evaluar posibles alternativas conceptuales para nombrar a es-
tas comunidades de prosumidores en red.

Otro dato importante que emerge del consumo hipermediatico es
eminentemente politico: los tedricos del hipertexto coinciden en sefialar
que la divisién entre autor y lector tiende a desaparecer. Si la primera ge-
neracién de hipertextos transfirié poder del autor al lector, ahora los nue-
vos formatos participativos estan socializando la produccion y el consumo
de contenidos. Estas practicas —todavia marginales pero, como dijimos,
con creciente influencia sobre el resto de la ecologia mediatica— pueden
ser analizadas desde diversas perspectivas. Los estudios culturales, la antro-
pologia v la sociologia tienen una larga tradicidn en el estudio de los pro-
cesos de consumo cultural; este capital tedrico y metodologico se deberia
aprovechar a la hora de analizar cdmo se construye el significado en entor-
nos interactivos caracterizados por la convergencia de lenguajes. En este
contexto los estudios sobre las audiencias —por ejemplo la teoria de los
usos y gratificaciones—, los trabajos latinoamericanos sobre las mediacio-
nes y las teorias de la recepcidn se deberian adaptar para poder analizar el
consumo de los medios interactivos. Finalmente, no podemos dejar de
mencionar las miradas tedricas que analizan los procesos de consumo des-
de una perspectiva macrosocial, dando lugar a un enfoque que privilegia la
construccidn social de la tecnologia.

Todas estas conversaciones —algunas ya consolidadas, otras recién co-
menzadas y las que puedan llegar en el futuro— van delineando el territo-
rio de una teoria de las hipermediaciones. Para visualizar mejor este espa-
cio epistemoldgico proponemos un mapa donde se indican sus territorios
limitrofes y los organizaremos en funcién de su relacion con la tradi-
cion de los estudios de la comunicacién de masas (en el angulo superior
izquierdo) y con los nuevos paradigmas y teorias aledafios a las cibercultu-
ras (angulo inferior derecho). De esta forma el eje continuidad/disconti-
nuidad nos sirve para ordenar las conversaciones que tienen como copar-
ticipe —vy ayudan a delimitar— a las hipermediaciones. Este mapa es
obviamente un primer borrador de un campo en construccion que no



HIPERMEDIACIONES

290

pretende agotar el espectro de posibles didlogos sobre las hipermediacio-
nes (véase la figura 8.1).

Continuidad

Teorias de la
Comunicacién
de Masas

Discontinuidad

Figura 8.1
Las conversaciones que delimitan la teoria de las hipermediaciones

Ya casi al final de nuestro recorrido, nos interesa remarcar el caracter
provisional que tienen algunos de los conceptos que hemos empleado en
las paginas precedentes. ;Es correcto hablar de hipertelevision? ;Puede ser
de utilidad el concepto de hipermediacion? ;Hasta cuindo el adjetivo digital
nos servird para diferenciar a las nuevas formas de comunicacion? Reco-
nocer la existencia de un espacio de inestabilidad semantica y asumirla en
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nuestras conversaciones forma parte de nuestra responsabilidad en tanto
investigadores de la comunicacidn. Pero sin duda, como hemos tratado de
demostrar en la primera parte de este libro, el ¢jercicio mas urgente es la
toma de distancia de algunas metanarraciones ciberculturales. Se debe
aprender a diferenciar lo que es coyuntural (la versiéon 5.0 de un software
para la escritura o el boom de los blogs) de lo que es orginico (la evolucién
de las interfaces de la escritura o la aparicién de 1dgicas productivas cola-
borativas). En otras palabras, estamos hablando de alejarnos lo suficiente
como para ver el bosque pero sin perder de vista a las nuevas especies que
nacen a ras del terreno. Lo mismo cabria decir de las viejas teorias de la co-
municacidn: en ellas hay un estrato de casi un siglo de espesor formado
por modelos, teorias y acalorados debates, un humus ideal para construir
una teoria de las hipermediaciones. Pero para hacer crecer este nuevo
campo, a su vez debemos abonar el terreno con nuevas teorias y enrique-
cerlo con otras conversaciones. El mapa que acabamos de delinear es, ante
todo, un primer intento por describir las conversaciones en curso pero en
ningn caso un recetario cerrado para futuras interlocuciones.

8.2.1. Para terminar: el poder

A lo largo de este libro, y especialmente en la segunda parte, hemos habla-
do de los procesos de produccidén y distribucién cultural v de las formas
que esta adoptando el consumo mediatico. En todos los casos no se trata
de procesos o actividades politicamente inertes o neutrales. Todos estos
procesos tienen lugar bajo relaciones sociales marcadas por el conflicto y
deberian encuadrarse en las confrontaciones hegemonicas que atraviesan
la sociedad. Tampoco los discursos tedricos, incluido el de este libro, son
neutrales ni gozan de inmunidad de frente a los relatos miticos o a las ideo-
logias.

Como en cierta forma estamos condenados a trabajar con modelos
metaforicos —todas las teorias reenvian directa o indirectamente a una o
varias metiforas—, debemos ser conscientes de los limites implicitos exis-
tentes en cada uno de ellos. No todas las metiforas son iguales. Hay meti-
foras que iluminan mejor algunos aspectos del objeto o proceso que se
pretende estudiar y, al mismo tiempo, esconden otros. En este libro que el
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lector estd a punto de acabar hemos apostado por la metafora del ecosiste-
ma (los medios como sistema animado por contaminaciones y conflictos
por la ocupacidén de nichos comunicacionales) y por una aplicacién ex-
tensiva del modelo textual (los usuarios de las tecnologias-como lectores
de textos que cooperan en la construccion de su significado y coevolucio-
nan con ellas). La metifora del ecosistema, al igual que la metifora de la
red, puede Hevar a pensar que todo es lo mismo o vale por igual. Nada mas
lejano de nuestro punto de vista: en las redes, como en los ecosistemas, hay
jerarquias, conflictos y acuerdos entre actores que reconfiguran las relacio-
nes en cada momento. Este aspecto —el dinamismo, las tensiones y
las transformaciones del ecosisterna-— es ¢l que nos interesa resaltar a tra-
vés del uso de esta metafora. Por otra parte, las tecnologias vy sus interfaces
no son textos, pero podemos analizarlas como si lo fueran. Esta metafora,
entre otras cosas, hace aflorar el trabajo interpretativo y reconfigurador del
usuario que utiliza un dispositivo interactivo.

La difusion de la World Wide Web en la altima década del siglo pasado
ha generado un proceso de cambio similar a la aparicién de la tecnologia
de la impresidén a mediados del siglo Xv. Internet es la imprenta del siglo
xx1 (Piscitelli, 2005a). Mucho se ha escrito sobre esta transformacion. La
produccién textual sobre la hipermedialidad, la realidad virtual, los video-
juegos ¢ internet podria completar varias bibliotecas. Segiin un corolario
de la Ley de Murphy, cuando menos sabemos de un tema, mas libros se
publican sobre él. En un momento histérico marcado por la hiperproduc-
cibn textual sobre los new media, las grandes metanarraciones campean a
sus anchas. La biblioteca digital est4 llena de trabajos de poco vuelo, a me-
nudo pseudocientificos y cargados de ideologia. De internet se ha dicho
todo v el contrario de todo.

La reflexién teodrica sobre las hipermediaciones debe aprender a dife-
renciarse de los discursos utdpicos o catastrofistas sobre la vida digital. El
maleable territorio de las ciberculturas es un excelente caldo de cultivo
para plantearse nuevos interrogantes pero al mismo tiempo se puede con-
vertir en una indigerible sopa de ideologia, mercadotecnia y ciencia fic-
cidn. Los discursos utdpicos —y sus contrarios, los discursos catastrofis-
tas— se anulan mutuamente v suelen ser fuente de aburridisimas
conversaciones ya escuchadas a propésito de los medios de difusidon de
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masas.® En otras palabras, debemos activar una escucha tedrica diferente,
mucho mas cauta y critica, cuando participamos en ciertas conversaciones.

En este libro, después de mapear las conversaciones sobre la comunica-
cidn digital gque se han mantenido en las altimas dos décadas, hemos trata-
do de avanzar algunas propuestas para delimitar un posible espectro de in-
terlocutores para el futuro inmediato del campo. En 1999 el teérico de la
comunicacion Robert T. Craig (1999: 149) propuso una agenda de trabajo
para los estudios de comunicacién basada en tres instancias: 1) la explora-
cibén del campo para descubrir los aspectos clave y mapear la compleja to-
pografia de las tradiciones, 2) la creacion de nuevas tradiciones en las teorias
de la comunicacidn y nuevas formas de esquematizar el campo, y 3} la apli-
cacidon de la teoria a los problemas de la comunicacion. Para Craig, explo-
rar el campo significaba atravesar las tradiciones para analizar sus tensiones
y complejidades. Desde nuestra perspectiva la tinica manera de alcanzar el
segundo momento —la creacidn de nuevas teorias— es mantener conver-
saciones de alta calidad con un amplio espectro de interlocutores.

Estas apasionantes conversaciones sobre las hipermediaciones que se
petfilan en el horizonte deberian estar impregnadas por el mismo espiritu
de apertura a diferentes contribuciones epistemologicas que animé a las
tradicionales teorias de la comunicacién de masas, pero sabiendo evitar
—o0 por lo menos reduciendo al minimo— los malentendidos y contusio-
nes que han retrasado la consolidacion académica del campo comunica-
cional.

6. Resulta patético ver que algunos investigadores se interesan por resaltar los nocivos
efectos de los videojuegos en los nifios después de habernos empalagado durante décadas
con los maléficos efectos de la television. Todavia falta el historiador de la ciencia que nos
describa los efectos de la television (v ahora de los videojuegos) en los investigadores de la
comunicacion,



Bibliografia

Todas las webs citadas han sido controladas por Gltima vez en julio de 2008.

Aarseth, E. (1997), Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore, The
John Hopkins University Press.

Adorno, T.y Horkheimer, M. (1981), «<La industria de la cultura: ilustracion co-
mo engafio de las masas» en Curran, J., Gurevitch M. y Woollacot J. (eds.),
Sociedad y comunicacion de masas, México, Fondo de Cultura Econémica.

Aidar Prado, ]. L. (2003), «O campo da comunicagio e a comunicagio entre os
campos na era da globaliza¢io», enVassallo de Lopes, M. L. (ed.), Epistermologia
da Comunicagio, Sao Paulo, Loyola.

Alvarado, M. (1994), Paratexto, Buenos Aires, Universidad de Buenos Aires.

Andersen, P. B. (2003), «Acting Machines», en Liestol, G., Morrison, A. y Ras-
mussen, T. (eds.), Digital Media Revisited. Theoretical and Conceptual Innovations
in Digital Domains, Cambridge (MA), MIT Press.

Anderson, C. (2006), The Long Tail. Why the Future of Business Is Selling Less of
More, NuevaYork, Hyperion.

Anderson, C., Gentile, D. vy Bucley, K. (2006}, Viclent Video Game Effects on Chil-
dren and Adolescents: Theory, Research, and Public Policy, Nueva York, Oxford
University Press.

Ang, I. (2000), «<New Technologies, Audience Measurement, and the Tactics of
Television Consumption», en Thornton Caldwell, ]. (ed.}, Electronic Media
and Technoculture, Nueva Jersey, Rutgers University Press.

Angenot, M. (1998), Intertextualidad, Interdiscursividad, Discurso social, R.osario,
Universidad Nacional de Rosario.



HIPERMEDIACICNES

296

Arrow; K. J. (1962), «The Economic Implications of Learning by Doing», Re-
view of Economic Studies, vol. XXIX, n® 80.

Austin, J. L. (1982), Cémo hacer cosas con palabras, Barcelona, Paidés.

Badre, A. (2002}, Shaping Web Usability, Nueva York, Addison-Wesley.

Bajtin, M. (1986), Estética de la poética en Dostoievski, México, Fondo de Cultura
Econdmica.

— (1982), Estética de la creacion verbal, México, Siglo XXI.

Bara, G. (1999), La Techno, Paris, Librio Musique.

Barabasi, A. L. (2003), Linked: How Everything Is Connected to Everything Else and
What It Means, Nueva York, Plume.

Barret-Redmond (ed.) (1997), Medios contextuales en la practica cultural, Barcelo-
na, Paidés (ed. orig.: Contextual Media. Multimedia and Interpretation, 1995).

Barthes, R., (1990), La aventura semioldgica, Barcelona, Paidos.

— (1986}, Lo obvio y lo obtuso, Barcelona, Paidés.

Baym, N. K. (1997), «Interpreting soap operas and creating community: Inside a
computer mediated fan cluby, en Kiesler, S. (ed.), Culture of the Internet, Mah-
wah (N]), Lawrence Erlbaum Associates Publishers, pp. 103-120.

— (1995a}, «From practice to culture on usenet», en Star, S. L. (ed.), The Cultu-
res of Com:;mring, Oxford, Blackwell Publishers, pp. 29-52.

— (1995b), «The emergence of community in computer-mediated communi-
cationy, en Jones, S. G. (ed.), CyberSociety: Computer-Mediated Communication
and Community, Thousand QOaks (CA), Sage Publications, pp. 138-163.

Benjamin, W. (1981), «El arte en la época de su reproduccidon mecinicar, en
Curran, J., Gurevitch, M. y Woollacot, J. (eds.), Sociedad y comunicacion de ma-
sas, México, Fondo de Cultura Econdmica.

Berardi, E (2001), La fabbrica dell’infelicita. New economy e movimiento del cognita-
riato, Roma, Derive-Approdi (edic. en cast.: La fabrica de la infelicidad. Nuevas

formas de trabajo y movimiento global, Madrid, Traficantes de Suetios, 2003).
Disponible en http://www.traficantes.net. (1995), Neuromagma, Roma,
Castelvecchi.

Berger, R. (2004}, (29 ed.), «Digital Media Futures», en Gauntlett, D. y Horsley,
R. (eds.), Web.Studies, Londres, Arnold.

Berners Lee,'T. (2000}, Weaving the Web: The Original Design and Ultimate Des-
tiny of the World Wide Web, Nueva York, Collins (edic. en cast.: Tejiendo la
Red. El inventor del World Wide Web nos descubre su origen, Madrid, Siglo
X X1, 2000).



BIBLIOGRAFIA
297

Bertetti, P. (ed.) (1999), La semiotica venticingue anni dopo, Alessandria, Edizioni
dell’Orso. Disponible en http://www.associazionesemiotica.it/ec/pdf/ta-
vola_rotonda_11_4_04.pdf.

Bettetini, G. (1996), L’ Audiovisive, Milan, Bompiani.

— (1991), La simulazione visiva, Milin, Bompiani.

Bettetini, G. y Colombo, E (eds.) (1993}, Le suuove tecnologie della comunicazione,
Milan, Bompiani.

Bettetini, G., Gasparini, B. y Vittadini, N. (1999), Gli spazi dell’ipertesto, Milan,
Bompiani.

Bijker,W. (1995), Of Bycicles, Bakelites and Bulbs: Towards a 'Theory of Sociotechnical
Change, Cambridge (MA), MIT Press.

Bijker, W, Hughes, T. y Pinch,T. (eds.) (1987), The Social Construction of Technolo-
gical Systems, Cambridge (MA), MIT Press.

Bittanti, M. (ed.) (2005), Gli strumenti del videogiocare. Logiche, estetiche ¢ (v)ideolo-
gie, Milan, Costa & Nolan Editori.

— (2002), Per una cultura dei videogames, Milan, Unicopli.

Bittant, M. y Eugeni, R.. (2004), «Sim-Biosis. Di-simulando The Sims», en De-
Signis, n° 5, pp. 85-96.

Blackmore, S. (2000), The Meme Machine, Nueva York, Oxford University
Press.

Blood, R. (2000), Wkeblogs: A History and Perspective, Rebecca’s Pocket
Disponible en http://www.rebeccablood.net/essays/ weblog_historyhtml.

Blythe, M., Overbeeke, K., Monk, A. y Wright, P. (2003), Funology. From Usabi-
fity to Enjoyment, 1Dordrecht, Kluwer Academic Publishers.

Bolter, ]. D. (2003), «Theory and practice in New Media Studies», en Liestol, G.,
Morrison, A. y Rasmussen, T. (eds.), Digital Media Revisited. Theoretical and
Conceptual Innovations in Digital Domains, Cambridge (MA), MIT Press.

— (1991), Writing Space: The Computer, Hypertext, and the History of Writing,
Hillsdale (N]), Lawrence Erlbaum Assoctates Publishers.

Bolter, J. D. y Grusin, R. (2000}, Remediation. Understanding New Media, Cam-
bridge (MA), MIT Press.

Borris Catanyer, L. (2005), «Teorias literarias y retos digitales», en Borras Ca-
tanyer, L. (ed.), Textualidades elecirénicas. Nuevos escenarios para la literatura, Bar-
celona, UOC.

Bourdieu, P. (1999), «El campo cientificor, en Intelectuales, politica y Poder, Bue-
nos Aires, Eudeba.



HIPER MEDIACIONES
298

Bourriaud, N. (2004), Post produccion. La cultura como escenario: modos en que el
arte reprograma el mundo contempordneo, Buenos Aires, Adriana Hidalgo Edi-
tora.

Brodie, R.. (1996), Virus of the Mind. The New Science of the Meme, Seattle, Inte-
gral Press.

Bryant, ]. y Miron, D. (2004), «Theory and Research in Mass Communication»,
Journal of Communication, vol. 54, n° 4, pp. 662-704.

Burnett, R. y Marshall, D. (2003), Web Theory. An Introduction, Londres, Rou-
tledge.

Bush,V. (2001), «As we may think» en Packer, R.y Jordan, K. (eds.), Multimedia.
From Wagner to virtual reality, pp. 141-159, Nueva York, Norton.

Calabrese, O., Petrilli, S. y Ponzio, A. (1993), La ricerca semiotica, Bolonia, Esculapio.

Calvi, J. (2005), «La circulacion de productos audiovisuales en Internet. Anélisis
de una légica de distribucidn, intercambio y reproduccién cultural en la era
digital», Telos, n® 65. Disponible en http://www.campusred.net/ TELOS/ar-
ticuloperspectiva.aspridarticulo=18&rev=65.

Carlon, M. (2006}, De lo cinematogrifico a lo televisivo: metatelevision, lenguaje y
temporalidad, Buenos Aires, La Crujia.

Castells, M., (2007), «Estudiar, ;para qué®», en La Vanguardia, 24 de noviembre,
Disponible en http://www.feteugt.net/premsa/premsa_mes_pdf/vanguar-
di1a24110704.asp.

— (2001), La Galaxia Internet, Barcelona, Areté.

— (1998), Fin de Milenio. La Era de la Informacién, vol. 3, Madrid, Alianza,

— (1997), El Poder de la Identidad. La Era de la Informacion, vol. 2, Madrid, Alianza.

— (1996), La Sociedad Red. La Era de la Informacion, vol. 1, Madrid, Alianza.

Cavallo, G. y Chartier, R. (eds.) (1998), Historia de la lectura en el mundo occidental,
Madrid, Taurus.

Cebrian Herrero, M. y Flores Vivar, J. (eds.) (2007), Blogs y periodismo en la red,
Madrid, Fragua.

Cerezo, ]. M. (ed.) (2006), La blogosfera hispana: pioneros de la cultura digital, Fun-
dacidén France Telecom Espafia. Disponible en http://www.fundacionau-
na.com/areas/25_publicaciones/la_blogosfera_hispana.pdf.

Cobo Romani, C.y Pardo Kuklinski, H. (2007), Planeta Web 2.0. Inteligencia co-
lectiva o medios fast food, Barcelona/México DE Grup de Recerca d’Interac-
cions Digitals/FLACSO México. Disponible en linea en http://www.pla-
netaweb2.net.



BIBLIOGRAFIA
299

Cornella, A. (2000), Cémo sobrevivir a la infoxicacidn, conferencia pronunciada en
la Universitat Oberta de Catalunya. Disponible en http://www.uoc.es/
web/esp/articles/cornella/acornella. htm.

Cosenza, G. (2004), Semiotica dei nuovi media, Bari-Rooma, Laterza.

Cosenza, G. (ed.) (2003), Semidtica dei new media. Versus. Studi semiotict, n*
94/95/96.

Couldry, N. (2004), «The Digital Divide», en Gauntlett, D. y Horsley, R. (eds.),
Web, Studies (2° ed.), Londres, Arnold.

Coyne, R. (1995), Designing Information Technology in the Posmodern Age: From
method to metaphor, Cambridge (MA), MIT Press.

Craig, R.T. (1999), «Communication theory as a field», en Communication The-
ory, vol. 9,n° 2, pp. 199-161.

Critical Art Ensamble (1995), Sabotaggio elettronico, Roma, Castelvecchi.

Crowston, K. y Williams, M. (2000), «Reproduced and Emergent Genres of
Communication on the World Wide Web», The Information Society, vol. 16,n°
3, pp. 201-215.

Cusumano, M. (2004), «Reflections on Free and Open Software», Communica-
tions of the ACM, vol. 47, n° 10, pp. 25-27.

Day, R.. (1999), «The Virtual Game: Objects, Groups, and Games in the Works
of Pierre Lévy», The Information Society, vol. 15,n° 4, pp. 265-271.

Debray, R. (2001), Introduccidn a la mediologia, Barcelona, Paidos (edic. orig. Intro-
duction & la médiologie, Paris, PUF, 2000).

De Certeau, M. (1999), La invencién de lo cotidiano, México, Universidad Iberoa-
mericana.

De Fleur, M. y Ball-Rokeach, S. (1993), Teorias de la comunicacion de masas, Bar-
celona, Paidés.

De Kerkhove, D. (1997), Connected intelligence: The arrival of the web society, Toron-
to, Somerville House (ed. cast.: Inteligencias en conexién. Hacia una sociedad de
la web, Barcelona, Gedisa, 1999).

— (1995), The Skin of Culture: Investigating the New Electronic Reality, Toronto,
Somerville House (ed. cast.: La piel de la cultura, Barcelona, Gedisa, 1999).

De las Heras, A. (1991), Navegar por la informacién, Madrid, Fundesco.

DelVillar, R. y Scolari, C. (eds.) (2004), DeSignis-Corpus digitalis. Semioticas del
mundo digital, n° 5, Barcelona, Gedisa.

Dervin, B., Grossberg, L., O’Keeffe, B. y Wartella, E. (eds.) (1989), Rethinking
Comunication, Beverly Hills, CA, Sage.



HIPERMEDIACIONES
300

Diaz Noci, J. (2005), «Historia de los cibermedios en Espafia», en Salaverria, R.
(ed.), Cibermedios. El impacto de internet en los medios de comunicacion en Espafia,
Sevilla, Comunicacidn Social Ediciones y Publicaciones.

Diaz Noci, . y Salaverria, R.. (eds.) (2003}, Manual de redaccion giberperiodistica,
Barcelona, Ariel.

Dobie, . (2004), «The Music Industry Versus the Internet: MP3 and Other
Cyber Music Wars», en Gauntlett, D. y Horsley, R. (eds.}, Web. Studies (2% ed.),
Londres, Arnold.

Dogan, M.y Pahre, R. (1993), Las nuevas ciencias sociales. La marginalidad creadora,
Meéxico, Grijalbo.

Downes, L.y Mui, Ch. (1998), Unleashing the Killer App: Digital Strategies for
Market Dominance, Boston, Harvard Business School Press. Disponible en
http://www.killer-apps.com.

Downey, G.L.y Dumit, J. (eds.) (1998), «Cyborgs and Citadels: Anthropelogical
Interventions», en Emerging Sciences and Technologies, Santa Fe (NM), The
School of American Research Press.

Domeénech, M. y Tirado, J. (1998), Sociologia sisétrica, Barcelona, Gedisa.

Duarte, E. (2003}, «Por uma epistemologia da Comunicagio», en Vassallo de Lo-
pes, M. L. (ed.), Epistemologia da Comunica¢do, Sao Paulo, Loyola.

Ducrot, T. y Todorov, O. (1986}, Diccionario enciclopédico de las ciencias del lenguaje,
México, Siglo XX.

Eco, U. (1997), Kant e Pornitorinco, Bompiani, Milan (ed. cast: Kant y el ornitorrin-
co, Barcelona, Lumen, 1999).

— (1995), Interpretazione e sovrainterpretazione. Un dibattito con Richard Rorty, Jo-
nathan Culler e Christine Brooke-Rose, Milan, Bompiani (ed. cast.: Interpreta-
cidn y sobreinterpretacidn, Madrid, Cambridge University Press, 1995).

— (1990, I limiti dell’interpretazione, Milin, Bompiani (ed. cast.: Los limites de la
interpretacion, Barcelona, Lumen, 1992).

— (1986), «La guerrilla semiologica», en La estrategia de la ilusion, Barcelona, Lumen.

— (1984), Semiotica e filosofia del linguaggio, Turin, Einaudi {(ed cast.: Semidtica y fi-
losofia del lenguaje, Barcelona, Lumen, 1990).

— (1983), Sette anni di desiderio, Milan, Bompiani.

— (1983), «Postille al nome della rosa», en EI Nombre de la Rosa, Milan, Bom-
piani (ed. cast.: Apostillas a EI Nombre de la Rosa, Barcelona, Lumen, 1985).
— (1979), Lector in fabula, Milan, Bompiani 1979 (ed. cast.: Lector in fabula, Bar-

celona, Lumen, 1981).



BIBLIOGRAFiA
301

— (1968), La struttura assente, Milan, Bompilani (ed. cast.: La estructura ausente,
Barcelona, Lumen, 1972).

— (1964), Apocalittici e integrati, Milan, Bompiani (ed. cast.: Apocalipticos e inte-
grados ante la cultura de masas, Barcelona, Lumen, 1969).

— (1962), Opera Aperta, Milan, Bompiani (ed. cast.: Obra abierta, Barcelona
Seix Barral, 1966).

Echeverria, ]. (1998), «La emergencia del paradigma postmoderno. Diez Tesis».
en AA.VV,, Ciencia moderna y postmoderna, Madrid, Fundacién Juan March.

Engelbart, D. (2001), «Augmenting human intellect: A conceptual framework»,
en Packer, R.y Jordan, K. (eds.), Multimedia. From Wagner to virtual reality,
NuevaYork, Norton.

Enzensberger, H. M. (1974), Elementos para una teoria de los medios de comunica-
¢ion, Barcelona, Anagrama.

Escudero Chauvel, L. (2004), «Editorial — Una mitologia de la modernidad».
DeSignis-Corpus digitalis. Semidticas del mundo digital, n° 5, pp. 9-11,

Fabbri, P. (2003), Segni del tempo. Lessico e dialoghi politicamente scorrertti, Rimini.
Guaraldi.

— (2001), Dialogo Sulle Letterature Minori, entrevista de Guido Conti. Disponi-

" ble en: http://www.guaraldi.it/fabbri/interviste/spiegazioni.htm.

—- (1998), La svolta semiotica, Roma-Bari: Laterza (edic. en cast.: El giro semidtico.
Barcelona, Gedisa, 1999).

— (1973), «Le comunicazioni di massa in Italia: sguardo semiotico e malocchio
della sociologia», Versus. Studi semiotici, n° 5, afio IV.

Fagerjord, A. (2003), «R hetorical Convergence. Studying Web Media», en Lies-
tel, G., Morrison, A.y Rasmussen,T. (eds.), Digital Media Revisited. Theoretical
and Conceptual Innovation in Digital Domains, Cambridge (MA), MIT Press.

Fernandez, ]. L. (2004), Los lenguajes de la radio, Buenos Aires, Atuel.

Fidler, R.. (1998), Medioamorfosis. Comprender los nuevos medios, Buenos Aires.
Granica.

Flores, F (1997), Creando organizaciones para el futuro, Chile, Dolmen.

Follari, R. (2002), Teorias débiles. Para una critica de la deconstruccion y de los estudios
culturales, Roosario, Homo Sapiens.

Ford, A. (1994), Navegaciones. Comunicacion, cultura y crisis, Buenos Aires, Amorrortu.

Ford,A., Rivera, J.y Romano, E. (1985), Medios de comunicacién y cultura popular,
Buenos Aires, Legasa.

Foucault, M. (1999}, Ef orden del discurso, Barcelona, Tusquets.



HIPERMEDIACIONES
302

Franklin, M. L. (2002), «Reading Walter Benjamin and Donna Haraway in the
Age of Digital Reproduction», Information, Communication y Society, vol. 5,n°
4, pp. 591-624.

Frasca, G. (2004), «Videogames of the Oppressed: critical thinking, education,
tolerance and other trivial issues», en Wamdrip-Fruin, N. y Harrigan, P.
(eds.}, First Person. New Media as Story, Performance and Game, Cambridge
{MA), MIT Press. Disponible en http://www.ludology.org.

— (2003a), «Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology», en Wolf,
M.y Perron, B. (eds.), The Video Game Theory Reader, Nueva York, Routled-
ge. Disponible en http://www.ludology.org.

— (2003b), Ludologists Love Stories, Too: Notes from a debate that never took place.
Disponible en http://www.ludology.org.

Fuentes Navarro, R. (2003), «La produccidn social de sentido sobre la produc-
cion social de sentido: hacia la construccion de un marco epistemologico
para los estudios de comunicacion», en Vassallo de Lopes, M. 1. {ed.), Episte-
mologia da Comunicagdo, Sao Paulo, Loyola.

Galindo Caceres, J. (2006}, Cibercultura. Un mundo emergente y una nueva mirada,
Meéxico, CONACULTA/Instituto Mexiquense de Cultura.

Garcia Canclini, N. (2007), Lectores, espectadores e internautas, Barcelona, Gedisa.

— (1995), ¢ Consumidores y ciudadanos? Conflictos multiculturales de la globalizacién,
México, Grijalbo.

— (1989), Culturas hibridas. Estrategias para entrar y salir de la modernidad, México,
Consejo Nacional para la Cultura y las Artes/Grijalbo.

Garnham, N. (2000), «“Information Society” as Theory or Ideology. A critical
perspective on technology, education and employment in the information
age», Information, Communication and Society,vol. 3,n° 2, pp. 139-52.

— (1986), «Contribucidn a una economia politica de la comunicacion de masas»,
en Moragas, M. de (ed.), Sociologia de la comunicacion de masas, Barcelona, Gusta-
vo (il

Gauntlect, D. (2000), «Web Studies: A User’s Guide», introduccion a la primera
edicion de Gauntlete, D., Web. Studies: Rewiring Media Studies for the Digital
Age, Londres, Arnold. Disponible en linea en http://www.newmediastu-
dies.com/intro2000.htm.

Gauntlett, D. y Horsley, R. {eds.) (2004), Web. Studies (2* ed.), Londres, Ar-
nold.

Genette, G. (1989), Soglie, Turin, Einaudi (ed. orig. Seuils, Paris, Seuil, 1987).



BIBLIOGRAFiA
303

Gibson, S. y Ovieda, O. (2000), The Emerging Cyberculture. Literacy, Paradigm and
Paradox, Nueva Jersey, Hampton Press.

Gilbreth, E (2003), Primer of Scientific Management, Delaware, Adamant Media
Corporation. .

Giles, ]. (2005), «Internet encyclopaedias go head to head», Nature, n° 438, pp.
900-901. Disponible en http://www.nature.com/nature/journal/v438/
n7070/full/438900a.html.

Gillmor, D. (2004}, We the Media. Grassroots Journalism by the People, for the People,
Sebastopol (CA), O’'Reilly Media. Disponible en http://www.oreilly.com/
catalog/wemedia/book/index.csp.

Goetz, T. (2003), «Open Source Everywhere. Software is just the Beginingy,
Wired, noviembre, p. 158.

Goggin, G. (2006), Cell Phone Culture. Mobile Technology in Everyday Life, Nueva
York, Routledge.

Golding, P. y Murdock, G. (1992), «Culture, Communications, and Political
Economy», en Curran, J. y Gurevitch, M. (eds.), Mass Media and Society, Lon-
dres, Arnold, pp. 11-30.

Golding, P. y Murdock, G. (eds.) (1997), The Political Economy of the Media, 2
vols., Cheltenhamn, Elgar Reference Collection.

Gomes, W. (2003), «O estranho caso de certos discursos epistemologicos que
visitam a area de Comunicacio», enVassallo de Lopes, M. L. (ed.}, Epistemolo-
gia da Comunicagao, Sao Paulo, Loyola.

Grandi, R. (1995), Los mass media entre lexto y contexto, Barcelona, Bosch.

Granieri, G. (2005), Blog Generation, Roma-Bari, Laterza.

Green, N. (2002), «On the Move: Technology, Mobility, and the Mediation of
Social Time and Space», The Information Society, vol. 18,n° 4, pp. 281-292,
Greimas, A. (1998), La semantica strutturale, Milan, Rizzoli (ed. cast.: Semantica es-

tructural, Madrid, Gredos, 1971).

— (1996), Del senso, Milan, Bompiani (ed. cast. Del sentido, Madrid,: Gredos, 1983).

— (1991), Semiotica e scienze sociali, Turin, Centro Scientifico Editore.

Greimas, A, y Courtes, J. (1979), Semiética: diccionario razonado de la teoria del len-
guaje, Madrid, Gredos.

Guallarte Nuez, C., Grander Alemany, ]. y Rodriguez Canfranc, P (2005), El sector de
contenidos digitales: agentes y estrategias, Barcelona, Centre d’Economia Industrial.

Gurak, L. (2004), «Internet Studies in the XXIst Century», en Gauntlett, D. y
Horsley, R. (eds.), Londres, Arnold.



HIPER MEDIACIONES
304

Gurevitch, M.y Levy, M. (1994), Definir Media Studies: Reflections on the fu-
ture of the field, Oxford, Oxford University Press.

Habermas, J. (1998), Problemas de legitimacion en el capitalismo tardio, Buenos Ai-
res, Amorrortu.

Hafner, K.y Lyon, M. (1998), La storia del futuro — Le origini di Internet, Milan, Fel-
trinelh (ed. orig.: Where Wizards Stay Up Late. The Origins of the Internet, 1996).

Hall, S. (1980), «Encoding /Decoding», en Hall S., Hobson D., Lowe A.y Willis
P. (eds.), Culture Media and Language, Londres, Hutchinson,

Hannemyr, G. (2003), «The Internet as Hyperbole: A Critical Examination of
Adoption Rates», The Information Society, vol. 19,n° 4, pp. 111-121.

Haraway, D. (2004), The Haraway Reader, Nueva York, Routledge.

Hayles, K. (1999), How we became posthuman: Virtual bodies in cybernetics, literature,
and informatics, Chicago, University of Chicago Press.

Hebdige, D. (2004), Subcultura. El significado del estilo, Barcelona, Paidos (ed.
orig.: Subculture: the Meaning of Style, 1979).

Heeter, C. (1989), «Implications of New Interactive Technologies for Concep-
tualizing Communication», en Salvaggio—DBryant (eds.), Media Use in the In-
formation Age. Emerging Patterns of Adoption and Consumer Use, Londres, La-
wrence Arlbaum Associates Publishers.

Herman, A. y Swiss, T. (2000), The World Wide Web and Contemporary Cultural
Theory, Nueva York, Routledge.

Hershman Leeson, L. (1996), Clicking in. Hot Links to a Digital Culture, Seattle,
Bay Press.

Hewitt, H. (2005), Blog: Understanding the Information Reformation That’s Chan-
ging Your World, Nashville (TE), Nelson Business.

Hongladarom, S. (2002), «The Web of Time and the Dilemma of Globaliza-
tion», The Information Sodety, vol. 18,n° 4, pp. 241-249

Huberman, B. (2001), The Laws of the Web. Patterns in the Ecology of Information,
Cambridge (MA), MIT Press.

Imbert, G. (1999}, La hipervisibilidad televisiva: Nuevos imaginarios/nuevos rituales
comunicativos. Disponible en http://www.uc3m.es/uc3m/inst/ MU/ Im-
bert].htm.

Jakobson, R.. (1985), Ensayos de Lingiiistica General, Barcelona, Planeta.

Jauretche, A. (1974), Manual de zonceras argentinas, Buenos Aires, Pena Lillo.

Jenkins, H. (2006), Convergence Culture: Where Old and New Media Collide, Nue-
vaYork, New York University Press.



BIBLIOGRAFiA
305

Jones, S. (ed.) (1995), CyberSociety: Computer-Mediated Communication and Com-
munity, Thousand Oaks (CA), Sage Publications.

Johnson, G. (2006), «The Nitpicking of the Masses vs. the Authority of the Ex~
perts», The New York Times, 3 de enero. Disponible en http://www.nyti-
mes.com/2006/01/03/science/03comm.html?ex=1293944400 v, en=
9600e5eabfacaf24yei=5090ypartner=rssuserlandyemc=rss.

Johnson, S. (2005), Everything Bad is Good for You, Londres, Penguin Group.

— (2002}, Emergence: The Connected Lives of Ants, Brains, Cities, and Software,
Nueva York, Simon y Schuster.

Karim, K. (2001), «Cyber-utopia and the Myth of Paradise: Using Jacques Ellu’s
work on Propaganda to Analyse Information Society Rhetoricr, Information,
Communication and Society, vol. 4,n° 1, pp. 113-134.

Kauffman, S. (1995), At Home in the Universe. The Search for the Laws of Self-Orga-
nization and Complexity, Nueva York, Oxford University Press.

Kelemen, M. y Smith, W, (2001), «Community and its “Virtual” Promises. A cri-
tigue of cyberlibertarian rethoric», Information, Communication and Society,
vol. 4,n° 3, pp. 370-387.

Kelly, K. (1995), Out of control: The new biology of machines, social systems and the
econonic world, NuevaYork, Perseus Books Group.

Klapper, J. (1969), «Lo que sabemos sobre los efectos de la comunicacion de
masas: el limite de la esperanza», en AA VV.,, Los efectos de las comunicaciones de
wmasas, Buenos Aires, Jorge Alvarez.

Kline, R.. (2003), «Resisting Consumer Technology in Rural America: The Te-
lephone and Electrification», en Oudshoorn, N.y Pinch, T. (eds.), How Users
Matter. The Co-construction of Users and Technology, Cambridge (MA), The
MIT Press.

Kotamraju, N. (2002), <Keeping up: Web Design Skill and the Reinvented Wor-
kers, Information, Communication and Society, vol. 5,n° 1, pp. 1-23.

Kristeva, . (1978), Semidtica, vol. 1, Madrid, Espiral-Fundamentos.

Kuhn,T. (1971), La estructura de las revoluciones cientificas, México, Fondo de Cul-
tura Econémico.

Laegran,A. S. (2003), «Escape Vehicles? The Internet and the Automobile ina Lo-
cal-Global Intersection», en Qudshoorn, N. v Pinch, T. (eds.), How Users Mat-
ter. The co-construction of Users and Technology, Cambridge (MA), The MIT Press.

Lakhami, K.y von Hippel, Eric (2003), <How open source software works:
“free” user-to-user assistance», en Research Policy,n® 32 ,pp. 923-943.



HIPER MEDIACIONES
306

Lakoff, G. y Johnson, M. (1987}, «La estructura metaforica del sistema concep-
tual humano», en Norman, D. (ed.), Perspectivas de la Ciencia Cognitiva, Barce-
lona, Paidos.

— (1985), Metdforas de la vida cotidiana, Madrid, Catedra (ed. orig. Metaphors We
Live By, Chicago, 1980).

Landow, G. (2003), «The Paradigm Is More Important Than the Purchase: Edu-
cational Innovation and Hypertext Theory», en Liestgl, G., Morrison, A. y
Rasmussen,T. (eds.), Digital Media Revisited. Theoretical and Conceptual Innova-
tions tn Digital Domains, Cambridge (MA), MIT Press.

— (1997), Teoria del Hipertexto, Barcelona, Paidés (ed. orig.: Hyper/Iext/ Theory,
Baltimore, The Johns Hopkins University Press, 1994).

— (1995), Hipertexto, Barcelona, Paidds (ed. orig.: Hypertext: The Convergence of
Contemporary Critical Theory and Technology, Baltimore, The Johns Hopkins
University Press, 1991).

Lasswell, H. (1927), Propaganda Technique in the World War, Nueva York, Knoff.

Lash, S. (2005), Critica de la informacién, Buenos Aires, Amorrortu (ed. orig.: Cri-
tigue of Information, 2002).

Latour, B, (1998a), «La tecnologia es la sociedad hecha para que dure», en Do-
meénech, M.y Tirado, J. (eds.), Sociologia Simétrica, Barcelona, Gedisa.

— (1998b), «De la mediacién técnica: filosofia, sociologia, genealogia», en Do-
ménech, M. y Tirado, . (eds.), Sociologia Simétrica, Barcelona, Gedisa.

Laurel, B. (ed.) (1989), The Art of Human-Computer Interface Design, Nueva York,
Addison-Wesley.

Laverde Toscano, M. y Reguillo, R. (1998), Mapas noctursos. Didlogos con la obra
de Jesiis Martin-Barbero, Bogoti, Universidad Central—Siglo del Hombre.
Lazarsfeld, P, Berelson, B.y Gaudet, H. (1962), El pueblo elige. Cémo decide el pue-
blo en una campafia electoral, Buenos Aires, Ediciones 3 (ed. orig.: The People’s

Choice, NuevaYork, Columbia University Press, 1944).

Lazarsfeld, P.y Merton, R.. (1986}, «Comunicacién de masas, gustos populares y ac-
cién social organizada», en Moragas, M. de (ed.), Sociologia de la comunicacion de
masas (tomo I — «Estructura, funciones y efectos»), Barcelona, Gustavo Gili.

Lee, H. y Whitley, E. (2002), «Time and Information Technology: Temporal Im-
pacts on Individuals, Organizations, and Society», The Information Society, vol.
18, n° 4, pp. 235:240.

Levinson, P. (1999), Digital McLuhan: a Guide to the Information Millennium,
Nueva York, Routledge.



BIBLIOGRAFIA

307

Lévy, P. (1999), Cyberculture, Milan, Feltrinelli (ed. orig.: Cyberculture, Paris, 1997).

— (1997), I virtuale, Milan, Raffaelo Cortina (ed. orig.: Qu’est-ce que le virtuel?,
Paris, 1995).

— (1996), L'intelligenza collettiva, Milan, Feltrinelli.

— (1994), «Toward Superlangnage», conferencia pronunciada en el Fifth In-
ternational Symposium on Electronic Art (ISEA), Helsinki. Disponible en
http://www.hnet.uci.edu/ mposter/syllabi/readings/levy.html.

— (1992), Le tecnologie dell’intelligenza, Bolonia: Synergon (ed. orig.: Les Technolo-
gies del’inteliigence, Paris, La Découverte, 1990).

— (1991), La oralidad primaria, la escritura y la informatica en «David y Goliathv,
Buenos Aires, Clacso.

Licklider, J. C. R.. {2001), «Man-computer symbiosis», en Packer, R..y Jordan, K.
(eds.), Multimedia. From Wagner to virtual reality, Nueva York, Norton.

Liestol, G., Morrison, A., y Rasmussen, T. {eds.) (2003}, Digital Media Revisited.
Theoretical and Conceptual Innovations in Digital Domains, Cambridge (MA),
MIT Press.

Lievrouw, L. (1998), «Our Own Devices: Heterotopic Communication, Dis-
course, and Culture in the Information Society», The Information Society, vol.

14, n° 4, pp. 83-96.

Light, J. (2006}, «Facsimile: A forgotten “new medium” from the 20th century»,
New Media y Society, vol. 8, n° 3, pp. 355-378.

Lister, M., Dovey, J., Giddings, S., Grant, I. y Kelly, K. (2003), New Media: A Cri-
tical Introduction, Londres, R outledge.

Livingstone, S. (2004), «The Challenge of Changing Audiencies. Or, what is the
Audience Researcher to do in the Age of the Internet?», New Media and So-
ciety, vol. 8,n° 3, pp. 355-378.

Lizcano, E. (2006), Metdforas que nos piensan. Sobre ciencia, democracia y otras pode-
rosas ficciones, Madrid, Ediciones Bajo Cero/Traficantes de Suefios. Disponi-~
ble en http://www.traficantes.net.

Logan, R.. (2000), The Sixth Language. Learning a Living in the Internet Age, To-
ronto, Stoddart.

Lopez Garcia, G. (ed.) (2005), El ecosistema digital. Comunicacion, nuevos medios y
piiblico en Internet,Valencia, Servei de Publicacions de la Universitat de Valén-
cia. Disponible en http://www.uv.es/demopode/libro1/EcosistemaDigi-
tal. pdf.

Lotman, J. (1996), La semiosfera. Semiética de la cultura y del texto, Madrid, Citedra,



HIPERMEDIACIONES
308

Lynch, A. (1996), Thought Contagion. How Belief Spreads Through Society, Nueva
York, Basic Books.

Lyotard, . E (1995), La postmodernidad (explicada a los nifios), Barcelona, Gedisa.

— (1993), La condicién postmederna, Barcelona, Planeta-Agostini..

Macdonald, N. (2004), «Can HCI Shape the Future of Mass Communications»,
Interactions. New visions of HCI, vol. X n° 2, p. 44.

Mac Donald, D. (1985), «Masscult y midculty, en AA.VV., Industria cultural y so-
ciedad de masas, Caracas, Monte Avila.

Mackay, H. (1997), Consumption and Everyday Life: Culture, Media and Identities,
Londres, Sage/Open University Press.

Madden, M. (2006), Internet penetration and impact, Nueva York, Pew Internatio-
nal. Disporuble en, www.pewinternet.org/pdfs/PIP_Internet_Impact.pdf.

Maietti, M. (2004), Semiotica dei videogiochi, Milan, Unicopli.

Maldonado, A. E. (2003), «Esploragoes sobre a problematica epistemolégica no
campo das ciéncias da Comunicag¢ion, en Vassallo de Lopes, M. 1. (ed.), Epis-
temologia da Comunicagio, Sao Paulo, Loyola.

Maldonado, T. (1998), Critica de la razén informdtica, Barcelona, Paidos (ed. orig.
Critica della ragione informatica, Milan, Feltrinelli, 1997).

Manovich, L. (2001), The Language of New Media, Cambridge (MA), MIT Press
(ed. cast.: El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era di-
gital, Barcelona, Paidos, 2005).

Mansilla, H. (1970), Introduccion a la teoria eritica de la sociedad, Barcelona, Seix Ba-
rral.

Marcuse, H. (2001), El hombre unidimensional, Barcelona, Ariel.

Marshall, D. (2004), New Media Cultures, Londres, Arnold Publishers,

Martin-Barbero, J. (2002), Oficio de cartégrafo. Travesias latinoamericanas de la comu-
nicacion en la cultura, México, Fondo de Cultura Econémica.

— (1987), De los medios a las mediaciones. Comunicacién, cultura y hegemonia, Mé-
xico, Gustavo Gili.

— (1984), «Retos a la investigacion de comunicacidn en América Latinas, en
Fernandez Christlieb y Yépez Hernindez (eds.), Comunicacion y teoria social,
México, UNAM.

Martino, L. (2003}, «As epistemologias conternporianeas ¢ o lugar da Comuni-
cagdor, enVassallo de Lopes, M. I. (ed.) Epistemologia da Comunicagdo, Sao
Paulo, Loyola.



BIBLIOGRAFIA
309

Massoni, 5. (2005), «Estrategias como mapas para navegar un mundo fluido», en
Fisec_Estrategias, Lomas de Zamora, Facultad de Ciencias Sociales — UNLZ,
vol.1,n° 2.

— (2002), «Estrategias de comunicacién: una mirada comunicacional para la in-
vestigacién socioculturaly, en Orozco Gémez, G. (ed.), Recepcion y mediaciones.
Casos de investigacion en América Latina, Buenos Aires/Venezuela, Grupo Edi-
torial Norma.

Mattelart, A. (1977), Multinacionales y sistemas de comunicacion, México, Siglo XX1.

— (1974), La cultura como empresa multinacional, Buenos Aires, Galerna.

— (1972), Agresién desde el espacio. Cultura y napalm en la era de los satélites, Méxi-
co, Siglo XXI.

— (1970), «El marco del anilisis ideolbgico», en Cuadernos del Centro de Estudios
de la Realidad Nacional, n® 3, Santiago, Universidad Catdlica de Chile.

Mattelart, A.y Neveu, E. (2004), Introduccion a los estudios culturales, Barcelona, Paidds.

Mattelart, A. y Mattelart, M. (1997), Historia de las teorias de la comunicacién, Barce-
lona, Paidos.

— (1987), Pensar sobre los medios. Comunicacién y eritica social, Madrid, Fundesco.

May, C. (2000), «The Information Society as Mega-machine. The Continuing
Relevance of Lewis Mumfords, [nformation, Communication and Society, vol. 3,
n°® 2, pp. 241-265.

May, C. (ed.) (2003), Key Thinkers for the Information Age, Londres, Routledge,

McCombs, M. (1996), {Influencia de las noticias sobre nuestras imigenes del
mundo», en Bryant y Zillmann (eds.), Los efectos de los medios de comunicacion,
Barcelona, Paidés.

McLuhan, M. (1964), Understanding Media: the extensions of man, Nueva York,
New American Library (ed. cast. Comprender los medios de comunicacion. Las ex-
tensiones del hombre, Barcelona, Paidds, 1996).

— (1962), The Gutenberg Galaxy: The making of typographic man, Toronto: Univer-
sity of Toronto Press (ed. cast.: La galaxia Gutenberg. La construccion del hombre
tipogrdfico, Barcelona, Planeta-Agostini, 1985).

McQuail, D. (2000}, Introduccion a la teoria de la comunicacion de masas, Paidos, Bar-
celona.

Metz, C. (2002), Ensayos sobre la significacion en el cine (1968-1972), vol. 2. Barce-
lona, Paidés.

— (2001), Ensayos sobre la significacion en el cine {1964-1968), vol. 1. Barcelona,
Paidds.

— (1974), Lenguaje y cine, Planeta, Barcelona.



HIPERMEDIACIONES
310

Meyrowitz, N. (1992), «L'ipertesto riduce anche il colesterolo?», en Nyce, J. v
Kahn, P, (eds.), Da Memex a Hypertext, Padua, Franco Muzzio Editore.

Mihalache, A. (2002), «The Cyber Space Space-Time Continuum: Meaning
and Metaphom, The Information Society, vol. 18, n° 4 pp. 293-301.

Miller, D.y Slater, D. (2000), The Internet; an Ethnographic Approach, Oxford, Berg.

Miller,V. (2004), «Stitching the Web into Global Capitalism: Two Stories», en
Gauntlett, D.y Horsley, R.. (eds.), Web. Studies (2* ed.), Londres, Arnold.

Molich, R..,Bevan, N., Butler, S., Curson, [., Kindlund, E., Kirakowski, . y Miller, D.
(1998), «Comparative Evaluation of Usability Tests», Proceedings of UPA98 (Usa-
bility Professionals Association 1998 Conference), Washington, pp. 189-200.

Molich, R.., Hertzum, M. v Jacobsen, N. (2002), «Usability Inspections by
Groups of Specialists: Perceived Agreement in Spite of Disparate Observa-
tions», Extended Abstracts of the ACM CHI 2002 Conference, NuevaYork, ACM
Press, pp. 662-663.

Molich, R.., Ede M., Kaasgaard, K. y Karyukin, B. (2004), «Comparative usabi-
lity evaluation», Behaviour y Information Technology, vol 23,n° 1, pp. 65-74

Moragas, M. de (1981), Teorlas de la comunicacion. Investigaciones sobre medios en
América y Europa, Barcelona, Gustavo Gili.

Morley, D. (1996), Television, audiencias y estudios culturales, Buenos Aires, Amorrortu,

Mortensen, D. (1981), Comunicacién. El sistema intrapersonal, Buenos Aires, Tres
Tiempos.

Mosco,V. (1996), The Political Economy of Communication. Rethinking and Rene-
wal, Londres, Sage.

Muraro, H. (1974), Neocapitalismo y comunicacion de masa, Buenos Aires, Eudeba.

Murray, J. (1997), Hamlet in the holodeck. The future of narrative in cyberspace, Cambrid-
ge (MA), MIT Press (ed. cast.: Hamlet en la holocubierta, Barcelona, Paidds, 1999).

Negroponte, N. (1995), El smundo digital, Barcelona, Ediciones B (ed. orig.: Being
Digital, Nueva York,Vintage Books, 1995).

Nelson, T. (1992a), Literary Machines 90. 1, Padua: Franco Muzzio Editore.

— (1992b), «Come penseremo» en Nyce y Kahn (Eds.) Da Memex a Hypertext,
Padua: Franco Muzzio Editore (ed. orig. As We Will Think, 1972)

— (2001), Visionary lays into the web. Entrevista realizada por Tracey Logan para
la BBC el 8 de octubre. Disponible en linea: http://news. bbe.co.uk/1/hi/sci/
tech/1581891.stm

Nielsen, J. (1990), Hypertext and Hypermedia, San Diego: Academic Press.

— (1993), Usability Engineering, San Diego: Academic Press.



BIBLIOGRAFIA
311

— (2000), Designing Web Usability, Indianapolis: New Riders (ed. Cast. Usabili-
dad. Disetio de sitios web, Madrid: Prentice Hall, 2001).

— (2004), Risks of Quantitative Studies. Disponible en http://www.useit.com/
alertbox/20040301.html. :

Nielsen/NetRatings (2004), U.S. broadband connections reach critical mass, crossing 50
percent mark for web surfers, according to nielsen/ /netratings, Nielsen/NetRating.
Disponible en http://www.nielsen-netratings.com/pr/pr_040818.pdf.

Norman, D. (2004), Emotional Design, Nueva York, Basic Books (ed. cast.: El disefio
emocional. Por qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos, Barcelona, Paidds, 2005).

— (1998), The Invisible Computer, Cambridge (MA), MIT Press {ed. cast.: El or-
denador invisible, Barcelona, Paidés, 2000).

— (1990), The Design of Everyday Things, Nueva York, Doubleday (ed. cast: La
psicologia de los objetos cotidianas, 1998).

Nyce, J.y Kahn, P. (1991), From Memex to Hypertext, Nueva York, Academic Press.

Ong, W. (1987), Oralidad vy escritura. Tecnologias de la palabra, México, Fondo de
Cultura Econdmica.

O'Reilly, T. 2005), What Is Web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next
Generation of Software. Disponible en http://www.oreillynet. com/Ipt/a/6228.

Orihuéla,_]. L. (2003), Los weblogs ante los paradigmas de la eComunicacién: 10
principios del nuevo escenario medidtico, ponencia presentada en elV Foro de
Investigacion Europea en Comunicacion, Madrid. Disponible en http://jlo-
ri.blogia.com/2003/112601-los-weblogs-ante-losparadigmas-de-la-
ecomunicacion.php.

— (2005), «Tipologia de los cibermedios», en Salaverria, R. (ed.), Cibermedios.
El impacto de internet en los medios de comunicacion en Espafia, Sevilla, Comuni-
cacidn Social Ediciones y Publicaciones.

Orihuela, I. L., Rojas, O., Alonso, J., Antunez, J. L. y Varela, J. (2005), Blogs. La
conversacion en Internet que estd revolucionando medios, empresas y ciudadanos, Ma-
drid, ESISC.

Orozco Gémez, G. (1997), La investigacién de la comunicacion dentro y fuera de
América Latina. Tendencias, perspectivas y desafios del estudio de los medios, Uni-
versidad Nacional de La Plata, Ediciones de Periodismo y Comunicacién.

Ortiz, R. (1997), Mundializacién y cultura, Buenos Aires, Alianza Editorial.

Ortoleva, P. (1995), Mediastoria, Parma, Pratiche.

Oudshoorn, N.y Pinch,T. (eds.) (2003), How Users Matter. The Co-construction of
Users and Technology, Cambridge (MA), The MIT Press.



HIPERMEDIACIONES
312

Orverbeeke, K., Djajadiningrat, T., Hummels, C., Wensveen, S. y Frens, J. (2003},
«Let’s make things engaging», en Blythe, M. et al. (eds.), Funology. From Usa-
bility to Enjoyment, Dordrecht, Kluwer Academic Publishers.

Paniker, S. (1987), Ensayos retroprogresivos, Barcelona, Kairos.

Peirce, C. S. (1987), Fragmentos de obra légica semidtica, Madrid, Taurus.

Piscitelli, A. (2005b), Inmigrantes digitales vs. nativos digitales, en el weblog Educa-
cion vy TIC de Educ.ar. Disponible en http://weblog.educ.ar/educacion-
tics/archives/005652.php.

— (2005a), Internet, la imprenta del siglo xx1, Barcelona, Gedisa.

— (2001), La generacién Nasdaq. Apogeo (y derrumbe?) de la economia digital, Bue-
nos Aires, Granica.

— (1998), Post-television. Ecologia de los medios en la era de Internet, Buenos Aires,
Paidds.

— {(1997b), Ciberculturas en la era de las maquinas inteligentes, Buenos Aires, Paidos.

— (1997a), Des-haciendo ciencia, Buenos Aires, Los Libros del Riel.

— (1991), «Los hipermedios y el placer del texto electrénico», David y Goliath,
Buenos Aires, Clacso.

Propp,V. (1977), Morfologia del cuento, Madrid, Fundamentos.

Rainie, L. vy Bell, P (2004), «The numbers that count», New Media y Seciety, vol.
6,n° 1, pp. 44-54.

Rafaeli, S. (1988), «Interactivity: From new media to communication», en
Hawkins, R.,Wiemann J. y Pingree, S. (eds.), Sage Annual Review of Commu-
nication Research: Advancing Communication Science: Merging Mass and Interper-
sonal Processes, Beverly Hills (CA), Sage, n® 16, pp. 110-134.

Ramonet, I. (ed.) (2002), La post-television: Multimedia, Internet y globalizacion
econdmica, Barcelona, Icaria.

Raymond, E. (2001), The Cathedral and the Bazaar. Musings on Linux and Open
Source by an Accidental Revolutionary, Sebastopol (CA), O’Really. Disponible
en http://es.tldp.org/Otros/ catedralbazar/ cathedral-es-paper-00.html.

Red Iberoamericana de Comunicacion Digital (1COD) (2006), Comunicacion
digital. Competencias profesionales y desafios académicos, Vic (Barcelona), Red
ICOD. Disponible en http://www.icod.ubi.pt.

Rheingold, H. (2002), Smart Mobs, NuevaYork, Perseus Books Group (edic. en
cast.: Multitudes inteligentes, Barcelona, Gedisa, 2004).

— (1993), The Virtual Community. Homesteading on the electronic frontier, Nueva York,
Harper Perennial (edic. en cast.: Comunidad virtual, Barcelona, Gedisa, 1996).



BIBLIOGRAFiA
313

Rivera, J. (1987), La investigacion en comunicacion social en Argentina, Buenos Aires,
Puntosur.

Roberts, G. (2004}, «Movie-making in the New Media Age», en Gauntlett,D.y
Horsley, R. {eds.), Web. Studies (2* ed.), Londres, Arnold. .

Rodrigo Alsina, M. (1995), Los modelos de la comunicacion, Madrid, Tecnos.

Rose, E. (2004), User Error. Resisting Computer Culture, loronto, Between the Lines.

Rosenfeld, L.y Morville, P. (1998), Information Architecture for the WIWWIW, Sebas-
topol (CA), O'Reilly.

Rubin, J. (1994), Handbook of Usability Testing, Nueva York, John Willey y Sons.

Salaverria, R.. (2003), «Convergencia de medios». Chasqui n° 81, Quito, Ciespal.
Disponible en http://chasqui.comunica.org/content/view/190/64/.

Salaverria, R.. (ed.) (2005), Cibermedios. El impacto de internet en los medios de co-
municacion en Espaia, Sevilla, Comunicacién Social Ediciones y Publicacio-
nes.

Sale, K. (1995), Rebels Against the Future: The Luddites and Their War on the Indus-
trial Revolution: Lessons for the Computer Age, Nueva York, Addison Wesley.
Salvaggio, ]. v Bryant, |. (eds.) (1989), Media Use in the Information Age. Emerging
Patterns of Adoption and Consumer Use, Londres, Lawrence Arlbaum Associates

Publishers.

Sanchez Noriega, J. L. (1999), Rituales de seduccion en la neotelevision, Disponible
en http://www.ucdm.es/uc3n/inst/ MU/Noriegal.htm.

Saussure, E De (1985), Curso de lingiiistica general, Barcelona, Planeta (RBA).

Scolari, C. (2008a), The Grammar of Hypertelevision. Character multiplication and
narrative complexity in contemporary television, ponencia presertada en la Inter-
national Communication Association Conference, Montreal.

— (2007), Limitations in «Digital Taylorism»: Applying Semiotics to Human-Compu-
ter Interaction Research, ponencia presentada en la International Communica-
tion Association Conference, San Francisco.

— (2006b), La Wikipedia. Ataques frustrados, odiosas comparaciones e incontrolables
vivisistemas, publicado en el weblog Educacidon vy TIC de Educ.ar, Disponible
en http://weblog.educ.ar/educacion-tics/archives/006780.php.

— (20064), La estética post-hipertextual, ponencia presentada en el Seminario In-
ternacional Las Literaturas, del Texto al Hipertexto, Madrid, Universidad
Complutense de Madrid.

— (2005¢), No pasaran. Las invasiones alienigenas de H. G. Wells a S. Spielberg, Ma-
drid, Paginas de Espuma.



HIPERMEDIACIONES
314

— (2005b), From Media to Interactions. Notes for a Theory of Digital Communication,
ponencia presentada en la First European Communication Conference,
Amsterdam.

— (2005a), «La mirada semidtica, el mal de 0jo comunicacional y la miopia di-
gital», en EspinosaVera, P. (ed.), Semidtica de los mass-media: discurso de la comu-
nicacion global, Monterrey, Universidad Auténoma de Nueva Ledn.

— (2004), Hacer clic. Hacia una sociosemiética de las interacciones digitales, Barcelona,
Gedisa.

— (2003), La banalizacion del Web Design. Critica de la ideologia de la usabilidad,
ponencia presentada en el Congreso Internacional IBER COM, Sevilla,
Universidad de Sevilla.

— (2001), «Per un pugno di iperlibri. Iperfiction, narrativa e retorica ipertes-
tuale», en Bertetti, P. y Manetti, G. (eds.), Forme della testualita. Teorie, modelli,
storia e prospettive, Turin, Testo & Immagine.

— (1999), Historietas para sobrevivientes: comic y cultura de masas en los afios ochenta,
Buenos Atres, Colihue.

— (1998), Sherry Turkle y la critica a la razon informdtica, publicado en el Interlink
Headline News. Disponible en http://www.modernclicks.net/ciberc_sco-
lari4.hemi. (1994), Iperbook. Un ipertesto per sapere cosa sono gli ipertesti, Bolo-
nia, Synergon.

Scolari, C. {ed.) (2008b), L’Homo Videoludens, Vic, Eumo.

Scolari, C., Navarro, H., Pardo, H., Micd, J. y Coll, L. (2006a), Nous petfils pro-
fessionals de I'actual panorama informatiu audiovisual i multimédia de Catalunya,
informe de investigacién presentado al Consell de I’Audiovisual de Cata-
lunya, Barcelona. Disponible en http://www.portalcomunicacion.com/
cat/dest_perfil. html.

— (2006b), The digitalising of the media. New competences, polyvalence and professio-
nal skills in Catalan journalism, ponencia presentada en la International Com-
munication Association Conference, San Francisco.

Scolari, C., Jarque, J. y Perales, C. (2007), El canvi digital als mitfans de proximitat,
Barcelona, Generalitat de Catalunya/ACPC.

Schlesinger, P. (2002), «La investigacion sobre los medios y la cultura de la vigi-
lancia», Dialogos de la Comunicacién, n® 65. Disponible en http://www.dialo-
gosfelafacs.net/dialogos_epoca/pdf/65-02PhilipSchlesinger.pdf.

Schneider, S. y Foot, K. (2004), «The web as an objetc of study», New Media and
Society, vol. 6,n° 1 pp. 114-122,



BIBLIOGRAFiA
315

Schneiderman, B. (1998), Designing the User Interface: Strategies for Effective Hu-
man-Computer Interaction, Massachusetts, Addison-Wesley.

Schot, J. y de la Bruheze, A. (2003), «The Mediated Design of Products, Con-
sumption, and Consumers in the Twentieth Centurys, en Oudshoorn, N.y
Pinch, T. {eds.}, How Users Matter. The Co-construction of Users and Technology,
Cambridge (MA),The MIT Press.

Schramm,W. (1972), La ciencia de la comunicacion humana, México, Roble.

Schuler, D. y Namioka, A. (1993), Participatory design: Principles and practices,
Hillsdale (N]), Lawrence Erlbaum Associates Publishers.

Searle. . (1990), Actos de habla, Catedra, Madrid.

Seiter, E. (2000}, « Television and the Internet», en Thornton Caldwell, John (ed.)
Electronic Media and Technoculture, Nueva Jersey, Rutgers University Press.

Shannon, C.y Weaver, W. (1981), 'Teoria matematica de la comunicacion, Madrid, Forja.

Shapiro, S. (1998), «Places and Spaces: The Historical Interaction of Technology,
Home and Privacy», The Information Society, vol. 14, n° 4, pp. 275-284.

Shils, E. (1985), «La sociedad de masas y su cultura», en AA.VV., Industria cultural
y sociedad de masas, Caracas, Monte Avila,

Shotter, J. (2001), Realidades conversacionales, Buenos Aires, Amorrortu (ed. orig,:
Conversational Realities. Constructing life through language, Londres, Sage, 1993).

Siegel, D. (1997), Creating Killer Web Sites, Nueva York, MacMillan Publishing
Company.

Silver, D. (2000}, «Looking Backwards, Looking Forward: Cyberculture Studies
1990-2000», en Gauntlett, D., Web. Studies. Rewiring Media Studies for the Digi-
tal Age (1* ed.), Londres, Arnold. Disponible en http://www.com.washing-
ton.edu/rces/intro.asp.

Smith, M.y Kollock, P. {eds.) (1999), Communities in Cyberspace, Londres, Routledge.

Sobchack,V. (2000), «The Scene of the Screen: Envisioning Cinematic and Elec-
tronic “Presence”», en Thornton Caldwell, John (ed.) Electronic Media and
Technoculture, Nueva Jersey, Rutgers University Press.

Steinbock, D. (2007), Wireless Horizon. Strategy and Competition in the Worldwide
Mobile Marketplace, Nueva York, Amacom.

Strate, L. (2000}, «Hypermedia, Space, and Dimensionality», en Gibson, S.y
Ovieda, O. The Emerging Cyberculture. Literacy, Paradigm and Paradox, Nueva
Jersey, Hampton Press.

Taddeo, G. (2007), Ipercinema. L'immaginario cinematografico nell’era digitale, Milan,
Guerini Scientifica.



HIPERMEDIACIONES
316

Tapscott, D. y Williams, A. (2006), Wikinomics. How Mass Collaboration Changes
Everything, Nueva York, Portfolio (edic. en cast.: Wikinomics. La nueva econo-
mia de las multitudes inteligentes, Barcelona, Paidos, 2007).

Taylor, E (1964), Scientific Management, Nueva York, Harper and. R ow.

Thornton Caldwell, J. (ed.) (2000), Electronic Media and Technoculture, Nueva Jer-
sey, Rutgers University Press.

Thurlow, C., Lengel, L. y Tomic, A. (2004}, Computer Mediated Communication:
Social Interaction and the Internet, Thousand Oaks (CA), Sage.

Todorov, T. (2004), Teoria de la literatura de los formalistas rusos, Buenos Aires, Siglo
XXI.

Toffler, A. (1980), La tercera ola, Barcelona, Plaza y Janés.

Turkle, S. (1995), Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet, Nueva York,
Simon and Schuster (ed. en cast.: La vida en la pantalla. La construccidn de la
identidad en la era de Internet, Barcelona, Paidés, 1997).

Varela, E (1996}, Conocer, Barcelona, Gedisa.

Varela, ]. (2005), «Periodismo participativo: el periodismo 3.(0», en Orihuela et
al., Blogs. La conversacion en Internet que estd revolucionando medios, empresas y
ciudadanes, Madrid, ESISC.

Vassallo de Lopes, M. L. (ed.), Episternologia da Comunicagio, Sao Paulo, Loyola.

Verén, E. (1999a), «Entre la epistemologia y la comunicacion», Cuadernos de Informa-
con y Comunicacion, n® 4, pp. 149-155. Disponible en http://www.ucm.es/in-
fo/perd/cic/Cic4ar10.htm.

— (1999b), Esto no es un libro, Buenos Aires, Gedisa.

~— (1995), «Semiosis de lo ideoldgico y del poder», en Semiosis de lo ideoldgico y
del poder. La mediatizacion, Buenos Aires, Facultad de Filosofia y Letras, Uni-
versidad de Buenos Aires.

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

— (1984), «Hacia una ciencia de la comunicacidn socialy, en AA.VV., Lenguaje
y comunicacion social, Buenos Aires, Nueva Vision.

Vilches, L. (2001), La migracién digital, Barcelona, Gedisa.

Virilio, P. (1997), El cibermundo, la politica de lo peor, Madrid, Catedra.

von Hippel, E. (1988), The Sources of Innovation, Nueva York, Oxford University
Press.

Wakeford, N. (2004}, «Developing Methodological Frameworks for Studying
the World Wide Web», en Gauntlett, D).y Horsley, R. (eds.) Web. Studies, Lon-
dres, Arnold.



BIBLIOGRAFA
317

Wamdrip-Fruin, N. y Harrigan, P. (eds.) (2004), First Person. New Media as Story,
Performance and Game, Cambridge (MA), MIT Press.

Watts, D. (2004), Six Degrees: The Science of a Connected Age, Nueva York, W, W.
Norton and Company (ed. cast.: Seis grados de sepatacion. La ciencia de las redes
en la era del acceso, Barcelona, Paidos, 2006).

Weber, S. (2004), The Success of Open Sotirce, Cambridge (MA), Harvard Univer-
sity Press.

Wellman, B., Salaft, J., Dimitrova, D., Garton, L., Gulia, M. vy Haythornthwaite,
C. (1996), «Computer networks as social networks: Collaborative work, te-
lework, and virtual community», Annual Review of Seciology, n° 22, pp. 213-
238.

Williams, R.. (2000), «The Technology and the Society», en Thornton Caldwell,
John (ed.), Electronic Media and Technocultiire, Nueva Jersey, Rutgers Univer-
sity Press. (1983), Sociologia de la cultura, Barcelona, Paidos.

Winkin,Y. (ed.) (1982), La nueva comunicacién, Barcelona, Kairds.

Winograd, T. (1997), «From Computing Machinery to Interaction Design», en
Denning, P. v Metcalfe, R. (eds.), Beyond Calculation: The Next Fifty Years of
Computing, NuevaYork, Springer-Verlag.

Winograd, T. v Flores, E (1987), Understanding Computers and Cognition. A new
foundation for design, R eading, Addison-Wesley.

Wolf, M. (1994), Los efectos sociales de los media, Barcelona, Paidés.

— (1987), La investigacién de la comunicacién de masas, Barcelona, Paidos.

Wolf, M. (2001), The Medium of the Video Game, Austin, University of Texas
Press.

Wolf, M.y Perron, B. (eds.) (2003), The VVideo Game Theory Reader, NuevaYork,
Routledge.

Woolgar, S. (1991), «Configuring the User», en J. Law (ed.), A Sociology of Mons-
ters: Essays on Power, Technology and Domination, Sociological Review Monograph
n° 38, pp. 103-132,

Whyatt, S, (2003), «Non-Users Also Matter:The Construction of Users and No-
Users of the Internet», en Qudshoorn, N.y Pinch, T, (eds.), How Users Matter.
The Co-construction of Users and Technology, Cambridge (MA), The MIT Press.

Zavala, L. (2002}, «La tendencia transdisciplinaria en los estudios culturales», en
Revista Casa del Tiempo, México, Universidad Abierta Metropolitana.



	img001
	img002
	img003
	img004
	img005
	img006
	img007
	img008
	img009
	img010
	img011
	img012
	img013
	img014
	img015
	img016
	img017
	img018
	img019
	img020
	img021
	img022
	img023
	img024
	img025
	img026
	img027
	img028
	img029
	img030
	img031
	img032
	img033
	img034
	img035
	img036
	img037
	img038
	img039
	img040
	img041
	img042
	img043
	img044
	img045
	img046
	img047
	img048
	img049
	img050
	img051
	img052
	img053
	img054
	img055
	img056
	img057
	img058
	img059
	img060
	img061
	img062
	img063
	img064
	img065
	img066
	img067
	img068
	img069
	img070
	img071
	img072
	img073
	img074
	img075
	img076
	img077
	img078
	img079
	img080
	img081
	img082
	img083
	img084
	img085
	img086
	img087
	img088
	img089
	img090
	img091
	img092
	img093
	img094
	img095
	img096
	img097
	img098
	img099
	img100
	img101
	img102
	img103
	img104
	img105
	img106
	img107
	img108
	img109
	img110
	img111
	img112
	img113
	img114
	img115
	img116
	img117
	img118
	img119
	img120
	img121
	img122
	img123
	img124
	img125
	img126
	img127
	img128
	img129
	img130
	img131
	img132
	img133
	img134
	img135
	img136
	img137
	img138
	img139
	img140
	img141
	img142
	img143
	img144
	img145
	img146
	img147
	img148
	img149
	img150
	img151
	img152
	img153
	img154
	img155
	img156
	img157
	img158
	img159
	img160
	img161
	img162
	img163
	img164
	img165
	img166
	img167
	img168
	img169
	img170
	img171
	img172
	img173
	img174
	img175
	img176
	img177
	img178
	img179
	img180
	img181
	img182
	img183
	img184
	img185
	img186
	img187
	img188
	img189
	img190
	img191
	img192
	img193
	img194
	img195
	img196
	img197
	img198
	img199
	img200
	img201
	img202
	img203
	img204
	img205
	img206
	img207
	img208
	img209
	img210
	img211
	img212
	img213
	img214
	img215
	img216
	img217
	img218
	img219
	img220
	img221
	img222
	img223
	img224
	img225
	img226
	img227
	img228
	img229
	img230
	img231
	img232
	img233
	img234
	img235
	img236
	img237
	img238
	img239
	img240
	img241
	img242
	img243
	img244
	img245
	img246
	img247
	img248
	img249
	img250
	img251
	img252
	img253
	img254
	img255
	img256
	img257
	img258
	img259
	img260
	img261
	img262
	img263
	img264
	img265
	img266
	img267
	img268
	img269
	img270
	img271
	img272
	img273
	img274
	img275
	img276
	img277
	img278
	img279
	img280
	img281
	img282
	img283
	img284
	img285
	img286
	img287
	img288
	img289
	img290
	img291
	img292
	img293
	img294
	img295
	img296
	img297
	img298
	img299
	img300
	img301
	img302
	img303
	img304

