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A mis padres



Presentación

No han sido sólo las limitaciones del modelo hegemónico las que nos
han forzado a cambiar paradigmas. Han sido los tercos hechos, los

procesos sociales de América Latina los que han cambiado los objetos de
estudio a los investigadores de la comunicación.

J. MARTÍN-BARBERO

Si la generación de investigadores de la comunicación que llegó a su ma
durez teórica en los años ochenta fue superada por los procesos sociales y
obligada a cambiar de rumbo, en los albores de! siglo XXI nuevamente los
«tercos hechos» -al decir de Jesús Martín-Barbero, el más lúcido expo
nente de esa generación- nos llevan a poner a prueba nuestros saberes y
prácticas. 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 geográfica o de un continente social, sino que per
tenecen a una dimensión global. Es igual pensar en las nuevas formas que
va adoptando la comunicación digital desde América Latina que desde e!
Raval de Barcelona o desde un suburbio de Singapur. Podemos decir que,
citando a otro de los investigadores latinoamericanos que marcó a fuego la
producción teórica de las últimas 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 años ochenta la impronta de los cambios era social, hoy apa
renta ser tecnológica. Puro espejismo. Si algo nos ha enseñado la comuni
cología latinoamericana! es que tecnología, cultura y sociedad van de la
mano. No podemos pensar en los hipermedios como si sólo fueran un ar
tificio tecnológico. Las tecnologías digitales y los nuevos medios «son más
que meros instrumentos o máquinas. La tecnología y la tecnocultura in
cluyen todos los significados y sistemas que ofrecen y permiten las máqui
nas y artefactos digitales que circulen en la cultura. En este sentido amplio,
por tanto, investigar las posiciones teóricas significa considerar al que habla
y con qué fines lo hace» (Thornton Caldwell, 2000: 14).Todas las tecnolo
gías de la comunicación 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 tecnologías dentro de lo que Pierre Lévy
denomina «la red sociotécnicas (1992). Tampoco podemos suponer que
nuestra subjetividad sale incólume de estos procesos. Todas las tecnologías
de la comunicación son cognitivas, por la manera en que transforman
nuestra percepción del mundo, por la capacidad de reprogramarnos como
usuarios, po~ 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 weshape our tools, thereafter theyshape us).

Los medios fueron tradicionalmente considerados como instrumentos
pertenecientes a la dimensión del hacer saber: un canal que transmitía in
formación. En los años ochenta, especialmente desde América Latina y el
Reino Unido, se insistió en el carácter cultural de estos dispositivos, cuya
comprensión exigía ir más allá del instrumentalismo. Pero mientras estas

1. Cuando hablamos de comunicología latinoamericana no pensamos en una teoría au

tónoma sino en un conjunto de producciones teóricas llevadas adelante por investigadores

latinoamericanos. Coincidimos con Follari cuando sostiene que «desde el punto de vista

propiamente epistemológico, la preocupación por esa supuesta "prioridad latinoamericana"
resulta irrelevante: el valor de una teoría para explicar un objeto nada tiene que ver con la
"marca de origen". Los átomos no se explican peor entre nosotros porque Heisemberg o

Scrodinger no hayan nacido en Latinoamérica; y Marx, Bourdieu, Gramsci y Giddens (por

dar sólo algunos nombres obviamente paradigmáticos) dicen mucho para el entendimiento

de nuestras sociedades, aunque sus teorías no surgieran aquí» (Follari, 2002: 53).
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nuevas concepciones se difundian en las universidades, la mediaesfera en
traba en un proceso acelerado de mutación producido por la invasión de
pequeños componentes de silicio y la conformaeíón de redes donde cir
cula el fluido vital de la sociedad de la información. En los capitulas si
guientes reflexionaremos sobre esta mutación, un fenómeno de dimensio
nes históricas comparable a la Revolución Industrial o a la invención de la
imprenta.

¿Qué es este libro? Hace unos años el músico 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 intención de escribir un manual sobre las teorías de
la comunicación digital. .' pero salió un ensayo. Sin embargo, asi como en
las canciones de ese artista porteño los ecos eléctricos del rock y los frase
as melancólicos del bandoneón acababan mezclándose entre los surcos del
disco de vinilo, aquí también encontraremos mucho de ensayo aunque to
cado en clave de manual (o al revés). Pero más que encuadrarlo a mitad de
camino entre el manual y e! ensayo,prefiero pensar que este texto es como
la bitácora de un viaje por un territorio recién descubierto: el espacio de las
hipermediaeíones.

Todo viaje necesita mapas. Fascinados por las infografias y los dispositi
vos de visualización de la información, nos pareció que era una buena idea
fortalecer los aspectos didácticos del texto empleando con generosidad ta
blas, gráficos y semantogramas que, en su momento, nos ayudaron a poner
en limpio algunas de nuestras intuiciones. Estas imágenes están disponibles
en la web de! libro 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
continuación de! discurso de! libro por otros medios. Pero si e! libro es dis
curso, la web es discusión. Los lectores podrán 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 serán abordados en las próximas
páginas? En este libro no filosofaremos sobre los cyborgs o las realidades
virtuales ni entraremos a recopílar las últimas experiencias de arte digital.
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da atrás (LucreciaEscudero,Rafaeldel Villar,Adrián GimateWelsh y de
cenas desemióticoslatinoamericanosestratégicamentedistribuidospor el
mundo).Los colegas dela RedIberoamericanade ComunicaciónDigital
(RedlCOD), con los cualescompartimosun par de años de trabajo,de
bates yamistad,los investigadoresque integrane! Grup de Recercade
InteraccionsDigitals (GRID) -HéctorNavarro,Hugo PardoKuk:linski,
]aumeSoriano,RuthContrerase IreneGarcía-y e! resto de mis colegas
y alumnosde laUniversitatde Vic tambiénsonpartede la red deinterfa
ces sobre la cual seconstruyeestetexto.Algunos de los temas que sede
sarrollarán en las páginassiguientesprovienende intercambiosen Digita
lismo (www.digitalismo.com).e! blog para digitalistasiberoamericanos
quedesde e! 2005editamoscon Hugo PardoKuk:linski.Elegidoen 2007
entrelos mejoresblogs en español,Digitalismo se haconvertidoen nues
tro túnel de viento paraponera pruebaideas eintuicionesdigitales. Los
prestigiososinvitadosquecada año nos visitandurantela eWeek-Setmana
Digital aVic tambiénnos han enriquecidocon susconversaciones:Ro
bert Logan,Kevin Kelly, PierreLévy, HowardRheingold,Ted Nelson,
GonzaloFrasca yMassimoMaietti formanpartede esta lista.

Hago clic en la carpetade "Fotos» y aparecenimágenesde talleres en
Viena,Basilea yRosario,conferenciasenLa Habanay Aguascalientes,me
sas
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donde a modo de introducción incluí un diálogo entre dos serniólogos ---el
argentino Luis Prieto y el italiano Tullio de Mauro-, una vez más dos
teóricos -en esta ocasión Jesús Martín-Barbero y Hans Magnus Enzens
berger- son los dos extremos de una línea que atraviesa nuestra vida de
latinoamericanos transplantados en Europa y que nos lleva a repetir,junto
con el músico argentino Charly García, que «tenemos que ir tan lejos para
estar acá».

Vic,julio de 2008
CARLOS A. SeoLAR!

www.hiperrnediaciones.corn
www.digitalismo.com



INTRODUCCIÓN

Des-haciendo teorías

Nada ocurre sin el lenguaje.
E FLORES

Vivimos nuestra vida social diaria en una atmósfera de
conversación, discusión, argumentación, negociación,

críticay justificación.
J. SHOTTER

Las tecnologías pasan, las preguntas y las dudas quedan... ¿Qué es una teo
ría? ¿Qué es comunicación? ¿Puede una tecnología -o el uso de una tec
nología- remodelar una teoría? ¿Acaso la difusión de la televisión en los
años posteriores a la Segunda Guerra Mundial no articuló una nueva agen
da de investigación en los estudios de comunicación? Sin ir muy lejos, la
consolidación de la televisión como gran medio de comunicación de ma
sas en los años 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 videopolítica (Wolf, 1994) y la irrupción del personaje
McLuhan en esas mismas pantallas que tanto desvelaban a los teóricos.

¿Cómo se verán estos años de vida digital dentro de unas décadas? ¿Qué
pensarán de nuestras conversaciones teóricas? ¿Qué se dirá en el futuro de
esta dieta hipercalórica de ciberteorías que hemos consumido desde la lle-
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gada de laWorld Wide Web? No podemos descartar que los teóricos de la
comunicación de mediados del siglo XXI nos traten con la misma socarro
nería con la cual nosotros leemos hoy las reflexiones sobre la bala de cañón
o la aguja 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 dinámica. Nuestra
jornada laboral se distribuye en diferentes actividades, desde hablar y es
cuchar a los alumnos en la clase hasta leer o escribir correos electrónicos.
También mantenemos charlas telefónicas, leemos textos de otros investi
gadores y escribimos articulas. Un investigador, entre otras cosas, debe
redactar proyectos para solicitar ayudas económicas, intercambiar ideas
con sus colegas o presentar informes con los resultados de sus estudios.
Todas son actividades exquisitamente lingüísticas. El lenguaje es el ele
mento fundamental para la creación y subsistencia de las organizaciones
(Winograd y Flores, 1987; Flores, 1997) y de las instituciones científicas
(Shotter, 200 1).1

El análisis de las conversaciones es esencial para entender un dominio
científico.' Si para desarrollar su teoría de las empresas Flores necesitaba
una teoría de la comunicación donde el lenguaje tuviera un papel central,
para comprender el estado actual de los estudios de comunicación pode
mos seguir el mismo camino. En este modelo analítico

el lenguaje tiene un papel central; pero no el lenguaje entendido como herra
mienta descriptiva, sino como prácticaarticuladora de futuros con dos dimen
siones: la noción de lenguaje como constitución de la realidad, y la noción de
lenguaje como la forma en que la historiase manifiesta (Flores, 1997:18).

1. Según Jesús, Martín-Barbero, «en gran medida la forma como se conoce y difunde
nuestra producción escrita es por circulación oral:ya sea intercambiando textos en los pasi
llos de los congresos y seminarios o mediante esa otra oralidad que conservan las cartas que
acompañan el envío personal de libros que hacen los propios autores» (2002: 382).

2. Una brillante reflexión semiótica sobre las conversaciones entre científicos (y de los
científicos con el resto de la sociedad) se encuentra en Verón (1999b).
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Las universidades, centros de investigación, publicaciones especializadas y
congresos constituyen el entorno organizativo donde se producen, circu
lan e interpretan los discursos científicos. Los científicos no se limitan a in
tercambiar información, sino que también debaten hipótesis, se pelean,
llegan a acuerdos y asumen compromisos. Los investigadores, por ejemplo,
se comprometen a respetar un método que los llevará al conocimiento y,
ya dentro del aula, los profesores tratan de respetar el programa de su asig
natura, que no es otra cosa que una lista de ternas sobre los cuales hablar a
lo largo del curso. Según Flores, «la comunicación y la organización están
totalmente ligadas», ya que «la organización permite o no la comunica
ción, y [...] la organización se realiza a través de la comunicación» (p. 16).
Desde esta perspectiva un campo científico es algo más que un espacio
donde se manifiestan conflictos y en el que diferentes actores ponen en
juego sus capitales simbólicos (Bourdieu, 1999): es también una red de
conversaciones, un tejido de compromisos lingüísticos -en el sentido
de la teoría 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 cómo las llevarán a ca
bo. Si querernos entender qué está pasando en un campo científico -en
nuestro caso las teorías de la comunicación- debernos mapear sus discur
sos, identificar los enunciadores y enunciatarios que integran la red de
conversaciones y comprender los actos del habla y escucha que tienen lu
gar dentro de esa porción de la semiosfera (Lotman, 1996).3

Nos proponernos pensar que las teorías son corno un conjunto de con
versaciones científicas sobre un terna determinado. Estas conversaciones
tienen un diccionario propio, una delimitación del objeto del discurso,
una serie de mecanismos más o menos declarados de exclusión (Foucault,
1999) y unas reglas discursivas que hay respetar (al menos si se quiere se-

3. Según Aidar Prado (2003: 138), «el objeto final de la investigación es un objeto se
miotizado, semantizado, interpretado y colocado a disposición de los futuros investiga
dores». Cuando un investigador decide trabajar un tema en especial, lo primero que ha
ce (o debería hacer... ) es analizartodo lo que se ha dicho sobre ese argumento, ver cómo
los colegas que lo precedieron construyeron el objeto de estudio, cómo lo hablaron, et
cétera.
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guir participando en esa discusión). Además, para tener éxito en las con
versaciones teóricas hay que utilizar un conjunto de conceptos comparti
do por la comunidad de hablantes. «Antes de conversar, aclaremos los tér
minos», decía Voltaire. Si decidimos hablar de economía política, nuestro
discurso estará plagado de clases sociales, mercancias, reproducción, dialéctica, ca
pitalismo o fetichismo, 4 y si entablamos una conversación semiótica utilizare
mos conceptos como signo, semiosis, interpretación o enunciatario.

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

Proponerse a estas alturas dotar de un significado unívoco al concepto
de comunicación no tiene sentido. Si pasamos revista a todas las definiciones
elaboradas en los últimos cincuenta años podríamos tardar otro medio si
glo en enumerarlas. Es mejor elegir una, la que más nos guste, la que mejor
se adapte a nuestra visión de los procesos de intercambio simbólico.Y ya
que hablamos de sentido y de conversaciones, quizá la mejor definición de
comunicación es la que propuso hace unos cuantos años Algirdas Greimas:
«La comunicación sólo es una sucesión de malentendidos» (1996: 13). Pa
ra el semiótico lituano la comunicación es el «lugar de los errores, de las

4. No nos engañemos: ya casi nadie habla de economía política usando esos términos. Es
más, ya casi nadie habla de economía política. Ahora sólo hablan los economistas y los polí
ticos, pero no es lo mismo.
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mentiras y los secretos» (1991: 27). Con esta definición matamos dos pája
ros de un tiro: por un lado nos despegamos de cualquier concepción line
al de la comunicación -«el discurso no sólo es el lugar donde se produce
el encuentro del significante con el significado, sino también el lugar don
de se producen las distorsiones de la significación, debidas a las exigencias
contradictorias de la libertad y de las constricciones de la comunicación
[... ]» (Greimas, 1968: 49)- y por otro reconocemos el carácter contra
dictorio y polémico de nuestro objeto de estudio. Si la comunicación es
una «sucesión de malentendidos» ... ¿qué otro destino le podría corres
ponder a la disciplina encargada de estudiarla?

Cada definición de comunicadón está fundada en una metáfora (Lakoffy
johnson, 1985, 1987; Lizcano, 2006). La comunicación ha sido vista suce
sivamente como canal, instrumento, flecha, proyectil, conflicto, contrato,
orquesta, espiral o red. Cada una de estas metáforas configura las percep
ciones, preguntas y métodos del investigador. Si la comunicación es un
proyectil, entonces se tratará de medir su impacto en los receptores, y si la
consideramos un canal, nos fijaremos sobre todo en las características tec
nológicas del tubo por donde circulan los mensajes. A los que ven la comu
nicación como una relación polémico-contractual les interesa analizar
quiénes son los interlocutores, qué estrategias discursivas desarrollan para
persuadir a sus contrincantes y qué procesos de interpretación se llevan a
cabo. Pero las metáforas, como sostiene Lizcano, «también arrastran senti
mientos y valores» (2006: 66) y, a partir del uso continuado por parte de
una comunidad de hablantes, terminan por naturalizarse:

Estas metáforas son tan comunes que nos pasan desapercibidas. Con su uso
reiterado, han cristalizado en tópicos o en conceptos, borrando lashuellas de
su origen metafórico. Es precisamente esa naturalidad adquirida (por el olvi
do del artificio que la origina) lo que las hace tan eficaces. Más que metáfo
ras que decimos, son metáforas que nos dicen. Nos dicen lo que debemos
ver y lo que no, así como la manera en que debemos verlo; lo que debe
mos sentir y lo que no, así como la manera en que debemos sentirlo (Lizcano,
2006: 86-87).

A comienzos del siglo XXI las metáforas que ven a la comunicación como
un proyectil destinado a impactar a los receptores o un instrumento para el
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desarrollo, la concienciación o la dominación social son cada vez menos
utilizadas por la comunidad científica. En este texto haremos una apuesta
muy clara por la metáfora del ecosistema, o sea la comunicación entendida
como un conjunto de intercambios, hibridaciones y mediaciones dentro
de un entorno donde confluyen tecnologías, discursos y culturas.

Por otro lado en los debates científicos -como en cualquier otra con
versación- siempre operan mecanismos de exclusión. No podemos decir
cualquier cosa. En un artículo científico expresiones como «yo creo que ... »

no suelen estar permitidas y el autor debe explicitar permanentemente sus
fuentes de información y justificar sus conclusiones y tomas de posiciones.
El texto científico, además, debería indicar un marco teórico que responda
a la pregunta: «¿Desde dónde 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 artículo se encuadra en una na
rrativa mayor que lo contiene y, como en un producto de la cultura de
masas, termina con un Continuará. Si no respetamos algunas de estas reglas
(u otras que los expertos en epistemología y metodología de la investiga
ción científica se encargan de determinar) los mecanismos de exclusión
nos expulsarán de la literatura científica y nos remitirán, por ejemplo, al
ensayo o un poco más allá, al exilio del género periodístico. Los mecanis
mos de exclusión, como ya dijimos, están presentes en cualquier conversa
ción y forman parte del orden del discurso. Pueden servir para deslegiti
mar a un interlocutor o para mantener la coherencia de una conversación.
El movimiento discursivo de exclusión traza una frontera y al mismo
tiempo consolida una comunidad.

Este libro se propone describir las transformaciones del ecosistema me
diático y las conversaciones teóricas sobre la comunicación digital interac
tiva que se han ido desarrollando en los últimos años. Además, nos interesa
analizar algunos de los malentendidos surgidos en el territorio epistemo
lógico donde las teorías de la comunicación se cruzan con las tecnologías
digitales. O sea que este libro se podría subtitular «Introducción a los ma
lentendidos comunicacionales digitales»... ¿Cómo relatar una historia de
malentendidos? Una posibilidad es contar las diferentes versiones que exis
ten y que el lector elija la que más le convence. También se podrían 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 opción era la suya, la que él dominaba mejor.

En este texto proponemos el siguiente guión. El libro comienza con
una introducci6n que e! lector está leyendo en este mismo momento (ima
ginen un punto rojo en el mapa que especifica «Usted está aquí»).A partir
de ahí 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 (o no):

• Capítulo 1.Teoría y comunicaci6n frente alfantasma digital o donde el lector
se encontrará con una descripción del stato dell'arte en los estudios de la
comunicación de masas y con algunas de las dudas que aquejan a los
que pretenden trabajar en tan amplio y controvertido campo.

• Capítulo 2. De los nuevos medios a las hipermediaciones o donde e! lector
entrará en el territorio de las comunicaciones digitales interactivas a
partir de un debate sobre el objeto de estudio y las formas de nom
brarlo.

• Capítulo 3. Conversar sobre las hipermediaciones o donde el lector vivirá en
primera persona el debate sobre las ciberculturas y la necesidad de ge
nerar nuevos paradigmas teóricos para entender lo que está pasando en
e! mundo de las comunicaciones digitales interactivas.

• Capítulo 4. Las utopías digitales (o las nuevas ideologías de la comunicaci6n) o
donde, como el título indica, el lector se verá obligado a diferenciar la
paja de! trigo, o sea, a separar los discursos teóricos de los excesos ciber
culturales.

y así hemos llegado al otra ala de! edificio, denominada Segunda parte: el
hacer comunicacional. También aquí e! lector podrá optar por recorrer de
manera secuencial las habitaciones o simplemente vagar por ellas sin
rumbo:

• Capítulo 5. Economía política de las hipermediaciones: la producci6n o donde
el lector conocerá las nuevas lógicas productivas del mundo digital y
verá cómo éstas favorecen el nacimiento de entornos colaborativos.

• Capítulo 6. Economía política de las hipermediaciones: los textos o donde el
lector volverá a encontrarse con las bondades del hipertexto, la multi-
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medialidad y otras propiedades de las producciones digitales que están
contaminando al mundo de los medios de comunicación.

• Capítulo 7. Economía política de las hipermediaciones: el consumo o donde el
lector debería terminar entendiendo la diferencia entre audiencia y
usuario, y sabiendo los peligros que entraña la creencia en el mito de la
usabilidad.

Para la despeclida hemos preparado una tercera sala (tercera parte) llamada
Hipermediaciones donde, además de retomar lo que se ha dicho en las otras
habitaciones, el lector se enterará, entre otras cosas, de las nuevas subjetivi
dades espaciotemporales que están generando las tecnologías digitales.

La metáfora arquitectónica termina aquí, en esta última reflexión: no
nos interesa construir palacios teóricos sino mapear las conversaciones que
están naciendo al calor de la cligitalización de las comunicaciones. Resulta
dificil, por el momento, ir mucho más allá. El libro propone, en pocas pala
bras, una aportación teórica a una conversación sobre la comunicación
que no comienza ni acaba con este texto que el lector tiene en sus manos.
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COMUNICACIONAL



1

Teoría y comunicación
frente al fantasma digital

Los media studies están casi muertos .
Larga vida a los new media studies .

D. GAUNTLETT

Un fantasma recorre el mundo de la comunicación. No empuña banderas
rojas pero, como los viejos espectros del siglo XIX, 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... podríamos seguir durante varias páginas agitando banderas y
exprimiendo el Diccionario Oxford hasta llegar al concepto que nos inte
resa: los new media.

La difusión de la tecnología electrónica del broadcasting a partir de la se
gunda década del siglo xx fue acompañada por el desarrollo de teorías so
bre «nuevos medios» como la radio y, treinta años más tarde, la televisión.
Este cuerpo teórico integró en una misma tradición diferentes tipos de es
tudios, como las investigaciones sobre el periodismo o la opinión pública,
hasta llegar a consolidarse como un nuevo territorio epistemológico: las
teorías de la comunicación de masas. La aparición de una nueva genera-
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ción de medios digitales interactivos, ya no basados en la lógica del broad
easting sino en un modelo comunicacional totalmente innovador fundado
en las redes y la colaboración de los usuarios, está desafiando nuestro co
nocimiento sobre los viejos medios de comunicación de masas.

En la última década numerosos autores han tratado de construir o al
menos delinear una teoría de los nuevos medios. Las teorías sobre laWorld
Wide Web (Burnett y Marshall, 2003; Gauntlett y Horsley, 2004), las refle
xiones tecnoculturales sobre los medios electrónicos (Thornton Caldwell,
2000), los análisis de los procesos de remedación (Bolter y Grusin, 2000) o
las introducciones críticas a los new media (Lister et al., 2003) son sólo al
gunos ejemplos de una producción científica por demás heterogénea. En
este primer capítulo reflexionaremos sobre el estado actual de las investi
gaciones sobre la comunicación digital interactiva en el contexto de los
estudios sobre la comunícacíón de masas.

Aun si trabajamos con una definición estrecha del término, podemos
sostener con cierta seguridad que existen numerosas formas de comuni
cación. Hay una comunicación intrapersonal con nosotros mismos, así
como hay una comunicación cara a cara (interpersonal), con o sin media
ción tecnológica, entre dos sujetos.Tenemos comunicaciones de grupo y,
quizá las más estudiadas a lo largo del siglo xx, también encontramos las
comunicaciones de masas.A principios del siglo XXI se sospecha la exis
tencia de nuevas formas posmasivas de comunicación. En este libro nos
interesan los procesos de comunicación mediados por tecnologías digita
les. Para" identificar a las producciones teóricas que tratan de explicar es
tos nuevos procesos nos referiremos a ellas como teorías de la comunica
ción digital interactiva. En este juego constructivo (estas teorías no
existen como tales, debemos construirlas como objeto de estudio) hare
mos permanentemente referencia a las teorías de la comunicación, sobre
todo a los saberes científicos que han tratado de explicar los procesos de
comunicación de masas.
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1.1. Hablar las teorías de la comunicación

La autonomía científica del campo de estudíos de la comnnicacíón
es muy bajay tiende a decrecer aún más.

R. FUENTES NAVARRO

El territorio de las teorías de la comunicación de masas se encuentra atra
vesado por una trama de modelos teóricos, metodologías y diccionarios
particulares imposibles de englobar en un único discurso. De la agenda
setting al enfoque funcionalista, pasando por la espiral del silencio, los usos
y gratificaciones o las teorías de la dependencia y el imperialismo cultu
ral, resulta imposible articular toda esta producción teórica en un discur
so científico consistente. Por el contrario, las teorías de la comunicación
de masas constituyen un espacio donde se confrontan discursos que, en
mayor o menor medida, se inspiran y recrean debates de las ciencias so
ciales.

Sólo desde esta perspectiva podemos hablar de las teorías de la comunica
ción de masas como entidad más o menos diferenciada. Se trata, como ya
dijimos, de un conjunto de conversaciones sobre unos determinados ob
jetos y procesos. Entre otras cosas estas teorías hablan de los medios masi
vos, de los intercambios simbólicos que éstos posibilitan y de la dinámica
que oponen las estrategias de manipulación a los procesos de interpreta
ción. La novedad de lo digital llega por lo tanto a un campo fluctuante,
aportando aún más inestabilidad a las conversaciones sobre los medios.

Según Thornton Caldwell, «teorizar la cultura digital no significa sim
plemente examinar cómo los teóricos han articulado y descrito sus efec
tos. También significa prestar atención al proceso según el cual la misma
teoría es una práctica cultural, producida y que circula dentro de comuni
dades profesionales específicas» (2000: 10). Las tecnologías informáticas en
general y las comunicaciones digitales en particular han dado lugar a mu
chas (¿demasiadas?) conversaciones. En los últimos quince años parecería
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 aparición de la World Wide Web los investiga
dores de la comunicación de masas han introducido en sus conversaciones
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decenas de conceptos de origen digital y se han visto casi obligados a in
corporarlos en sus agendas de investigación (Scolari, 200Sa). No existe
ningún teórico de la comunicación que no se haya enfrentado al menos
una vez con estas cuestiones. Así como los chips se fueron infiltrando
en los objetos que nos rodean, los tópicos digitales se fueron entramando en
nuestras conversaciones teóricas.

Pero antes de llegar a la digitalización de las teorías de la comunicación
nos toca recorrer un largo carnino. Si el objetivo es describir las conversa
ciones científicas inspiradas en las nuevas formas de comunicación digital,
debemos comenzar analizando cómo se organizaban antes las conversacio
nes en el campo de las teorías de la comunicación de masas.

1.1.1. Organizar las conversaciones del campo comunicacional

Como demuestran las recientes teorías evolutivas, los grandes procesos de
cambio en los ecosistemas biológicos no se producen gradualmente sino
de manera explosiva. La aparición de nuevas especies -como durante la
explosión cámbrica hace 500 millones de años- se concentra en perío
dos de tiempo muy reducidos (Kaufinann, 1995). Es probable que los es
tudios de comunicación 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 comunicación conviene
dar un vistazo al juego teórico anterior. ¿Por qué? Porque los estudios so
bre los new media no pueden, alegremente, desterrar al olvido casi un siglo
de investigación sobre los old media. 1 Algunos autores hablan con toda ra
zón -y coincidimos con ellos- de una amnesia histórica en las investi
gaciones sobre la comunicación digital. Según Thornton Caldwell (2000)
para los estudios de comunicación es esencial poner en su contexto histó
rico a la retórica y la teoría digital.

Las teorías de la comunicación han sido clasificadasde diferentes mane
ras: a partir de su origen disciplinario (sociología, psicología, antropología,

l.Véase al respecto las interesantes reflexiones de ]ennifer Light (2006) sobre la historia
del fax.
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etcétera), de sus sistemas explicativos (cognitivo, sistémico, etcétera), de sus
niveles de organización (interpersonal, grupal, institucional, masiva, etcé
tera), de sus premisas epistemológicas (empíricas, críticas, etcétera) o de su
concepción implícita de la práctica comunicacional (retórica, semiótica,
fenomenológica, etcétera) (Craig, 1999). Nuestra descripción de las teorías
de la comunicación de masas sigue el criterio tradicional que las organiza
en grandes paradigmas o modelos a partir de la epistemología que subyace
a sus dominios conversacionales. Obviamente, la representación que pro
ponemos es esquemática y debería ser vista como una especie de caricatu
ra de un territorio mucho más complejo, cruzado por contaminaciones
teóricas y confrontaciones entre paradigmas:

• Paradigma informacional: podría decirse que ha sido «el paradigma» por
excelencia. Hasta la naciente semiología de los años sesenta cayó rendi
da a sus pies. Sin embargo el paradigma empírico-analítico ha sido el
que mejor ha integrado dentro de su modelo al paradigma informacio
nal. La teoría de la información (o teoría matemática de la comunica
ción) de; Shannon y Weaver (1981) ofrecía a los sociólogos 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 fusión de ambos modelos en
el contexto de una teoría del broadcasting toma cuerpo en la famosa tu
ba de Schramm (1972).

• Paradigma crítico: este paradigma -un espacio discursivo central en las
ciencias sociales del siglo xx (Mansilla, 1970)- encuentra su expresión
más definida en la producción de la Escuela de Fráncfort. Desde las re
flexiones de Theodor Adorno y Max Horkheimer (1981) sobre la in
dustria cultural y la racionalización de la dominación en los años 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 crítica siempre ha hecho oír su voz en las
conversaciones de las teorías de la comunicación de masas. El espíritu
de Fráncfort siguió teniendo vigencia gracias a los trabajos de Herbert
Marcuse (2001),Jürgen Habermas (1998), Tomás Maldonado (1998) y
otros investigadores interesados en desmontar las estructuras de domi
nación de la sociedad capitalista.
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• Paradigma empíríco-analítíco: encarnado en el objeto de estudio (los efec
tos) y el método (empírico-cuantitativo) de la Mass Communication Re

search, este paradigma ha sido durante décadas el principal contrapunto
teórico del paradigma crítico. También podemos ver esta oposición co
mo una confrontación entre un modo europeo y otro estadounidense
de hablar la comunicación de masas. Si bien la investigación empírica
ha evolucionado con el correr de los años -entre otras cosas se ha ido
puliendo y perfeccionando hasta desarrollar métodos cada vez más fi
nos de recolección y análisis de datos-, es posible reconocer una línea
epistemológica bastante coherente desde sus inicios en los años veinte.
Más allá de la mayor o menor simpatía 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 comunicación de masas.

• Paradigma ínterpretatívo-cultural: inspirado en la investigación antropoló
gica, dicho paradigma excede ese campo para entrar de lleno en los es
tudios de. comunicación. El paradigma interpretativo-cultural entiende
que la comunicación de masas es una construcción social, y por lo
tanto se centrará en aspectos como el newsmakíng, los discursos sociales
o los procesos de recepción y los abordará con métodos cualitativos. Es
ta forma de encarar el estudio de la comunicación de masas fue toman
do forma gracias a los trabajos de los investigadores británicos -desde
RaymondWilliams (1983) hasta Stuart Hall (1980), Nicholas Garnham
(1986) y David Morley (1996)- y latinoamericanos -entre los que
no podemos dejar de nombrar a Jesús Martín-Barbero (1987), Néstor
García Canclini (1989),Aníbal Ford (1994),Jorge Rivera, Eduardo Ro
mano (Ford, Rivera y Romano, 1985), Renato Ortiz (1997), Guillermo
Orozco Gómez (1997)- a partir de los años 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 aún sobrevive
en la reflexión anglosajona pero que se ha ido diluyendo en la pro
ducción latinoamericana-, los estudios culturales británicos y latinoa
mericanos fueron creciendo a lo largo de las últimas décadas hasta con
formar un territorio delimitado por problemáticas y metodologías, si
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no comunes, al menos bastante vecinas. N o los une el amor sino la re

cuperación de formas de trabajo etnográficas, un interés por las culturas

marginales (los punks en Londres, las barriadas pobres de Río de Janei
ro o Lima) y los estudios sobre la recepción de los géneros populares
(las telenovelas en el sur, los informativos en el norte). Además, la inves

tigación de inspiración cultural ha tenido pocos prejuicios a la hora de
contaminarse con otros campos del saber como la antropología, la teo
ría política o la semiótica.'

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 rápido para
comenzar a ordenar las conversaciones que nos interesa analizar. En se

gundo lugar, en este mapa cuesta encontrar un lugar para la semiótica.Y
aquí se abre una discusión que afrontaremos de manera tangencial: ¿hasta

dónde las conversaciones sobre los medios que la semiótica lleva adelante
pueden incluirse dentro de las teorías de la comunicación de masas? Es un

viejo debate. En un texto publicado originalmente en 1968 Eliseo Verón
mezclaba l~s aguas:

Desde el punto de vista más general, es preciso dar un nombre al conjunto de
las disciplinas que estudian los fenómenos de la comunicación social,desde la
comunicación en especies subhumanas hasta la comunicación de masas. Los
problemas teóricos comunes a este conjunto de disciplinas son lo bastante
numerosos como para desear la existencia de una denominación común que
las abarque. La terminología no está aún estabilizada, de modo que, por el

momento, semiología, semiótica o simplemente ciencias de la comunicación
pueden ser consideradas expresiones equivalentes (1984: 19-20).

2. Mattelart y Neveu ofrecen un buen mapa de los estudios culturales ingleses. Ambos

autores marcan polémicamente las diferencias entre dos formas de encarar la investigación:

si los estudios británicos fueron «iniciados por investigadores procedentes de una izquierda

en busca de un modelo alternativo de cambio social»,sus colegas latinoamericanos debieron

sufrir en los años ochenta la herencia (y el miedo) de las represiones dictatoriales y en los
noventa el triunfo del neoliberalismo. Por estos motivos sus temáticas se ocupan «del consu

mo o de la identidad», lo cual es «menos comprometido que analizar las estructuras de po
der, los movimientos sociales o la extremada concentración de los medios» (2004: 119-120).
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Antes de terminar esta sección lo volvemos a repetir: este mapa teórico es
un esquema general. Por fortuna la realidad de los estudios de comunica
ción de masas es mucho más dinámica y presenta numerosas contamina
ciones entre paradigmas.' Las conversaciones reales dentro de la teorías de
la comunicación de masas han sido mucho más complejas y han involu
crado a numerosos interlocutores: psicólogos, expertos en ciencias cogni
tivas, teóricos políticos, narratólogos, ingenieros, etcétera. La llegada de
nuevas formas de comunicación multimedia e interactivas está incremen
tado aún más los malentendidos al descolocar estas viejas conversaciones
teóricas y aumentar el número de interlocutores que se suman al debate
(Scolari, 2ÜÜ5b).

1.2. ¿Una mirada comunicacional?

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

a la hora de su mutuo discernimiento.
R. FOLLAR!

1.2.1. Entre cientificismo y ensayismo

Este primer mapa del territorio de las teorías de la comunicación de masas
puede llevarnos a pensar en la existencia de un espacio consolidado acadé
mica y científicamente. Sin embargo, si los encuadramos en el contexto de
las ciencias sociales, los estudios de comunicación aparecen todavía sin un
perfil claro ni un destacado reconocimiento institucional. Existen cientos
de facultades donde se enseña e investiga la comunicación y miles de
alumnos se matriculan en ellas todos los años. Las carreras de Periodismo,
Publicidad o Comunicación social mantienen desde los años ochenta un

6. Este esquema, además,presenta un problema aparentemente secundario que, a la hora
de investigar la comunicación digital, se vuelve fundamental: ¿dónde colocar a Marshall
McLuhan? Casi medio siglo después de su irrupción teórica, McLuhan sigue siendo un in
terlocutor incómodo e inclasificable.
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lugar de privilegio en el imaginario de los futuros estudiantes universita
rios. Proliferan las colecciones de libros -casi todas las editoriales poseen
al menos una- y se inauguran librerías dedicadas a las ciencias de la co
municación. Los congresos, sobre todo en América Latina, suelen convo
car a una cantidad de asistentes que supera a los de cualquier otro campo
científico. Sin embargo, a menudo esta febril actividad no tiene un corre
lato institucional. Existen en lberoamérica muchas revistas de comunica
ción pero pocas están reconocidas internacionalmente. Los trabajos acadé
micos que en ellas se publican quedan fuera de esos dispositivos de
inclusión/exclusión científica llamados, con espíritu inquisitorial, índices
de citación. Un mediocre journal publicado en inglés tiene más reconoci
miento institucional que la mejor revista publicada en castellano o portu
gués. Además, en muchos países las investigaciones y los recorridos acadé
micos de los comunicadores terminan siendo evaluados y convalidados
por profesionales de otros campos del saber (economistas, sociólogos, psi
cólogos, etcétera). Son sugerentes las consideraciones de Philip Schlesin
ger (2002: 20) a propósito de estas cuestiones:

La falta de üna disciplinariedad claraha sido su gran fuerza (de los estudiosde
comunicación):ha abierto algunas aproximacionesproductivas. Nos ubicamos
dentro de y en medio de las humanidades y las ciencias sociales. Pero esta po
sición intermedia también ha sido una causade debilidad: ha dispersado nues
tro reconocimiento académico y ha reducido nuestro alcance. A pesar de
nuestros mejores esfuerzos de los últimos años, no hay una comunidad bien
definida, basada en el objetivo de la investigación, que actúe 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 específico institucional podría atribuirse a causas diversas, algunas in
trínsecas y otras ajenas al universo de los estudios de la comunicación. En
primer lugar se podría hacer mención a la reciente configuración de este
campo del conocimiento: si bien ya en el siglo XIX hubo reflexiones sobre
los procesos de industrialización de la cultura -por ejemplo sobre los
conflictos que surgían cuando el novelista comenzaba a escribir para la
prensa de masas-, los primeros estudios sistemáticos sobre la comunica
ción de masas comenzaron inmediatamente después de la Primera Guerra
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Mundial (Moragas, 1981; Wolf, 1987; Mattelart y Mattelart, 1997). La co
municación sería entonces un campo del saber joven y todavía en forma
ción. Por otro lado esos estudios todavía sufren fuertes tensiones internas.
Desgarrados durante varias décadas por el conflicto entre teorías críticas y
administrativas, súbitamente enamorados de la semiótica para después
abandonarla como en un tango para irse a vivir con los estudios culturales,
los investigadores de la comunicación apenas parecen estar saliendo de su
adolescencia para alcanzar un equilibrio hormonal propío 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 comunicación,
a medida que pasan los años, se vuelve cada vez más insostenible. Los estu
dios de comunicación no son mucho más jóvenes que los sociológicos
(un poco más de medio siglo separa sus orígenes) y sin embargo la solidez
epistemológíca de ese segundo campo del conocimiento está fuera de dis
cusión. Por no hablar de la lingüística, renacida en Europa de la mano de
Saussure cuando en Estados Unidos comenzaban a interesarse por la co
municación de masas en los años veinte. ¿Será que los estudios de la
comunicación, por la misma naturaleza moderna de su objeto de estudio,
aspiran al mito de la eterna juventud?

La fragmentación de un campo donde conviven diferentes escuelas y
paradigmas más o menos apocalípticos, más o menos integrados, tampoco
es un argumento sólido para justificar la levedad institucional de los estu
dios de comunicación. Dentro de la sociología, la economia o la lingüísti
ca, diversos modelos también se han disputado la hegemonía epistemoló
gica. Este hecho, en el fondo, ha servido para consolidar a cada uno de
esos campos. El conflicto entre teorías suma, no resta.

Nuestro análisis debería apuntar hacia otro lado. Un aspecto que cabe
tener en cuenta a la hora de explicar el poco reconocimiento institucional
que tienen los estudios de comunicación es la casi ausencia de mecanis
mos científicos de promoción académica. ¿Cómo gana reconocimiento
profesional un economista o un biólogo? Publicando en journals y publi
caciones reconocidas por la misma comunidad científica (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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tigación, asistiendo a congresos internacionales con rigurosa selección de
papers, etcétera. En muchos países iberoamericanos, sólo en los últimos
años se han comenzado a implementar dispositivos de promoción acadé
mica estrictos para los investigadores de la comunicación. Aquí no nos in
teresa señalar los límites de este tipo de procedimientos de promoción'
-¿son universales los criterios de promoción provenientes de las ciencias
duras?, ¿podemos evaluar de la misma manera la producción de un fisico o
un biólogo y la de un comunicólogo?- sino simplemente indicar que, en
el mundo de la comunicación iberoamericana, esos criterios prácticamen
te no existían.' La poca presencia de estudiosos de la comunicación en los
niveles más altos de las estructuras que gestionan la investigación puede
deberse, en gran parte, a esta lejanía de los comunicadores respecto a los
dispositivos institucionales de promoción científica que incluyen, para co
menzar, la obtención del ansiado título de doctor.'

Esta falta de institucionalización de los estudios de comunicación se re
alimenta con la difusión del ensayo como género para la transmisión del
conocimiento dentro de la comunidad académica. Según Orozco Gómez,
los estudios latinoamericanos adolecen de una falta de base empírica que,
en términos de producción textual, deriva en lo que él denomina «ensa
yismo sustituyente» (1997: 81). Al no realizarse suficientes investigaciones
de campo, los papers y artículos acaban llenándose con literatura. El episte-

7. La sistematización de los dispositivos de promoción científica, un interesante campo de

estudio donde Foucault se cruza necesariarnente con Kuhn y Feyerabend, está a la orden del
día en Europa, donde se viven procesos de convergencia de los estudios universitarios. Una vi

sión crítica de estos procedimientos de inclusión/exclusión científica, sobre todo en cuanto a

las citas bibliográficas y producción de conocimiento, se encuentra en Dogan y Pahre (1993).

8. Otro tema vinculado al anterior es la limitada cantidad de cursos de doctorado en el
campo de la comunicación. También en esta última década, después de la explosión de las
maestrías, han comenzado a surgir con más fuerza los doctorados en las universidades de
América Latina.

9. Lo repetimos: no entraremos a discutir la validez de estos procesos tal como se están
aplicando actualmente en muchos países. Sin ir muy lejos, un intelectual como Roland Bar
thes hoy apenas podría trabajar en una universidad europea: nunca mantuvo una línea cohe
rente de investigación (iba saltando de un tema a otro, de la moda a la literatura y del mito
del Citroen a la pasta Panzani), publicaba más artículos periodísticos y libros que papers en
revistas indexadas y,pecado mortal, se comenta que nunca terminó su doctorado.
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mólogo Follari va mucho más allá y habla directamente de una «literaturi
zación de las ciencias sociales» caracterizada por la «proliferación generali
zada de la retórica por sobre el análisis empírico, y de la libre reflexión por
sobre las constricciones y exigencias de las teorías científicas» (2002: 8). El
brasileño Gomes no se queda atrás y alerta de la difusión de un «ethos este
tizante» en los estudios de comunicación: «El ensayo está asociado tanto a
una forma de leer cuanto a una forma de escribir. El modo ensayístico de
leer desconfia siempre de afirmaciones grandiosas o aparentemente obje
tivas» (2003: 322). Según Gomes, las ciencias humanas y sociales tienden a
colocar al ensayo en el centro de la escena, corno única forma de discurso,
haciendo que «las tesis,disertaciones, papers y artículos sean sustituidos por
la forma única y uniforme del ensayo» (ibíd.). En ese contexto los «simpo
sios son espacios para la peformance de nuestros científicos. Nuestras revis
tas son piezas literarias destinadas a un gran público imaginario, con títulos
de fantasía, vistosos y brillantes, con los que seducirnos a los discípulos y
flirteamos con la poesía» (ibíd.: 324).

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

Estas debilidades internas de los estudios de comunicación -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 corno he
terogéneo, sin metodologías claras ni procesos exigentes de promoción
científica. Corno corolario de la situación, al final la comunicación es consi
derada, en algunos ámbitos, corno un campo poco científico, frágil e impro
visado. Los estudios sobre los medios masivos se asemejarían a un amasijo de
teorías y métodos que, quizás algún día, podrán ser considerados una Cien
cia (con mayúsculas). Mientras se espera ese dia de la independencia, la activi
dad investigadora y académica de los comunicadores (con minúsculas) sigue
siendo evaluada en muchas ocasiones por Economistas y Sociólogos.

Quizá corno reacción a este movimiento descalificatorio algunos inves
tigadores latinoamericanos han insistido en la especificidad de los estudios
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de comunicación, en su carácter inter/transdisciplinario y en reivindicar
su autonomía científica. De esta manera nace la propuesta de una mirada
comunicacional:

El estudio de la comunicación como fenómeno complejo intenta trabajar
en la dirección de este movimiento: una metaperspectiva para el abordaje de
lo comunicacional desde un enfoque multiparadigmático [... ] La mirada
comunicacional se propone como un espacio de articulación de distintos
dominios y perspectivas para abordar la complejidad sociocultural [... ] (La
comunicación estratégica) no se propone como un nuevo recorte discipli
nar, sino como una metaperspectiva (y) resitúa lo transdisciplinario, como
espacio de convergencia y no como espacio de yuxtaposición (Massoni,
2002: 132-136).

Estos movimientos de unificación transdisciplinaria también se perfilan en
el panorama europeo. Uno de los investigadores que más ha trabajado pa
ra dar un perfil propio a este campo ha sido el mediólogo Régis Debray. Se
gún este filósofo francés, lo que caracteriza a una ciencia no es su objeto

sino su punto de vista. La mediología, en este caso, «se interesa por el hom
bre que transmite» (2001: 14).A diferencia de la comunicación, una «cir
culación de mensajes en un momento dado» que tiene un horizonte so
ciológico, la transmisión tiene que ver con la «dinámica colectiva» y se

ubica en un horizonte histórico. A partir del concepto de mediaesfera -en
tendida como un «medio tecnosocial de transmisión y de transporte dota
do de un espacio-tiempo propio» (ibíd.: 51)- Debray va construyendo su

edificio teórico, reconociendo aportaciones y separando aguas respecto a
otros campos del saber. Retomando el principio semiótico de la pertinen

cia, Debray reafirma que en la mediología «no hay objeto disciplinario en
sí, sino un tratamiento disciplinario aplicable a una gran variedad de fenó
menos. No a todos, claro. El mediólogo sólo se interesa por los dispositivos
susceptibles de modificar la percepción, la cognición y la locomoción, es
decir nuestras prácticas del tiempo y del espacio» (ibíd.: 119). ¿Un impe

rialismo mediológico? No nos interesa apartarnos de nuestro recorrído
para analizar a fondo la propuesta de Debray, la cual aparece cuanto menos
seductora, ya que integra una serie de experiencias de investigación hasta
ahora desmembradas. En todo caso, la mediología tiene un largo camino



TEORÍA y COMUNICACIÓN FRENTE AL FANTASMA DIGITAL
49

por delante y conviene seguir los pasos de los autores que confluyen en los
Cahiers de Médiologie:"

N o resulta facil sustentar epistemológicamente estas miradas integrado
ras. Según Orozco Gómez, cada uno de los esfuerzos por comprender in
tegralmente a la comunicación, lejos de conseguir su objetivo, han confir
mado la dificultad de referirse a la comunicación de una manera precisa
(1997: 29). Esta perplejidad frente al campo no sólo es compartida por al
gunos investigadores latinoamericanos: también en otras latitudes se vive
el mismo clima de incertidumbre teórica. Orozco Gómez cita, como
ejemplo, las conclusiones del volumen Rethinking Communication de Der
vin, Gossberg, O'Keeffe y Wartella:

Claramente, nos damos cuenta que nosotros (investigadores de la comunica
ción) tenemos trayectorias e intereses radicalmente diferentes que repercuten
en la manera en que afrontamos nuestro trabajo científico. La diversidad es
tan grande que hasta podría concluirse que el campo de estudios de la comu
nicación está rápidamente avanzando hacia un estado de incompatibilidades
(1989: 9).

En este contexto se debe «hacer frente a la proliferación de información,
las hibridaciones disciplinarias, la pérdida de hegemonía del paradigma
dominante (científico), la explosión comunicativa e informática de los úl-

10. Otro intento de hacer frente a los desafíos teóricos que nos vienen del nuevo ecosiste

ma mediático proviene del sociólogo Scott Lash.Su teoría mediática sólo 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.Y lo que era "cultura" es tanto me
dios como cultura» (2005: 122). La teoría mediática surge cuando el principio de la informa
ción -que regula lavida de los medios- devora al reino de la teoría. Esta teoría, construida

a imagen y semejanza de los medios, estaríadesplazando a la teoría social y cultural. Al alejar
se de la narrativa, del discurso y de la representación, el principio de la información re-confi
gura el trabajo teórico. Lash reivindica el pensamiento y la escritura fragmentada, rápiday en

forma de mosaico que caracterizó a Marshall McLuhan. En el reino de la información no
hay tiempo paralargos discursos o extensas narrativas teóricas. Por el contrario, la teoría me
diática de Lash «no explica ni interpreta. Hace estallarla oposición binaria entre explicación
e interpretación» (2005: 137). La teoría mediática de Lash da para muchas e interesantes dis
cusiones. Por el momento nos conformamos con relevar su existencia y tenerla entre los po
sibles interlocutores de nuestras conversaciones sobre las comunicaciones digitales.
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timos años y la esquizofrenia epistemológica por la ausencia de una visión
abarcativa de las nuevas realidades comunicativas» (Orozco Gómez, 1997:
31). Según este investigador mexicano existe un creciente pluralismo y
una dilatada fragmentación en las maneras de ver, realizar y evaluar la in
vestigación de la comunicación. El mismo concepto kuhniano de paradig

ma no basta para nombrar a territorios del conocimiento cientifico en es
tado de permanente fermentación. Esta fragmentación se complementa
con una pérdida de respeto a los dogmatismos de! pasado y también frente
a sus logros (ibíd.: 33). Nada nuevo bajo el sol: los estudios de comunica
ción siempre han evidenciado un deseo irrefrenable por enterrar a los
otros paradigmas. Si la teoría crítica se construyó como negación del em
pirismo administrativo de la Mass Communication Research, las teorías cul
turales nacidas en América Latina en los años ochenta se edificaron sobre
los restos del funcionalismo y las ruinas de! crítieo-reproductivismo. Para
muchos investigadores de la comunicación toda teoría pasada fue ... peor
(Scolari, 2üü5b).

Esta explosión paradigmática, advierte Orozco Gómez, y éste es uno de
los datos más interesantes, se produjo «antes de que se consolidara la co
municación como campo de investigación» (1997: 76). Estamos viviendo
en una comunidad científica donde se hablan infinidad de teorías sin ha
ber pasado por una época donde reinaba un lenguaje teórico único. En es
te contexto la comunicación sobrevive a flote como intersección eferves
cente de enfoques a menudo a merced de las olas de moda.Y, en medio de
las olas, cayó e! rayo digital para enardecer aún más a las aguas.

1.2.2. Una serniosfera posbabélica

Desde nuestra perspectiva de análisis no existe, al menos por ahora, una
ciencia de la comunicación autónoma. Nada prohíbe que algún 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 semiótica o sociológica. Nuestro cuestionamiento, si bien
en el fondo es epistemológico, parte de algunas constataciones discursivas:
¿cuál sería e! diccionario compartido por esa comunidad de investigado
res? ¿Todos los estudiosos de la comunicación entienden lo mismo cuan-
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do se habla de estrategia, resignificación o mediaciones? ¿Y qué podría decirse
sobre el estatuto metodológico de esa mirada? ¿Todos miran/hablan desde
el mismo lugar? Como ya apuntamos, un campo científico también es un
campo discursivo: si no existe comunidad de lenguaje, no puede existir
una comunidad científica.

La comunidad de investigadores que se dedica a la comunicación no
comparte un lenguaje común. 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 reenvían a
un estado de fragmentación epistemológica. Esta obsesión por la lengua
que habla una comunidad -más o menos científica que sea- no es gra
tuita. La conformación de un territorio discursivo común es lo que per
mite que un campo del conocimiento gane autonomia, construya su mi
rada, se diferencie de otros saberes y eventualmente entable diálogos con
ellos una vez acordado un campo semántico compartido.

La creación de nuevos lenguajes tiene mucho que ver con la evolución
del conocimiento científico y la fragmentación que se genera a partir de
su crecimiento patrimonial:

En los años treinta y cuarenta era una ambición realista el deseo de ser un so
ciólogo general. En ese entonces existía un caudal de conceptos básicos y un
cuerpo de conocimientos acumulados en los diversos dominios de la sociolo
gía que eran lo suficientemente comunes para que un científico pudiera
aportar contribuciones significativas en muchos subdominios sociológicos y
hablar con autoridad de la disciplina en general. Hoy día resulta dificil imagi
nar el genio que se requeriría para lograr semejante desempeño (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 científico. Este pro
ceso se refuerza cuando una disciplina pasa del enfoque especulativo a las
investigaciones empíricas." La filosofía fue la primera en engendrar sub-

11. «Ningún científico puede dominar una vasta realidad empírica, y el paso del nivel
abstracto al nivel concreto obliga al investigador a limitar su campo, a especializarse» (Dogan
y 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 economía, la sociología, la antropología, la psi
cología y la ciencia política. Antes de extenderse y dividirse, cada una de
estas disciplinas empezó por desarrollar su núcleo (Dogan y Pahre, 1993:
71). Los sociólogos comenzaron a ocuparse de la comunicación en los
años veinte pero el primer sociólogo de la comunicación (entendido co
mo un sociólogo dedicado a tiempo completo a temas comunicaciona
les) fue Wilbur Schramm, un investigador que comenzó a ser reconocido
en la comunidad científica a finales de los años cincuenta por su famoso
modelo con forma de tuba. Antes de Schramm sólo había sociólogos co
mo Robert Merton que, entre otras cosas, se dedicaban a estudiar la co
municación de masas.

A medida que los campos científicos se fragmentan y subdividen, los
investigadores no pueden abarcarlo todo y están obligados a especializarse.
Las zonas más innovadoras, donde se producen los nuevos conocimientos,
se ubican precisamente en los espacios de traducción, 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 comunicación, la semiótica, atravesó por un
proceso similar. Durante el 25° Congreso de la Associazione Italiana di
Studi Semiotici (Turín, octubre de 1996) Gianpaolo Caprettini coordinó
una mitica mesa redonda titulada Dalla retrospettiva alle prospettive verso ilfu
turo, donde participaron Umberto Eco, Gianfranco Bettetini, Cesare Se
gre, Antonio Buttitta y Maria Corti, los padres (y la madre) fundadores de
la semiótica italiana. Según Eco -nos extenderemos en esta cita porque,
además de ser inédita en castellano, realmente vale la pena escuchar su ver
sión del proceso- la semiótica es

una capacidad de atención hacia un objeto que llamaremos semiosis,y que
no es sólo un signo sino aquello que está antes y después. No ha podido
identificarse en una disciplina monolítica (y, gracias a Dios, ¿por qué las
ciencias humanas no pueden ser axiomático-deductivas?), pero vive tranqui
lamente gracias a su pluralidad de puntos de vista y de enfoques (oo.] La se
miótica 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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tá la dietética, la cirugía, la acupuntura, etcétera. Cada médico, si no estamos
frente a un Mad Doctor, tiene la intención de hacer estar bien un cuerpo
humano y de retardar al máximo 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
miótica es tener en buen ejercicio a la semiosis y «hacerla estar bien» [... ] Al
guien podría decir: «[Paraeso bastan los poetas!". Pero, para mi, no bastan. En
esta diversidad de enfoques existe una gran variedad de profundizaciones y
especializaciones. En los años sesenta yo era capaz de dictar un curso de se
miótica del cine; hoy ni siquiera probaría a hacerlo, dejo esta tarea a los ami
gos que se ocupan de eso.Ahora ya no tengo bajo control las bibliografías es
pecializadas, acoto cada vez más ciertas áreas de atención 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 serían por lo tanto necesarias las confrontacio
nes, se está hiperespecializando la bibliografía sectorial [... ] El haber afronta
do lo multimedia de la comunicación, o sea, la plena forma textual, una vez
más es aquello que hace entrar a la semiótica en crisis consigo misma, por
que no puede evitar la diversidad, la pluralidad de enfoques» (Eco, citado en
Bertetti, 1999).

El adjetivo mítíca con el cual calificamos esta reunión no es una mera con
cesión literaria: esta mesa redonda confirma la existencia de un relato fun

dacional a cinco voces que cuenta cómo nació, creció y comenzó a subdi

vidirse el campo semiótico en Italia." En ese encuentro los participantes

pasaron revista a las diferentes contaminaciones que sufrió la ciencia de los

signos (por ejemplo con las teorías de la información o la filosofía pragmá

tica de Peirce) y evidenciaron el rechazo a otros pensamientos (como el

deconstruccionista) en el que coinciden las diferentes escuelas de la se

miótica (generativa, interpretativa, etcétera). Cada comunidad científica,

12.También la naciente medíología de Debray recorre las mismas aguas y trata de contar
se su propia historia montando un mapa de precursores: «La mediología 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 Platón» (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:
jWalter Benjamín!
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• La digitalización y la pervasividad de las redes están redefiniendo la vi
da hogareña.

Después de analizar el contenido de las publicaciones científicas apareci
das a principios de este nuevo siglo, Bryant y Miron concluyen su estudio
diciendo que ninguna de las teorías de la comunicación de masas más po
pulares del siglo xx parece «particularmente preparada para explicar, pre
decir o ni siquiera servir a los grandes cambios que se están produciendo
en nuestras instituciones mediáticas, en el sistema de mensajes y 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 sombrío se veía venir al menos
una década antes.Ya en 1996 Morris y Ogan sostenian que si los investiga
dores de la comunicación de masasseguían sin mirar hacia internet, sus teo
rías de la comunicación «se volverían menos útiles. N o sólo la disciplina
quedará atrasada, también perderán la oportunidad de explorar y repensar
las respuestas a algunas de las preguntas centrales que apuntan al corazón
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
municación significaba 1) dejar de ver a los ordenadores como máquinas
pensantes para considerarlos dispositivos de comunicación, 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 científica comunicacional: «A
finales del siglo xx la investigación sobre los medios en las sociedades
avanzadas occidentales ha entrado en una edad media, un período de rigi
dez donde no está segura de lo que dice sobre las cosas. Por fortuna llegó
la web», A continuación Gauntlett se despacha con una lista de los callejo
nes sin salida a los cuales habrían llegado los estudios sobre los medios,
desde los limites de las lecturas críticas cinematográficas terminan
identificando significados que ni el autor ni los espectadores habrían ni si
quiera soñado-e- hasta la impotencia de las investigaciones sobre las au
diencias 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 rápido.Felizmente,
los new media son vibrantes, están explotando y en pleno desarrollo, y nadie
tiene la certeza sobre cuál es la mejor manera de hacer las cosas. Hay algún
cambio (veancómo era la web hace sólo tres años) y conflicto (vean eljuicio
a Microsoft y las pasiones que provoca). Nuevas ideas,buenas y malas, apare
cen cada semana y no sabemos cuál de ellas tendrá éxito.Además,los investi
gadores y estudiantes pueden participar en esta explosión de los nuevos me
dios, haciendo algo más que mirar desde los márgenes -podemos incluso
argumentar que tienen la responsabilidad de hacerlo-. Es,de nuevo, un mo
mento excitante (Gauntlett,2000).

Cuatro años más tarde Gauntlett volverá a la carga para denunciar «el total
fracaso de un estilo vacío Made in USA de investigación cuantitativa» que
se complementa con «una ausencia de una investigación cualitativa imagi
nativa» (Gauntlett y Horsley, 2004: 4).

Si el panorama en el mundo anglosajón aparecía tormentoso, en Amé
rica Latina se anunciaban vientos con probabilidad de chaparrones. Según
Orozco Gómez, los esrudios latinoamericanos de los años noventa se dis
tinguían por su marcado mediacentrismo. Se investigaba demasiado a la
televisión y muy poco a los nuevos dispositivos digitales. Internet no había
generado «estudios empíricos específicos en la misma proporción de su
atribuida importancia, que permitiesen eliminar subjetividades y arribar a
comprensiones más precisas y formulaciones más adecuadas» (1997: 137).
Orozco Gómez escribe esto en 1997, cuando laWorld Wide Web cumplía
seis años de vida, en Estados Unidos se publicaban veinte libros al dia so
bre el futuro digital y los principales diarios latinoamericanos ya tenían su
edición en línea. Los teóricos latinoamericanos de la comunicación, salvo
alguna pionera excepción," llegaron tarde a la función digital.

Orozco Gómez concluye diciendo que gracias a los trabajos de Jesús
Martín-Barbero (1984, 1987 y 2002) se produjo el necesario desplaza-

15. No podemos dejar de mencionar el número 20 de la revista David y Goliath, publi
cada por el Consejo Latinoamericano de Ciencias Sociales (CLACSO) en 1991. Dirigida
por Fernando Calderón y Alejandro Piscitelli, ese número abre la discusión sobre el tema
digital presentando artículos de los más avanzados teóricos de las ciberculturas (Pierre Lévy,
Howard Rheingold,jean Louiss Gassée, el mismo Piscitelli, etcétera).
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ca norteamericanoestos dos sistemasresultanartificiosos,ya que<da men
te humana[...] funcionapor asociación.Con una solainformaciónen su
poder,la mentesaltainmediatamentea la siguiente-quele sugiereuna
asociaciónde ideas-conformea unaintrincadared derecorridossoste
nidapor las células del cerebro».Además,la menteposeeotra característi
ca: losrecorridosque no sesiguenfrecuentemente«tiendena debilitarse,
lasinformacionesno son permanentes,la memoriaestransitoria.Sin em
bargola rapidezde acción,la complejidadde losrecorridoso los detalles
de lasimágenes,inspirana la maravillamásque cualquierotra cosa en la
naturaleza». Lacienciano puededuplicarartificialmenteestecomplicado
procesomentalpero

debería aprender algo de él [...] La selección por asociación, en vez que por
clasificación,puede ser mecanizada.No se puede igualar la velocidady la fle
xibilidad conlas que la mente sigue unrecorridoasociativopero debería ser
posible vencer a la mente enpermanenciay claridad de las informaciones»
(Bush,2001:155).

Bush imaginó un sistemaelectro-ópticobasadoen lasmáquinasanalógi
cas en lasque habíatrabajadoen los añostreintaque denominóMemex
(MEMory EXxtension).Setratabade un dispositivodestinadoal usoindivi
dual, unaespeciede archivoprivadomecanizadoen el cual sememoriza
banlibros, documentosy comunicaciones,y quepodíaserconsultadocon
granrapidezy flexibilidad (véase la figuray
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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 podía volver a nave
gar, saltando de un texto a otro, o amplíar creando nuevas conexiones por
asociación. Estos recorridos en el interior de la estructura textual consti
tuían el «esqueleto» del Memex. De esta forma la idea primordial de hi
pertexto estaba servida.

El comienzo del festín llegaría veinte años después de la publícación
de As VVe May Think, cuando la tecnología digital estaba lo bastante ma
dura como para permitír la construcción de los primeros sistemas inspi
rados en el Memex de Bush. Los artículos, prototípos y reflexiones de
pioneros como Douglas Engelbart (2001),Joseph Licklider (2001) yTed
Nelson (1992a) -todos descendientes directos de la utopía de Vannevar
Bush- fueron configurando un nuevo territorio donde el hipertexto
dejaba de ser una buena ídea para convertirse en un sistema real.

Sigamos los pasos de Nelson. SiVannevar Bush fue el pionero que ima
ginó una máquína para navegar en una red de textos interconectados, a
Ted Nelson -creador de un sistema llamado Xanadu para la gestión de
redes textuales- corresponde el mérito de haber utilízado por prímera
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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. Según
Nelson

con la memorización 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, será posible crear estructuras
generales de mayor complejidad. Éstas 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 concepción de texto
multiforme elaborada por Nelson -que será reivindicada luego por Lan
dow (1995, 1997) Y otros miembros de la llamada escuela posmoderna de
ficción- según la cual

el texto puede ser comprendido en su totalidad sólo como una estructura en
evolución, casi proteiforme [...] El sistema de archivo -entendido como una
estructura en evolución- puede ser aplicado a todos los tipos de datos idea
dos por el-hombre. Los dibujos, la música, los gráficos creados con el calcula
dor, las estructuras tridimensionales para los gráficos y el diseño [...] todos se
desenvuelven de la misma manera y deberían, por lo tanto, ser archivados de
la misma forma» (Nelson, 1992a: 2,14-20).

A diferencia del Memex de Bush, en última 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 evolución que incorporaba constante
mente nuevos textos y conexiones. Esta concepción de la hipertextualidad
llevó a Nelson a rechazar soportes digitales como el CD-RüM: «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 sólo 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 avalaucha en curso que cambia radicalmente día tras día (1992a:
2-48).

Corno el Memex de Bush, que nunca pasó de ser un artículo periodístico,
las ideas de Nelson han sido una fuente constante de reflexión e inspira
ción para varias generaciones de programadores e investigadores. Es evi
dente que la concepción reticular de la textualidad defendida a capa y es
pada por N elson admite muchos enlaces con la reflexión semiótica y
Iiteraria.Afinales de la década de 1960 algunos semiólogos corno Roland
Barthes comenzaron a pensar ya la textualidad en términos reticulares, y
en los años ochenta el hipertexto fue festejado con champán francés en los
departamentos de literatura estadounidenses en medio de la borrachera
deconstruccionista (Landow, 1995, 1997).

2.1.4. Reticularidades

La digitalizacióny el advenimiento de las redes interactivas
han supuesto,en verdad,el mayor factor desestabilizador

de los medios de comunicación.
R. SALAVERRÍA

En 1958 el gobierno estadounidense creó la Advanced Research Projects
Agency (ARPA), un ente público de desarrollo científico para superar en
el campo tecnológico a la Unión Soviética, que el año anterior había
puesto en órbita el primer satélite artificial. Un grupo de científicos perte
necientes al ARPA -entre los que se encontraban Joseph Lick:lider- co
menzó a trabajar a principios de la década del 1960 en la creación 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 sería Arpanet, la primera red que interconectaría algu
nas universidades y centros de investigación de Estados Unidos. Después
de un período de prueba, Arpanet fue presentada oficialmente en 1972
durante las sesiones de la lnternational Conference on Computer Com
munication (ICCe).

Ya en estos primeros años de vida en línea los investigadores descubrie
ron que, más que utilizar la red para resolver complicados problemas ma-
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temáticos aprovechando la potencia de cálculo de un ordenador situado
en la otra costa del pais (el llamado remote eomputing), los científicos usaban
Arpanet para intercambiar mensajes personales. Por las redes digitales cir
culaba propaganda contra la guerra en Vietnam, informaciones sobre el
caso Watergate y las primeras copias de Adventure, una versión digital de
Dungeons and Dragons [Dragones y mazmorras], el juego fantástico de rol.
También en este período se organizaron algunos grupos de noticias (news
groups) como el MsgGroup, quizá la primera comunidad virtual de la era
digital. A mediados de los años setenta redes similares a Arpanet se difun
dieron en Europa, especialmente en Italia, el Reino Unido, Noruega y
Alemania. Algunos comenzaron a pensar en una interconexión de todas
estas redes utilizando los satélites de telecomunicaciones, o sea, crear una
red de redes o inter-red (inter-net). Los problemas que cabía resolver no
eran pocos e iban desde definir los protocolos para que todos estos siste
mas pudieran dialogar entre sí hasta la creación de gateways con objeto de
dirigir y distribuir los paquetes de datos.

Entre 1974 Y1981 se definió el protocolo TCPIIP (Transmission Control
Protoeol/internet Protoeol), todavía hoy en uso. La transición al TCPIIP «fue
quizá durante años y años el evento más importante en la historia del des
arrollo de internet. Después de la instalación del protocolo TCPIIP la red
fue capaz de difundirse por todos lados; los protocolos simplificaban la
transmisión de datos de una red a otra» (Hafner y Lyon, 1998: 227). Gra
cias al TCPIIP la red creció a ritmo exponencial. En 1980 internet había
superado los 1.000 hosts (nodos); siete años más tarde esa cifra se elevaba
a 100.000. A finales de los años ochenta la madre de todas las redes, supe
rada por su propio crecimiento, fue sustituida por la nueva red de la N atio
nal Science Foundation (NSFNET), que permitía transferir los paquetes
de datos de manera mucho más rápida (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 año Tim Berners
Lee (2000) y otros miembros del CERN (Conseil Européen pour la Re
cherche Nucléaire) de Ginebra desarrollaron la primera versión de un
software para extraer e introducir información en cualquier ordenador
conectado en internet. El programa utilizaba el Hypertext Tranifer Protoeol
(HTTP o protocolo de transferencia de hipertexto) para la comunicación
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1969

1974

Figura 2.2.

El desarrollo de la estructura de internet"

5. Imágenes 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 permitía presentar la información disponible en línea
empleando el Hypertext Markup Language (HTML o lenguaje de etiqueta
do de documentos hipertextual). Un año más tarde la tecnología fue
transferida a otras plataformas y difundida entre diversos centros de inves
tigación, donde los programadores empezaron a trabajar en estos protoco
los para mejorar sus prestaciones.

En 1993 un grupo de la Universidad de Illinois presentó la versión alfa
de Mosaic, un navegador (browser) con interfaz gráfica que tuvo una rápida
difusión entre los usuarios de la web. Poco después el grupo se alejó de la
universidad para fundar N etscape, la empresa que contra toda la lógica co
mercial difundió gratis su programa para navegar en una red digital que fi
nalmente ya estaba al alcance de todos. Sólo la entrada tardía y prepotente
de Microsoft al mundo de internet -que terminó imponiendo su pro
grama Explorer amparado bajo el paraguas del sistema Windows- logró
desplazar en pocos años al primer navegador de uso masivo. Esta batalla de
los navegadores -Netscape Navigator frente a Microsoft Explorer- no
logró frenar el enriquecimiento gráfico de las páginas (imágenes GlF ani-.
madas, formatos a elevada compresión y calidad como elJPG o PNG, et
cétera) ni la incorporación de funciones multimedia e interactivas gracias
a tecnologías como Shockwave,Java, Flash, Dynamic HTML, etcétera.

El crecimiento exponencial de la red de redes ya no se detendría. En
1992 internet alcanzó los 600 mil hosts y articulaba unas 7.500 redes (1
millón de ordenadores) y en el año 2000 superó los 300 millones de usua
rios (el 5% de la población mundial). Su estructura abierta la convierte en
un gran organismo vivo, dinámico y en permanente evolución.'

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

6. Esto no significa que la red sea el reino del caos, ya que existe una organización inter
nacional-el World Wide Web Consortium dirigido por Tim Berners Lee- que regula los
protocolos de comunicación. Respecto a la gestión 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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ción. Como acabamos de explicar, los usos comunicacionales de la red ya
estaban presentes en las primeras experiencias de interconexión dentro
del programa Arpanet a finales de los años sesenta. El intercambio de co
rreos electrónicos ha sido y es una de las principales actividades que ejecu
tan los usuarios de las redes digitales. Pero en la comunicación 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 electrónico, pasando por el muchos-a-uno, un formato mixto que in
tegra la comunicación de masas y la interpersonal o el muchos-a-muchos
de las comunidades virtuales o de los sistemas entre pares (peer-to-peer o
P2P) como Napster o eMulc". Según Burnett y Marshall, «la web es, si
multáneamente, una forma de comunicación de masas y un uno-a-uno»
(2003: 59). Desde una perspectiva teórica las configuraciones muchos-a
muchos son las más interesantes, ya que han demolido el clásico paradig
ma uno-a-muchos del broadcasting sobre el que se asentaban las viejas teo
rías de la comunicación de masas."

Con la aparición de weblogs, wikis y la denominada web 2.0 (GilImor,
2004; Piscitelli, 2005a; O'Reilly, 2005; Cobo Romaní y Pardo Kuklinski,
2007) podemos decir que la red digital comienza a acercarse a las ideas
pioneras de Vannevar Bush, Ted N elson y Douglas Engelbart. JOYa no esta
mos hablando tanto del hipertexto entendido como una estructura de do-

7. Parauna historia de la evolución de esta plataforma colaborativa pionera que terminó
en la mira de las grandes empresas discográficas, consúltese http://en.wikipedia.org/wi
ki/Napster.

8. http://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
ción: monológica (lista de correos), dialógica (correo electrónico), debate (grupos modera
dos) y lo que algunos denominan multilogue (chats, MUDs, newsgroups, etcétera) donde el
debate no está moderado. Según su visibilidad, la CMC puede ser dialógica (uno-a-uno),

difusión (uno-a-muchos) o multicast (muchos-a-muchos), pero si consideramos el lugar y el
tiempo de la comunicación, nos encontraremos con una comunicación sincrónica o asin
crónica (simple o distribuida).

10. Además de desarrollar las primeras interfaces gráficas, no debemos olvidar que En
gelbart fue también uno de los pioneros del groupware, una tecnología que favorecía el traba

jo cooperativo por medio de una red digital de comunicación (véase la sección 2.1.5).
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entender la cibernética nos permite comprender cómo 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 información de su actividad. La cultura de los nuevos medios implica vivir
en este mundo cibernético del controlo, como mínimo, potencialmente
controlable (Marshall, 2004: 19).

Aprender la lógica de un software o interpretar el funcionamiento de un
teléfono móvil con decenas de funciones obliga al usuario a amoldarse a la
interfaz y aclimatarse a un entorno de interacción. Estos procesos de adap
tación tecnológica se han naturalizado de tal manera que se han vuelto ca
si imperceptibles (Scolari, 20(4). En otras palabras, el entorno cibernético
termina por construir un dispositivo ideológico que engulle a su usuario.
Además, el control del usuario durante el proceso interactivo se refuerza
por los dispositivos de tracking que registran sus acciones y movimientos.

Esta dimensión que hace referencia al control inscrito en las tecnolo
gías de matriz cibernética se contrapone a la dimensión emancipadora
que transfiere poder del autor al lector (Landow, 1995, 1997). En los me
dios digitales los usuarios tienden a convertirse en productores textuales y,
al interactuar en red, aumentan la entropía del sistema. Si el control remo
to de los televisores generó una polifonía textual y aumentó el rol del es
pectador en la neotelevisión (Eco, 1983), la interactividad de los medios
digitales consolida ese recorrido y acentúa aún más la disolución de algu
nas categorías de análisis (por ejemplo emisor y receptor). Este nuevo tipo
de subjetividad se puede resumir en la figura híbrida del prosumidor (del
inglés prosumer o produser), una combinación entre el productor y el con
sumidor (véase la tabla 2.5).

En otras palabras, nos encontramos frente a una ruptura de las categorí
as que fundaban el proceso cultural y ante un desplazamiento desde el
consumo a la producción comunicaciona1. 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, podría decirse
que en las nuevas formas de comunicación 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 la interactividad

Control de usuano Libertad delusuario

Tecnología cibernética: obliga alusuario a interactuar Entropía: las redes de sujetos generan desorganización
enlos términos de lamáquina. enelsistema.

Vigilancia: interactuar en una red digital significa dejar Prosumidor: ruptura de las categorías quefundaban el
huellas, datos quepueden sercruzados con otros y proceso cultural (producción/consumo) y
contribuir alconocimiento delusuario (tracking¡. desplazamiento desde elconsumo a laproducción.

Adaptación tecnológica: los usuarios deben Usosdesviados: los usuarios llevan a cabo
arnbientarse a cadanueva tecnología, modífícar sus descodificacíones aberrantes querediseñan las
cuerpos y sucognícíón a laforma de lainterfaz. interfaces y les hacen hacer cosas noprevistas porel

creador.

Ideología: eldispositivo inmersivo seconvierte enun Tácticasde resistencia: a las estrategias delproductor
dispositivo ideológíco queenvuelve al usuario. delatecnologia seoponen las tácticas deuso.

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 años por los investiga
dores de los medios. Como enseñan la semiótica, los estudios culturales y
las teorías de la recepción, e! consumo de los medios siempre es un proce
so activo donde, entre otros factores, se cruzan competencias textuales, ex
periencias previas de recepción e influencias socioculturales. Según Strate,
el contraste puede ser superado desde el momento en que las más pasivas
experiencias mediáticas «exigen cierta cantidad de participación, ya sea
que se trate de hacer zapping de un canal a otro, pasar una página o simple
mente crear un significado; al mismo tiempo, e! usuario puede limitarse a
seguir acciones programadas por e! ordenador l... J» (2000: 267). También
Manovich se apunta en esta linea de análisis al sostener que las formas ar
tísticas siempre han exigido la interacción del lector/ espectador, por
ejemplo para completar el significado de una elipsis narrativa o para captar
e! sentido de una arquitectura. En un nivel más profundo «los medios
interactivos nos exigen identificarnos con la estructura mental de otro su
jeto. Si e! espectador cinematográfico estaba obsesionado y trataba de
emular el cuerpo de la estrella, al usuario del ordenador se le exige seguir
la trayectoria mental del diseñador de los nuevos medios» (2001: 61).

Más allá de los posible efectos colaterales sobre las teorías de la comuni
cación de masas, las cuales ya superaron hace años la fase de! receptor hip-
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notizado por las imágenes de la pantalla, podemos afirmar que 1) los tex
tos de cualquier medio de comunicación -más o menos interactivo que
sea- siempre generan un amplio espectro de interpretaciones posibles, y
2) en los últimos años se han desarrollado medios de comunicación que
exigen una mayor participación 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. Multirnedialidad, convergencias y rernedacíones

Laweb es eclécticae inclusiva y sigue pidiendo prestados
y remedando casi cualquier medio visual o verbal que conozcamos.

J. D. BOLTER y R. GRUSIN

Volvamos a unos de los elementos fundamentales de la vida digital según
Negroponte: la multimedialidad. En este aspecto la digitalización ha favore
cido la convergencia de todo tipo de información en un único soporte.
Imágenes, 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 tecnológico el pro
ducto cultural es diseñado para ofrecer un sistema integral a sus audiencias,
un paquete textual que abarca todos los medios y lenguajes imaginables
(largometraje, trailer, videojuego, serie televisiva, tipografia, diseño gráfico,
música, etcétera)."

El concepto de multimedialidad gozó de gran difusión en los primeros
años noventa, cuando la World Wide Web apenas estaba naciendo y el
CD-ROM era el soporte ideal para combinar lenguajes. Sin embargo sus
orígenes se pierden en los agitados happenings de los años sesenta, cuando
el término multimedia fue utilizado por Andy Warhol para definir a su
E.P.!. (Exploding. Plastie. Inevitable), una instalación con varias pantallas que
conformaban un entorno multimedia (multimedia environment). Desde la
perspectiva de la comunicación digital la multimedialidad realza la expe-

18. Marshall denomina a este complejo textual un ebien intertextual» (intettextual 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 teórico. Periodistas, publicistas y tecnólogos se encargaron de vaciar
los de contenido. Desde una perspectiva teórica, si se desea trabajar las hi
bridaciones de diferentes medios y lenguajes quizá convendría recuperar
otros conceptos menos gastados, por ejemplo remedación o convergencia.

Mientras escribimos estas lineas la palabra multimedia está perdiendo va
lor en el mercado semántico 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 industrial. La
primera hace referencia al proceso que aquí hemos llamado digitalización,
o sea, la reducción de todos los flujos informativos a una serie de bits. La
convergencia industrial es, en parte, una consecuencia de la anterior y re
envía a los procesos de confluencia!fusión de actividades entre diferentes
sujetos económicos. Esta segunda confluencia lleva, según Miller (2004:
180) a la conformación de un nuevo sector de la economia: la industria
del multimedia interactivo (interactive multimedia) o el sector de las infoco
municaciones (info-communications).

Otros investigadores distinguen una mayor cantidad de matices en el
concepto de convergencia. Para Salaverría (2003) la convergencia multimedia
implica cuatro dimensiones: empresarial, tecnológica, profesional y comu
nicativa. En el primer caso la convergencia hace referencia a la diversifica
ción mediática dentro de un mismo grupo de comunicación, en el segun
do a las transformaciones en los procesos de producción informativa, en el
tercero a las transformaciones del rol del periodista y en el cuarto a las hi
bridaciones semióticas que se verifican en las narrativas multimedia. Si
bien el trabajo de Salaverría se encuadra en un estudio de las transforma
ciones en el sector periodístico, sus reflexiones sobre la convergencia son
extrapolables a todo el ecosistema mediático. Según Salaverría, el grado de
evolución de esas cuatro dimensiones no es uniforme. Ciertas dimensio
nes -en particular, la empresarial y la tecnológica- 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 y, asimismo, porque ha sido en ellas donde
más se ha invertido». Respecto a la dimensión profesional y la comunicati
va, éstas «se encuentran todavía en un estadio embrionario» (ibíd.). Res
pecto a la actitud adoptada por los medios de comunicación, según este
investigador uno de los principales retos consiste en potenciar el desarro
llo de las dimensiones profesional y comunicativa, y no reducirse sólo a los
aspectos empresariales y tecnológicos:

Si a menudo resultaya complicado realizarlas tareas informativasa través de las
rutinas periodísticas clásicas, no es extraño que los medios muestren recelos a la

hora de arriesgarsea experimentar con nuevasformas de abordar esas cobertu
ras. Esos recelosse explican especialmente cuando esas nuevasformas compor
tan el uso de unos recursos que buena parte de los periodistas aún no dominan
y, además, pueden implicar la coordinación de diversos medios con culturas
periodísticas a menudo muy distanciadas. Asi pues, no hay que engañarse.Las
coberturas informativasmultiplataforma y/o multimedia son complejasy 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 está pasando en las redacciones de los medios informativos es re
presentativo de las transformaciones que está sufriendo toda la industria
cultural. La desaparición de figuras profesionales tradicionales, la aparición
de perfiles polivalentes, el desarrollo de nuevas rutinas productivas y la en
trada prepotente de las tecnologías dentro de las redacciones son sólo al
gunos de los elementos que marcan el nuevo paisaje profesional (Scolari et
al., 2006a, 2007a, 2007). Según Salaverría, el periodista multimedia admi
te dos interpretaciones: el periodista multiárea y el periodista multiplataforma.
El periodista multiárea asume múltiples labores de redacción, fotografia,
edición, 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 múltiples canales, ajustando sus tex
tos a las características de cada medio. En ambos casos el trabajo del perio
dista se vuelve vertical o, lo que es lo mismo, asume mayor responsabilidad
y protagonismo en el proceso de producción informativa (Salaverria,
2003) (véase la tabla 2.6).
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Tabla 2.6.
La convergencia mediática

• Fusión de empresas complementarias.
• Diversificación mediática /multipllcación de mediosdentrode un mismogrupode

comunicación.
• Lasnuevas plataformas en línea obligan a revisar losmodelosde articulación entrelos

medios.
• Conformación de nuevos sectores de laeconomía (multimedia interactivo,

infocomunicaciones).

• Digitalización de losprocesos de edición, producción y difusión con los consecuentes
cambiosen lasrutinasproductivas y procesos de producción cultural.

• Transformación de lastareasdentrode los medios.
• Difusión de nuevas formasde hacery difundir la información (periódicos electrónicos,

blogs,wikis,etcétera).
• Adopciónde sistemas de gestiónde contenidos multimedia (XML).
• Proliferación de nuevos dispositivos receptores digitales(OVO portátiles, vídeoiPods,

teléfonos móviles, etcétera).

• Nuevas figurasprofesionales (interaction designer, gestorde contenidos, etcétera).
• Desaparición de figurasprofesionales tradicionales (totornecánico, corrector, etcétera).
• Nuevos perfiies (periodista multitarea, periodista multiplataforma).
• Verticalización (elcomunicadorasumemayorresponsabilidad y protagonismo enel

procesode producción informativa).

• Nacimiento de unanuevaretórica multimedia (convergencia retórica).
• Expansión de algunos lenguajes y medios(infografía).
• Convergencia de servicios (unamismainformación sedistribuyeenvarioscanales).

FUENTE: Salaverría (2003), Miller (2004), Fagerjord (2003) y aportaciones del autor.

Más allá del discurso sobre la convergencia multimedia, conviene tener
en cuenta algunos datos que frenan el entusiasmo por las sinergias semió
ticas, tecnológicas o empresariales. Miller nos recuerda que muchas de las
fusiones empresariales tan publicitadas en su momento terminaron en
grandes fracasos (2004: 181). Salaverría sostiene que «todavía existen múl
tiples incógnitas y recelos sobre el futuro de la convergencia multimedia
en las empresas de comunicación. Tanto los editores (por razones econó
micas) como los periodistas (por motivos laborales) muestran lógicas 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
boración. Uno de los frenos a la difusión de contenidos audiovisuales en
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los teléfonos móviles 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 extrañas cuando los usuarios entran a formar

parte de los procesos de convergencia. Como vimos en la sección ante
rior, la red de actores involucrados se expande y nacen nuevas dinámicas.

Según Miller,

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

La evolución tecnológica nos demuestra una vez más que las descodifica
ciones aberrantes y las sobreinterpretaciones en el uso son parte constitu

tiva de las relaciones dentro de un ecosistema mediático. La convergencia,
soñada como un proceso económico-semiótico de fusión de empresas y
lenguajes, termina generando efectos colaterales en los lugares menos
pensados, por ejemplo dentro de las redacciones periodísticas 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 retóricas abandonan sus respectivas ventanas en

la pantalla y se contaminan entre sí. La multimedialidad o la convergencia retó
rica dejan de ser algo más que una suma de medios en una única pantalla:

los lenguajes comienzan a interactuar entre sí y emergen espacios híbridos
que pueden dar origen a nuevas formas de comunicación. Esta idea que
estamos delineando nos aleja de cualquier planteamiento extincionista.

Cuando nace un nuevo medio o lenguaje las formas anteriores de comu
nicación no desaparecen como los dinosaurios. Algunos profetas de la so-
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ciedad digital han defendido la hipótesis de que internet va a reemplazar a
los medios tradicionales y que los viejos medios son especies condenadas a
la extinción... Una lectura atenta de la evolución de las tecnologías de co
municación nos muestra una historia diferente. La introducción de un
nuevo medio raramente ha causado la eliminación de los medios existen
tes. Más que hablar de extinción de los medios, conviene apuntar nuestra
mirada teórica hacia los procesos de remedación (Bolter y Grusin, 2000) o
la contaminación entre interfaces (Scolari, 2004). Las máquinas digitales
fagocitan medios, lenguajes, interfaces, estéticas y teorías."

Jay David Bolter -uno de los pioneros de las teorías hipertextuales
ha desarrollado junto a Richard Grusin el término remedacién (remediation).
Esta idea se ubica en el centro de una teoría de tintes mcluhanianos que
pretende identificar algunas de las claves de la contaminación entre viejos y
nuevos medios (Bolter y Grusin, 2000). Para estos investigadores la remeda
ció n consiste en la «representación de un medio dentro de otro medio»
(ibíd.: 45) y es similar a lo que llamamos «convergencia pero con otro nom
bre» (ibíd.: 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 teoría de la
remedación de Bolter y Grusin es una remedación... de las teorías mclu
hanianas.

El trabajo de Bolter y Grusin nos permite interpretar los procesos que
está viviendo el ecosistema cultural -donde se han acelerado los procesos
de remedación (etodos 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 sucesión de remedaciones. Según Bolter y
Grusin la remedación se funda en una doble lógica: 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. Según Manovich, los ordenadores han incorporado en su interfaz mandos y funcio
nes que nos remiten a estrategias de creación artística. El collage de las vanguardias aparece

en las pantallas bajo forma de copy andpaste (2001: XXXI).
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virtual son algunos de los medios que evidencian esta capacidad. Por otro
lado, la opacidad es la capacidad de derivar la atención 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 diseño gráfico
vanguardista del siglo xx, el hip-hop o la World Wide Web son, según
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 fascinación de lo mediático. Nuestra cultura «quiere
al mismo tiempo multiplicar sus medios y borrar todas las huellas de la

mediación: idealmente, quiere borrar a sus medios en el mismo acto que
los multiplica" (2000: 5). La transparencia habría prevalecido en las formas
de representación occidentales desde el Renacimiento hasta la llegada de
la Modernidad; la opacidad, por su parte, tendería a permanecer en un se
gundo plano a menos que una vanguardia artística la haga emerger. Cada
una de estas lógicas se encarna en dos perfiles diferenciados: allí donde el
ingeniero busca crear dispositivos transparentes -en los cuales la interfaz
desaparece y la interacción se vuelve un proceso natural-, el artista tra
ta de descolocar al receptor creando obras que rompen el automatismo

del consumo y 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
municación, es una máquina 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 versión actualizada de la vivacidad de la televisión tradicional
(Bolter y Grusin, 2000: 197).

Si los sistemas de realidad virtual, en su búsqueda incansable del hiperrea
lismo por medio del perfeccionamiento técnico del renderino en tiempo
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real, tienden a convertirse en el más claro ejemplo 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 será 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 televisión [... j» (ibíd.: 210). De
esta manera queda clara la vinculación entre remedación y convergencia: la
web remedia otros medios y éstos a su vez la remedian. Para Bolter y Gru
sin la converccncia es la «mutua remedación de al menos tres importantes
tecnologías -teléfono, televisión y ordenador-, cada una de las cuales es
un híbrido de prácticas técnicas, sociales y económicas, que ofrece su pro
pio camino hacia la inmediatez» (ibíd.: 224). De esta forma la web remeda
la historia de los medios; en ella encontramos desde huellas del telégrafo,
una tecnología que utilizaba un sistema binario -el código Morse-- pa
ra transmitir información en una red de nodos a lo largo y ancho del terri
torio", hasta el correo tradicional, pasando por los lengnajes 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 demostraría especial fascinación por las
webcams, un fenómeno hasta cierto punto marginal dentro de internet. Se
gún este autor noruego los límites de la teoría de las remedaciones estarían
marcados por las relaciones bilaterales que se establecen entre diferentes
medios (televisiónlinternet, diarioslinternet, etcétera). Las hibridaciones
entre los diferentes lenguajes y medios irían más allá de la «representación

20. Fidler (1998: 121) sostiene que los procesos de digitalización comenzaron «con la
aplicación de la electricidad a las comunicaciones a comienzos del siglo XIX~). El código bi
nario sobre el que se asienta la transferencia de información en las redes digitales «se asocia
típicamente con el desarrollo relativamente reciente de la computación electrónica y las te
lecomunicaciones pero [...1se puede encontrar su origen en los esfuerzos de los científicos
y empresarios por manejar una crisis producida por la revolución industrial a comienzos del
siglo XIX».
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manera desigual dentro de los diferentes nichos que componen el ecosis
tema mediático. Por ahora la producción más radicalmente hipertextual se
expresa en los textos escritos por los usuarios -como la Wikipedia
mientras que la producción multimedia sigue estando en buena parte en
mano de profesionales. De la misma manera, no todos los productos y ser
vicios de la comunicación digital son multimedia o hipertextuales en la
misma proporción.

Para visualizar mejor las diferentes prácticas de la comunicación digital
interactiva podemos representarlas por medio de un gráfico cartesiano
donde el eje vertical parte del modelo de la difusión (uno-a-muchos) y
llega hasta la lógica muchos-a-muchos, y 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
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Wikipedia

Youtube
Second Ufe
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FUENTE: elaboración del autor.
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Figura 2.4.

Principales aplicaciones y contenidos de la comunicación digital interactiva
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En este gráfico sólo hemos incorporado algunas de las aplicaciones o
contenidos que existen en la World Wide Web. Más que aspirar a la ex
haustividad, nos interesa mostrar la gran variedad de experiencias posibles.
En la parte inferior izquierda se ubicarían las prácticas más cercanas a la
tradición como el correo electrónico, una remedación del viejo correo
postal, o la radio en línea. Sin embargo, esta fuerte continuidad con el pa
sado no significa que se trate de experiencias marginales o en vías de ex
tinción: sin ir muy lejos, el correo electrónico ha sido y es la principal
aplicación utilizada por los usuarios de internet. A medida que la banda
ancha se ha ido extendiendo, las nuevas prácticas comunicativas se han
desplazado hacia la derecha del gráfico. Actualmente las experiencias más
multimedia e inmersivas se expresan en los videojuegos y algunas instala
ciones artísticas." Finalmente, en la parte superior del gráfico se ubican las
tecnologías colaborativas que conforman lo que O'Reilly ha denominado
web 2.0: weblogs, wikis, videoblogs, etcétera (O'Reilly, 2005; Piscitelli,
2005a; Coba Romaní y Pardo Kuklinski, 2007).

2.3. Definir las hiperrnediaciones

De esta manera, casi sin querer, simplemente reflexionando sobre los vo
cablos que pueblan nuestras conversaciones, nos hemos ido acercando a la
delimitación 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 comunicación digital o
interactiva es tan dificil como lo podría haber sido escribir sobre el lenguaje
cinematográfico en el año 1910, mientras Griffith y Eisenstein estaban ex-

25.Aclaremos esta inclusión de los videojuegos dentro de nuestro análisis de la comuni
cación digital. Estos ambientes lúdicos constituyen hoy en día una de las experiencias más
ricas de narración interactiva y un laboratorio de nuevas formas de interacción (Scolari,
2008b). Remediaciones de por medio, la gramática de los videojuegos está contaminando
los lenguajes tradicionales de la industria cultural.El cine y la televisión de comienzos del si

glo XXI, como veremos en la segunda parte,son imposibles de comprender si no incorpora
mos la experiencia videolúdica. Todos éstos son motivos más que suficientes para incluirlos
en nuestrasinterpretaciones sobre la comunicación digital.
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perimentando sus primeros montajes, o describir la televisión 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. Según la Wikipedia -¿qué mejor
lugar para buscar una definición de los hipermedios?- el término hiper
media se usa como una extensión lógica de hipertexto donde se cruzan e in
tegran

[... ] elementos de audio, vídeo, texto escrito y enlaces no lineales [... ] para
crear nn medio no lineal de información. Esto lo contrasta con el multimedia
donde, si bien se puede acceder de manera aleatoria al soporte físico, es esen
cialmente lineal. LaWorld Wide Web es un ejemplo clásico de hipermedia,
mientras que una presentación cinematográfica no interactiva es un ejemplo
de multimedia estándar debido a la ausencia de enlaces."

Hasta aquí casi nada nuevo, ya que en el concepto de hipermedia confluye
una buena parte de las propiedades que distinguen a las nuevas formas de
comunicación: la hipertextualidad dentro de un contexto de convergencia
de lenguaj.es y medios. En ese contexto podemos definir a la hipermedia
lidad como la suma de hipertexto más multimedia. La dimensión interac
tiva está presente en el mismo concepto de hipertexto -para navegar hay
que interactuar- y la digitalización, como ya indicamos, es una propiedad
transversal y basilar de las nuevas formas de comunicación. En otras pala
bras, hablar de comunicación digital o interactiva es, en el contexto de es
te libro, lo mismo que decir comunicación hipermediática.

Ahora bien, dado que no nos interesa tanto estudiar los medios digitales
sino las (nuevas) «mediaciones» (Martín-Barbero, 1987), podemos dar un
ulterior salto semántico y reflexionar sobre el concepto de hipermediación.
Pasaríamos de esta manera del objeto alproceso. O, como decia hace dos dé
cadas Martín-Barbero, perderíamos el objeto para ganar un proceso: el pro
ceso de hipermediación.Al hablar de hipermediación no nos referimos tanto a
un producto o un medio sino a procesos de intercambio, producción y consumo
simbólico que se desarrollan en un entorno caracterizado por unagran cantidad de
sujetos, medios y lenguajes interconectados tecnológicamente de manera reticular en-

26. http://en.wikipedia.org/wiki/Hypermedia (25 de julio de 2008).
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tre sí. Si profundizamos en la etimología del prefijo hiper veremos que deri
va del griego hyper y que aparece tanto en palabras de origen griego (con
el sentido de más allá de, sobre, encima de; como por ejemplo en las palabras
hipérbole -exageración- o hipérbaton -transposición,pasar porencima-) co
mo en otras palabras de formación moderna donde denota una cantidad o
grado superior al normal o grado excesivo. Cuando hablamos de hiperme
diaciones no estamos simplemente haciendo referencia a una mayor canti
dad de medios y sujetos sino a la trama de reenvíos, hibridaciones y contamina
ciones que la tecnología digital, al reducir todas las textualidades a una masa de bits,
permite articular dentro del ecosistema mediático. Las hipermediaaones, en otras pa
labras, nos llevan a indagar en la emergencia de nuevas configuraciones que van más
allá -por encima- de los medios tradicionales. Las hipermediaciones, en este
sentido, se asemejan a algunos aspectos de la mediamórfosis de Fidler (1998).

¿En qué se diferencian las hipermediaciones de las mediaciones? El
nuevo ecosistema comunicacional re-configura en muchos aspectos los
procesos de intercambio simbólico y, obviamente, no deja de afectar a las
formas de abordarlos desde una mirada teórica. Cuando hablamos de pasar
del objeto al.proceso nos referimos a las dinámicas cognitivas y culturales
que las tecnologías digitales han puesto en marcha. Como ya vimos, la in
formación en forma de bits es la que facilita la manipulación de los textos,
su reproducción o intercambio sin pérdida de datos y la convergencia en
tre lenguajes. La tecnología digital ha potenciado y evidenciado algo que
antes existía sólo en teoría:. la textualidad entendida como red (Bajtín,
1982, 1986; Kristeva, 1978). Por lo que respecta a los receptores, del con
sumo activo, rebelde y contrahegemónico de las mediaciones entramos en
otra dimensión donde el usuario colabora en la producción textual, la cre
ación de enlaces y la jerarquización de la información." Esta elevada
interacción 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 teoría de las mediaciones nos hablaba de los me
dios masivos y de sus contaminaciones con las culturas populares, las hi-

27. El «contenido» de Google -e-las jerarquías de las webs elaboradas por el sistema Page
Rank- nace de las visitas de los usuarios y los enlaces que éstos crean. Con sólo navegar, los

usuarios ya están generando información y contribuyendo a la creación de jerarquías.
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permediaciones construyen su mirada científica a partir de los nuevos es
pacios participativos de comunicación y de su irrupción en lo masivo. En
este sentido se interesan más por estudiar las hibridaciones de lenguajes y
la convergencia de medios que centrarse en un medio en particular.

El estudio de las mediaciones, además, se insertaba en un proceso social
bien determinado -la constitución de un sujeto histórico desde los co
mienzos de la Modernidad, aunque con fuertes ramificaciones en el pasa
do medieval- donde los medios de difusión de masas cumplieron, según
Martín-Barbero, un papel fundamental. Ese proceso hoy está, corno mini
mo, en discusión: tanto las identidades colectivas corno los medios masivos
no tienen ni el poder ni la homogeneidad de que gozaban en las épocas
doradas de la Modernidad. Asistimos a una desmasificación de la informa
ción y a una fragmentación de las grandes identidades. Por otro lado, si los
estudios de comunicación han estado en su mayor parte centrados en
ciertos medios (la radio, la prensa), lenguajes (cinematográfico, televisivo) y
géneros (la telenovela, los noticiarios), las hipermediaciones apuntan a la
confluencia de lenguajes, la reconfiguración de los géneros y la aparición
de nuevos' sistemas semióticos caracterizados por la interactividad y las es
tructuras reticulares. Los estudios hipermediáticos privilegian el trabajo en
las orillas de los discursos mediáticos, en las zonas de contaminación se
miótica dentro de los entornos digitalizados.

Otro elemento que caracteriza a la investigación sobre lashipermediacio
nes -a diferencia de las mediaciones, que se concentraban en la construc
ción desviada de lo nacional-moderno en un espacio geográfico delimita
do- es su interés por la constitución 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 límites del nuevo territorio- no deberían generar la
idea de dos universos teóricos separados. Existen más continuidades que
rupturas en el camino que va de las mediaciones a las hipermediaciones.
Los hipermedios no hacen fabula rasa con el pasado de los medios masivos
sino que emergen de ese ecosistema y lo transforman. Las hipermediacio
nes tampoco han descubierto las contaminaciones culturales o la intertex
tualidad: simplemente las ponen en el centro de un posible programa de
investigación. Corno ya vimos, si en las mediaciones sepierde la fáscinación
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Tabla 2.8.
Mediaciones e hipermediaciones

Mediaciones Hipermediaciones

Soportes analógicos.

Estructuras textuales lmeeles.

Consumidor activo.

Baja interactividad con la interfaz.

Modelo difusionista uno-a-muchosfundado enel
broadcasting(radio, televisión, prensa).

Conñuencia/tension entre lomasivo y lopopular.

Monomedialidad.

Soportes digitales.

Estructuras hipertextuales.

Usuario colaborador.

Alta interactividad con lainterfaz.

Modelo muchos-a-machee fundado enlacolaboración
(wikis, blogs, plataformas participativas).

Confluencialtension entre loreticular/colaboratlvo y lo
masivo.

Multimedialidad/Convergencia.

Seestudia latelenovela, elteatro popular, los
informativos, losgraffitis, etcétera.

Mirada desde lopopular (se investigan los procesos de
constitución de lomasivo desde lastransformaciones
en las culturas subalternas).

Espacio político territorial (constitución desviada delo
nacional-moderno).

Seestudia laconfluencia de lenguajes y laaparición de
nuevos sistemas semióticos.

Mirada desde loparticipativc (se investigan la
convergencia demedios y laaparición denuevas
lógicas colaborativas).

Espacio político virtual (constitución desviada de lo
qlobal-posmoderno).

FUENTE: Martín-Barbero(1987) y aportaciones del autor.

porel objeto (los medios) para recuperar elproceso, ahora debemos perder la fascina
ción por los nuevos medios para recuperar las hipermediaciones. En otras palabras:
las hipermediaciones no niegan a las mediaciones, sólo 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 proponía analizar las articulaciones
entre las prácticas de comunicación y los movimientos sociales, las inves
tigaciones de las hipermediaciones deberían salir de la pantalla para anali
zar las transformaciones sociales que el desarrollo de nuevas formas de
comunicación está generando. La experiencia acumulada por las investi
gaciones etnográficas, los estudios culturales y la tradición comunicológi
ca latinoamericana constituyen una amplia base desde la cual abordar es
tos procesos.
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Figura 2.5.
Medios, mediaciones e hipermediaciones

Las hipermediaciones, al reivindicar el rol activo del receptor, marcan
otro nivel de continuidad con uno de los presupuestos fundamentales de la
teoría de las mediaciones. Desmontar las visiones que sólo ven manipula
ciones -ya sea en una telenovela o en un videojuego- y evidenciar la
complejidad de los procesos de interpretación es una tarea teórica que los
procesos de hipermediación vuelven a poner en primer plano. En las con
versaciones cotidianas de los comunicadores -y, peor aún, en muchas cá
tedras universitarias- las linealidades del modelo de Shannon todavía si
guen vigentes. El que nunca utilizó la palabra target en alguna conversación
dentro o fuera del aula que tire el primer spot...

Con las correspondientes adaptaciones el programa del 1987 delineado
por Martín-Barbero para el estudio televisivo (me refiero al llamado «ma
pa nocturno»), el cual nunca se desplegó hasta sus últimas consecuencias,
sigue vigente: «Lo que importa es lo que configura las condiciones especí
ficas de producción, 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 "públicos" y sus diferentes usos [... ]» (1987:
239). Respecto a las lógicas de los usos, Martín-Barbero proponía «sacar el
estudio de la recepción del espacio acotado por una comunicación 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 anacronías que la sostienen, y
en últimas del modo en que trabaja la hegemonía y las resistencias que
moviliza, del rescate, por tanto, de los modos de apropiación y réplica de
las clases subalternas» (ibíd.: 240). Este programa, convenientemente adap
tado al nuevo ecosistema mediático, mantiene toda su validez.

¿De qué se debería ocupar el campo de las hipermediaciones? Más que
de objetos-medios se debería encargar de estudiar los procesos que acaba
mos de mencionar, no sólo desde la perspectiva de lo nuevo sino en el
contexto de una ecología de la comunicación. Según Galindo Cáceres

cada ecología humana posee un sentido de sí misma, tanto en la práctica co
mo en el símbolo. Mirando sistemáticamente a las formas sociales aparecen
configuraciones de sentido que corresponden a ciertas prácticas. La mirada
ecológica' es más poderosa que la social o cultural, porque las incluye y rela
ciona. Así, las formas culturales cerradas, como las de las sociedades del texto,
de información, se van abriendo hacia formas de comunicación, 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 están siendo reconvertidos a
partir de su contaminación con los hipermedios. Además de facilitar los
procesos de producción y distribución textual-por ejemplo creando re
des y abriendo el juego a los usuarios-, las tecnologías digitales han acei

tado -en el sentido de favorecer- las contaminaciones entre lenguajes y
sistemas semióticos. Las consecuencias de estas dinámicas son impredeci
bles porque han hecho entrar en tensión al ecosistema generando una ex
plosión de nuevas formas y experiencias comunicativas de las cuales, ade
más, se habla mucho pero se sabe poco.
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las hiperrnediaciones

Cuando comenzó la web nadie,ni siquiera los que escribíamos en la revista
Wired, tuvo la capacidad de predecir su evolución actual.

K.KELLY

En la década de los ochenta estaba bastante claro que los viejos modelos
de las teorías de la comunicación de masas se estaban volviendo inservibles
(Mattelart y Mattelart, 1987; Salvaggio y Bryant, 1989).Ya en 1983 Ro
gers y Chaffe sostenían que los investigadores «deberán desplazarse hacia
modelos que integren la interactividad presente en la mayoría de las nue
vas tecnologías de comunicación. Se necesitan nuevos paradigmas, basados
en una nueva terminología intelectual» (cit. por Heeter, 1989: 217). Un
año más tarde Rice y Williams reafirmaban que «los nuevos medios van a
necesitar un ajuste considerable de las investigaciones en el campo de la
comunicación» (cit. por Heeter, 1989: 217). Las nuevas tecnologías pro
metían más contenidos en diferentes soportes y lenguajes, más interacción
entre los usuarios y la información y una creciente desmasificación de Jos
medios y de las experiencias comunicativas. Los modelos de las teorías de
la comunicación de masas inspirados en mayor o menor medida en el mo
delo uno-a-muchos del broadcasting poco podían decir frente a esta nueva
realidad.
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3.1. ¿Viejas teorías para los nuevos medios?

3.1.1. Primeros encuentros cercanos

Los nuevos medios ponían en jaque a los viejos modelos de las teorías de
la comunicación de masas simultáneamente con varias piezas.Ya no basta
ban elfeedback, las sofisticaciones del two-steps flow ofcommunication o la rei
vindicación de los usos y gratificaciones. Además, las nuevas formas que
iba asumiendo la comunicación reforzaron la idea de que los procesos de
recepción son siempre conflictivos y al mismo tiempo negociados. En las
textualidades digitales resulta más que evidente cómo el lector!usuario
participa en la construcción del sentido del texto junto a su autor/diseña
dor (Scolari, 2004). Por otro lado, roles establecidos en las teorías de la co
municación 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 teorías de la comunicación de masas conviene aclarar que la ne
cesidad de construir nuevos modelos teóricos en el mundo de la comuni
cación era anterior a la llegada de lo digital. Los esfuerzos de superación
más importantes provenían, entre los años setenta y ochenta, de la Escuela
de Palo Alto -donde, como ya vimos, algunos proponían abandonar los
esquemas lineales para favorecer un modelo orquestal de la comunicación
(Winkin, 1982)-, de los estudios culturales -con su reivindicación de las
tácticas de resistencia de los receptores (Hall, 1980; Morley, 1996)- y 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 (Martín-Barbero, 1987). El desembarco de las nuevas experiencias
digitales de comunicación y expresión cultural se produjo en una playa
donde se estaban asentando enfoques que intentaban ir más allá de la tra
dición de las clásicas teorías de los medios masivos.

La reacción de muchos investigadores de los medios digitales fue casi
instintiva, ya que en un primer momento sólo atinaron a aplicar las viejas
teorías a los nuevos objetos:

Hemos visto una serie de encuentros donde las tradiciones teóricas estableci
das, con sus marcos conceptuales,se aplicaron más 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. Más allá de sus limitaciones a largo plazo, se
ha demostrado la variedad y complejidad del dominio digital, y la necesidad
de ir más allá de lo inmediato y poco sofisticado de esos enfoques (Liestol et

al., 2003: 1).

Esta aplicación de lo viejo a lo nuevo también tuvo sus limites. Algunos
investigadores analizaron el mismo movimiento pero desde una perspecti
va menos optimista. Según Landow, cada innovación tecnológica

[oo.] tiende a ser (mal)interpretada en términos de las viejas tecnologías [oo.]
Enfatizar la continuidad nos puede volver ciegos frente a las posibilidades y
beneficios de una innovación. Sí, es más facil entender un coche como si fuera
un carro sin caballos o ver a los ordenadores personales como una especie de
máquina de escribir. Pero nuestra tendencia a poner el vino nuevo en botellas
viejas, tan común en las primeras fases de una innovación tecnológica, tiene
un coste elevado:puede volver invisibles elementos diferenciadores y hacernos
conceptualizar fenómenos nuevos de manera inapropiada (Landow,2003: 35).

Bolter, por su parte, sostiene que la crítica cultural actual-con su rechazo
al formalismo presente en el postestructuralismo y su acercamiento a los
estudios culturales, el feminismo y el posmodernismo- ha condicionado

la interpretación de los nuevos medios digitales:

Cuando los críticos de los estudios culturales se acercan a los medios digitales,
a menudo asumen que estos nuevos medios siguen el mismo modelo basado
en la «producción hegemónica» y el «consumo resistente». Buscan ejemplos
de formas de nuevos medios que puedan ser caracterizadas como los medios
masivos, porque se encuentran cómodos dentro del modelo de la difusión
(broadcast model) donde el control del medio está centralizado [oo.] 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 reflexión
sobre los medios digitales está superada y debe ser integrada en un cuerpo
teórico de segundo orden. Los usuarios de la comunicación digital inter
activa no están 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 están arrastrando más gente hacia la producción de contenidos que
cualquier otro medio en la historia de la humanidad. Desde esta perspecti
va democratizadora podría decirse que los medios digitales están más cer
ca de algunas tecnologías milenarias como la escritura que de los medios
masivos (Bolter, 2003: 27).1

¿Qué actitud asumieron los investigadores de la comunicación frente a
la difusión de los nuevos medios en los años noventa? Podemos identificar
dos posiciones antagónicas -la continuidad crítica frente a la discontinuidad
acrítica (véase la tabla 3.1)- y formular esta oposición por medio de una
metáfora acuática: «Los críticos están sumergidos tan profundamente que
no ven las olas. Mientras que los utópicos acríticos están tan centrados en
la cresta de la ola que no pueden ver el océano del cual ésta forma parte»
(Lister et al., 2003: 4). Esta oposición entre un enfoque crítico -que con
sidera a los nuevos medios simplemente como una fase de la evolución de
un ecosistema comunicacional (privilegiando la continuidad respecto al
pasado)- y una mirada acrítica -que caracteriza a los nuevos medios co
mo una revolución que marca una discontinuidad con el pasado- debe
ser completada con las actitudes teóricas adoptadas por cada uno de los
bandos.

Es importante poner en evidencia que tanto los continuistas acríticos
como los discontinuistas criticas han recuperado conceptos, hipótesis de
trabajo y metodologías de estudio provenientes de las viejas teorías de la
comunicación de masas. Los criticas de la revolución digital-como Mal
donado (1998)- han construido su enfoque a partir de la herencia crítica
de la Escuela de Fráncfort o -como en el caso de Virilio (1997)- han re-

1. Suturar la distancia entre uso y teoría, para desarrollar un enfoque híbrido que integre

la mirada crítica de los teóricos de la cultura con la actitud constructiva de los diseñadores,
es la receta de Bolter frente al desafio digital. La receta, vista desde la perspectiva de las teo
rías de la comunicación, es bastante pobre en calorías. No podemos evaluar la aportación de
una teoría en función de su capacidad para generar productos de comunicación. Wilbur

Schramm nunca escribió un guión de televisión ni Theodor Adorno dejó indicaciones so
bre cómo mejorar la producción cinematográfica, y no por ese motivo vamos a dejar de
considerar sus aportaciones al conocimiento de los procesos de comunicación.
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-como las indagaciones de Turkle (1995) dedicadas a la construcción
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 tradición de estudios culturales.'

Las premisas básicas del acercamiento interpretativo-cultural a las
nuevas formas de comunicación son dos: 1) no existe una ruptura con
el pasado: los nuevos medios no son radicalmente diferentes a los vie
jos y su investigación puede ser acoplada dentro de una tradición de
estudios sobre el consumo de la televisión o el uso de los electrodo
mésticos; y 2) el uso surge de un conflicto/negociación entre las estra
tegias inscritas en el objeto y las tácticas de los usuarios (Lister et al.,
2003: 230).

Una de las figuras más destacadas en el estudio de las nuevas formas
de comunicación 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 considerarlos como un momento acti
vo y dinár,nico.En otras palabras, el consumo era también un momento
de producción significante (re-significación). Según Marshall, la disolu
ción de los límites que separan la producción del consumo es una de las
características basilares de la cultura contemporánea. Desde internet
hasta los teléfonos móviles, pasando por los videojuegos y los chats, los
nuevos entornos de la comunicación marcan un cambio en la misma
definición de producción y consumo. Entonces

el enfoque tradicional de los estudios culturales, donde la audiencia seapropia
de la forma cultural,identificael verdadero centro de lo que vuelve atractivos

3.También las investigaciones que reivindicaban el rol activo de las audiencias han sido
relanzadas en el ámbito digital: «Lainsistencia de Silverstone en nuestra experiencia medid
tica como parte de la fabrica de la cotidianeidad y el análisis de Piske de las múltiples estra
tegias interpretativas desarrolladas por las diferentes audiencias pueden ser útiles para co
menzar a pensar qué hacemos cuando usamos la web [... ] Está claro que la web se ha
constituido irremediablemente a sí misma dentro de la cultura de masas (y viceversa). Por lo
tanto, los usos y los usuarios de la web tienen alguna relación con las subjetividades de las
audiencias construidas en las teorías de la cultura de masas» (Lister el al., 2003: 185).
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a los nuevos medios:éstosson formas culturales que han expandido la capaci
dad de producir del espectador/usuario (2004: 11).

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

• Paradigma semiótico-discursivo: la semiótica no podía quedar al margen de
las transformaciones tecnoculturales y ha demostrado tener una buena
capacidad de reacción ante las nuevas experiencias interactivas y multi
media de comunicación. Los new media golpearon de lleno en el cora
zón teórico de la semiótica (Scolari, 2üüSa). Muchos de los temas apa
rentemente más innovadores de la agenda teórica digital sonaban como
una vieja melodía en los oídos de los semióticos.' Si bien existe una se
miótica de la moda y otra del cine, así como existe una semiótica del
teatro, podemos afirmar sin temor a equivocarnos que (todavía) no
existe una semiótica de los hipermedios. Pero tampoco estamos en pre
sencia de un territorio despoblado: en las últimas dos décadas numero
sos semióticos 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 el
lector suele tener un rol activo durante los procesos de interpretación. Eliseo Verón no se lo

perdonará y se mofará de él en su libro Esto 110 es un libro (1999a: 19). Para empeorar las co
sas, en su primera edición Landow ni siquiera menciona el concepto de obra abierta (opera
aperta) de Umberto Eco (1962) entre sus precursores teóricos, referencia que sólo integrará
en la traducción italiana de Hypertext: The Convetgence cif Contemporary Critical Theory and

Ticlmologyen 1993.

La semiótica europea estuvo en la primera línea de la batalla hipertextual. En noviembre
de 1992 se organizó en Milán una conferencia sobre el hipertexto con la presencia de los
más importantes investigadores estadounidenses. La lista de panelistas era de excelencia e in
cluía a lo más granado del panteón hipertextual: G. Landow, P. Kahn,j. D. Bolter y S.
Moulthrop. En esta ocasión Umberto Eco presentó a tan distinguidos interlocutores el pro

totipo del MuG (Multimedia Cuide), un sistema para la enseñanza de la historia europea des
de el Cinquecento en adelante. El MuG, en el cual participaban profesores de la Universidad de
Bolonia bajo la coordinación del mismo Eco, se transformó con el correr de los años en el
más ambicioso proyecto multimedia italiano de los noventa: la célebre Eneyclomedia. Esta
producción multimedia pionera fue acompañada por una fuerte reflexión teórica sobre la
hípertextualídad (Scolarí, 2005a).
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nuevas formas de comunicación o los procesos de interacción huma
no-ordenador han hecho su aportación a la constitución 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).'

Si reorganizamos estas investigaciones dentro de un cuadro veremos
surgir un primer mapa de las conversaciones teóricas sobre las hiper
mediaciones desde la perspectiva de las teorías de la comunicación de
masas (véase la tabla 3.2).

Una vez más debemos recordar que estamos simplificando conversa
ciones científicas realmente complejas. Por ejemplo, muchas ínvestigacio
nes empíricas enroladas en los estudios de la interacción persona-ordena
dor -basados en las ciencias cognitivas y la psicología (Schneiderman,
1998)- se encuentran a años luz del empirismo sociológico de los traba
jos de Castells (1996-1998). Si los estudiosos de las interfaces se interesan
por los microaspectos de los procesos de interacción, las grandes macro
transformaciones surgidas en la cultura, la educación o la política son cu
biertas por el enfoque sociológico. Otro ejemplo: los trabajos de Haber
mas -uno de los más sutiles e implacables críticos de la sociedad
contemporánea- sobre la esfera pública han sido incorporados por los
defensores de la ciberdemocracia y del eGovernment (Lister et al., 2003:
178; Marshall, 2004: 53). Como se puede observar, las redes de conversa
ciones y contaminaciones discursivas se entrecruzan y no se dejan encua
drar facilmente en un único esquema.

3.1.2. (Dis)continuidades

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

5. Sin embargo esta aportación semiótica es todavía limitada: por cada cincuenta semió
ticos que se ocupan del cine o la televisión encontramos cuatro que estudian interriet y con
suerte uno dedicado a los videojuegos. Basta comparar cuánto tiempo pasamos frente a (o
mejor sería decir dentro de) las pantallas interactivas respecto a las horas en la gran caverna ci

nematográfica para identificar un vacío teórico. A pesar de los miles de libros publicados so
bre internet, todavía sabemos poco de este sector de la semiesfera.
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Tabla 3.2
Conversaciones teóricas sobre la hipermediaciones
(a partir de las teorías de la comunicación de masas)

Glcbalización, Especulativo
críticarazón (análisis
informática, producción,
Adicción análisis
pérdida de ideológico,
identidad, etcétera).
divisoriadigital,
privacidad.

efectos, Usabilidad, Cuantitativos M.Caste!ls Psicología,
opiniónpública, competencias, (testde B.Schneiderman ciencias
audiencias, perfiles usabilidad, J. Nielsen cognitivas,
rutinaproductíva profesionales encuestas, ingeniería del
recualíficación audiencias y etcétera). software,
usabilidad usuarios, sociología,
redes interacción Interacción

persona- persona-
ordenador. ordenador,

ergonomía.

cibercultura. Producción, Cualitativos M. Castells Antropología
simulaciones, distribución (diagnóstico, D. Marshall cultural,
realidadvirtual, yconsumoen entrevistas, R.Burnett economía
comunicación entornos historiasde vida, D.Gauntlett política,
mediada por hipermedia, etcétera). D.Miller semiología,
ordenadores, subculturas, D.Slater teoríapolítica,
videojuegos resistencias y M. Lister historia,

hegemonías, J. Thornton NewMedia
culturas Caldwell Studies,
populares, InternetStudies.
cultura
de masas,

usuario implícito, Procesos Cualitativos G. Bettetini Semiótica,
diseñador de producción (análisis textual, G.Cosenza flnqülstica,
implícito, contrato de sentido análisis N. Vlttadini filosofía del
de interacción, e interpretación discurso, R.DelVillar lenguaje,
narrativa interactiva enentornos etcétera). M. Bittanti ludologia.

hipermedia. C. Scolari

FUENTE: elaborada por el autor.
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cultural podemos preguntarnos: ¿qué se puede recuperar de las teorías de
la comunicación de masas? ¿Es posible reutilizar modelos teóricos pensa
dos para el broadcasting en la era de los blogs y las plataformas colaborativas?
¿O necesitamos new theories para entender los new media? Según May
(2000), existe una tendencia a interpretar la llegada de las tecnologías digi
tales de la comunicación desde nuevos paradigmas como la teoría de la
complejidad. Sin embargo, este autor inglés sostiene que «existen suficien
tes instrumentos analíticos para manejarnos sin tener que inventar conti
nuamente nuevos paradigmas para entender la fase actual del avance tec
nológico» (ibíd.: 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 oldy los new
media ha servido para fortalecer en el mercado los productos recientes,
agotar los stocks e incrementar sus ventas según el modelo de la obsoles
cencia planificada.Ya en 1974 Raymond Williams había señalado esta ten
dencia a hablar de una «nueva sociedad», un «nuevo mundo» o una «nueva
fase histórica» a partir de la llegada de una tecnología (la máquina de va
por, el tren, la bomba atómica). Según el padre de los estudios culturales,
los más precisos análisis de los efectos terminan siendo superficiales si no
analizamos las relaciones entre tecnología, sociedad y cultura (Williams,
2000: 37). En ese texto Williams había diferenciado claramente la oposi
ción entre el determinismo tecnológico (según el cual los dispositivos téc
nicos determinan las condiciones del cambio social y el progreso) y el en
foque sintomático (para el que los complejos tecnológicos son un síntoma
de procesos de cambio que se generan en otros ámbitos de la sociedad). La
alternativa, según Williams, consistía en superar esta oposición constru
yendo una historia social de la tecnología."

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

6.véase el capítulo 7.
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un elemento fundamental del ecosistema hipermediático. La duda, en todo
caso, se presenta a la hora de definir una mirada científica sobre estas expe
riencias: ¿se deben estudiar desde una teoría de los medios? ¿O conviene
construir una semiótica o una sociología de los videojuegos? ¿O tampoco
es suficiente y se debe, por lo tanto, desarrollar un espacio teórico específi
co? Respecto a la primera pregunta, la posición de algunos investigadores
británicos que provienen de los estudios culturales es bastante clara:

Más allá de las evidentes continuidades y conexiones entre los videojuegos y
otros medios populares, nos deberíamos preguntar si los métodos establecidos
por la teoría de los medios son adecuados para el estudio de los videojuegos.
Cuando se establecen las distinciones entre los videojuegos y los primeros
medios electrónicos, se tienden a evidenciar los modos de consumo o de spec
tatorship de esas formas interactivas e inmersivas. Los videojuegos, en tanto
medio basado en el ordenador y en su consumo interactivo, requieren una
atención básica en particular [... ] Los juegos [... ] no pueden ser analizados
solamente en términos de las metodologías aplicadas en el análisis textual del
cine o la televisión (Lister et al., 2003: 274).

Mientras algunos jóvenes investigadores apuestan por el camino semiótico
y trabajan para desarrollar una semiótica aplicada a los videojuegos
(Maietti, 2004), otros impulsan la creación de una nueva ciencia -basada
en los trabajos de Huizinga y Callois- y proponen llamarla ludología
(Wolf, 2001 ;Wolfy Person, 2003;Wamdrip-Fruin y Harrigan, 2004; Fras
ca, 2003a, 2004).' A algunos el nombre de ludología no les convence y
prefieren definir como eleetroníc games a este nuevo campo donde la inter
actividad se cruza con lo lúdico dentro de un entorno digital. Precisamen
te esta interactividad mediatizada es la que marca una diferencia con otras
experiencias lúdicas anteriores. El resultado es una «producción cultural»
que emerge de la reglas del juego (Marshall, 2004: 69). Para otros investi
gadores corno Manovich (2001) esta interactividad diseñada por el pro
gramador del juego se convierte, de hecho, en la cárcel del jugador, el cual
está obligado a interactuar en un entorno respetando las reglas elaboradas

7. Para una visión general de este debate y 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 «crítica cibernética» (Marshall,
2004: 69). Mientras la ludología -un campo del saber que apenas está co
menzando a despegar- se debate entre éstas y otras tensiones, tiene varias
tareas pendientes para realizar: desde cubrir la ausencia de una taxonomía
formal de los videojuegos hasta desarrollar un estudio a fondo de la gra
mática de las interacciones en entornos lúdicos (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 newmedia ni desterrar al
olvido casi un siglo de investigación sobre la comunicación de masas. A
menudo las preguntas desde las que parten los teóricos de los hipermedios
los llevan irremediablemente a la ruptura con el pasado' ... o a perseverar
en la aplicación de teorías que termínan por ocultar más de lo que expli
can. En el recorrido que proponemos nos inspira una filosofía diferente, si
se quiere retroprogresiva (Pániker, 1987): nos interesa combinar lo viejo
con lo nuevo, analizar lo que hoy está pasando desde el pasado y mírar el
pasado desde lo que hoy está pasando.' ¿Continuidad o discontinuidad?
¿Qué podemos recuperar de los viejos paradigmas teóricos? Las mutacio
nes producidas por la digitalización de las comunicaciones nos obligan a
releer viejos clásicos, 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 comunicación digital, y míen
tras escribimos estas líneas esas discusiones van adelante, redefiniendo un
territorio todavía afectado por terremotos epistemológicos y temblores
discursivos.

8. Según algunos investigadores, esta fuga de la tradición científica suele tener graves
consecuencias epistemológicas. 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,
sino una crisis de las buenas costumbres científicas).

9. Para desarrollaresta mirada por el espejo retrovisor tenemos un excelente maestro del
cual aprender. Según Lash (2005: 112), -Walter Benjamín es un escritor arrastrado hacia el
futuro mientras mira hacia atrás. En su modo de ver los artefactos u objetos, sean literarios o
materiales, hay una dimensión muy fuerte del pasado. Benjamín no se siente cómodo ni en
la modernidad ni en la posmodernidad, sino en la tradición).
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3.2. ¿Nuevas teorías para los nuevos medios?

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

Las ciencias no nacen por generación espontánea. Por ejemplo, la se
miología le debe mucho a la lingüística, la teoría de la información, la an
tropología estructural y el psicoanálisis; los estudios culturales británicos,
por su parte, serían impensables sin los trabajos de Karl Marx, Antonio
Gramsci, Roland Barthes o Louis Althusser. Si nuestro objetivo es teorizar
las hipermediaciones, además de mirar hacia el pasado de las teorías de la
comunicación de masas debemos también mirar hacia un lado. Entre los
posibles interlocutores contemporáneos de una teoría de las hipermedia
ciones podemos mencionar la teoría del hipertexto (Bolter, 1991; Landow,
1995, 1997;"Scolari, 1994), los estudios de la interacción persona-ordena
dor (Schneiderman, 1998; Laurel, 1989) y las investigaciones sobre la co
municación mediada por ordenadores (Rheingold, 1993; Turkle, 1995).
Todos estos nuevos campos del saber, a su vez, tienen sus raíces en tradi
ciones académicas como la narratología, la ergonomía, la sociología o la
psicología. La mayoría de ellos puede ser integrada bajo el paraguas de las
ciberculturas, otro concepto básico en el camino teórico que conduce a las
hipermediaciones. Las ciberculturas, que analizaremos en esta sección,
constituyen quizás el interlocutor más rico pero al mismo tiempo más pe
ligroso de una teoría de las hipermediaciones.

3.2.1. Talking about the (cyber)revolution

El término cibercultura hace referencia a una gran variedad de discursos, no
necesariamente científicos, sobre las tecnologías digitales. Según Líster et
al., la tecnología de los ordenadores

está instrumentalizando una profunda transformación en la cultura contem
poránea y másallá de ella, desdela subjetividad de los individuoshasta las nue-
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vas e íntimas relaciones entre lo humano y lo tecnológico.El tono de las ciber
culturas es en gran medida optimista sobre este cambio,y puede caer en asun
ciones utópicas sobre las posibilidades emancipadoras de medios digitales co
mo la realidadvirtual o ciertos medios en internet» (Lister el al., 2003:228).

El campo discursivo cibercultural integra relatos de ficción, discursos teó
ricos, prácticas contraculturales, perspectivas utópicas, ansiedades posmo
dernas y estrategias de mercadotecnia dentro de una misma red de con
versaciones. De este espacio han surgido preguntas y planteamientos
-no sólo sobre los medios digitales, sino también sobre las relaciones
entre cultura, tecnología y sociedad- que una teorización sobre las hi
permediaciones no puede dejar de afrontar. La mayor parte de los teóri
cos de los medios siempre han tenido una actitud refractaria a lo tecnoló
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 tecnología» (Lister el al.,
2003: 289). Durante muchos años estuvo prohibido hablar de tecnología
dentro de ·las teorías de la comunicación -salvo para criticar a Marshall
McLuhan.

Las primeras reflexiones teóricas sobre los dispositivos digitales y las re
des de comunicación fueron paralelos al desarrollo de los ordenadores en
la posguerra y,a finales de los años 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 núcleo
conceptual de los estudios sobre el hipertexto (desde el Memex de Bush
al Xanadu de Nelson), la simbiosis entre el humano y la máquina digital
por medio de una interfaz o el desplazamiento conceptual del ordenador
para calcular al ordenador para comunicar están presentes en los textos de estos
pioneros. Respecto a las matrices teóricas, todos ellos habian sido forma
dos en la teoría de la información (Shannon y Weaver), la cibernética
(Wiener) y la teoría de los sistemas (van Bertalanffv).

El primer salto en la reflexión ciberculturallo podemos situar a prin
cipios de los años ochenta, cuando una buena parte de los prototipos de
laboratorio salieron a conquistar los mercados. En pocos años nada seria
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igual. Nuevas máquinas personales (PC Ibm, Apple, Amiga), interfaces
gráficas (Macintosh), dispositivos de interacción (ratón), protocolos para
la transferencia de datos (TCP IIP) y aplicaciones (Visica1c, Hypercard,
Word, etcétera) se combinaron entre sí para remodelar la red sociotécni
ca. A esta explosión de los dispositivos software y hardware se debe sumar
la conformación de un caldo de cultivo discursivo donde se mezclaba la
literatura ciberpunk con las primeras reflexiones sobre el hipertexto, las
teorías de la interacción persona-ordenador, la new economy y la inteligen
cia artificial. En ese clima los sobrevivientes del movimiento hippie cali
forniano cambiarían el LSD por la realidad virtual y las comunidades en
línea, y los programadores se lanzarían a la búsqueda de la killer application,
el santo grial de la informática. De este caótico crisol tecnodiscursivo
surgen las ciberculturas.

La evolución de las ciberculturas se puede dividir en varias fases. La
primera de ellas -bautizada «cibercultura popular» (Silver, 2000)- con
siste en una reflexión de origen periodístico caracterizada por su natura
leza descriptiva, su limitado dualismo y su visión 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 ficción Neuromancer de William Gibson (1984)-, Usenet o
World Wide Web. Según Silver, en la primera mitad de los años noventa
cada vez que se nombraba a internet se debía aclarar que se trataba de la
«red global de ordenadores». Además, los artículos presentaban largas des
cripciones del funcionamiento de los protocolos de comunicación o de
sistemas como Gopher. Dicho en términos semióticos: el lector modelo
(Eco, 1979) de estos textos aún no tenía en su enciclopedia mental los
conocimientos básicos de cultura digital, por lo que los discursos asumían
un tono didáctico. Como ya vimos, el dualismo estaba presente en esta
primera fase bajo la forma de una oposición radical entre una visión dis
tópica y otra utópica de la red digital." El debate sobre la posible muerte
del libro y las nefastas consecuencias de la digitalización comienza a to-

10. Para cualquier investigador de la cultura de masas, esta oposición entre apocalípticos
e integrados digitales no es precisamente nueva (Eco, 1964).
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mar forma este período, así como el gran relato digital de pensadores tec
nofuturistas como Negroponte (1995) y la metáfora de la nueva frontera
digital.

La red como frontera invoca el mito del Far West y la colonización de
un territorio hostil, pero donde todos tendrán su oportunidad para enri
quecerse. En su clásico 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 comuni
cación incompatibles, barricadas de los sistemas propietarios, ambigüedades
culturales y legales,y una falta generalizada de mapas o metáforas de utilidad
(cit.por Silver, 2000).

La nueva frontera relanzaba en clave digital el espíritu de los pioneros del
siglo XIX. Podemos decir que el libro The Virtual Community de Howard
Rheingold (publicado en 1993 y distribuido simultáneamente de manera
gratuita en internet) cierra la primera fase de reflexión sobre las cibercul
turas. Rheingold, un periodista especializado en temas tecnológicos y
miembro activo de las redes comunitarias nacidas en la bahía de San Fran
cisco, ofrece en esa obra una historia de internet y una descripción 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 reflexión cibercultural, si bien se mantienen los
grandes ejes de la primera etapa, las investigaciones comienzan a adoptar
un perfil más académico y se centran en las comunidades virtuales y las
identidades en línea. Silver (2000) la bautizará como la fase de las «ciber
culturas académicas». Además del libro de Rheingold apenas citado, otra
obra marcará un punto de referencia en los debates: Life on the Screen: Iden
tity in theAge ofthe internet, de SherryTurkle (1995). El trabajo de 'Iurkle,
una psicóloga interesada en las nuevas formas de socialidad en línea, pasa
revista a una serie de cuestiones surgidas en los entornos virtuales, desde el
cambio de identidad hasta los intercambios sexuales (tinysex) o las confu
siones entre el mundo real y el de las pantallas. Aplicando métodos de ma
triz etnográfica y psicológica, 'Iurkle describe un universo desconocido
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fuera de los campus estadounidenses: los juegos de rol en línea conocidos
como MUD. l1

El acercamiento de nuevos investigadores renovó los métodos y las teo
rías desde las cuales se analizaban las ciberculturas. Algunos sociólogos
consideraron a las comunidades virtuales como si fueran redes sociales
(Wellman et al., 1996) mientras que otros recuperaron la tradición inter
accionista (Smith y Kollock, 1999). Desde la antropología se fue delinean
do un subdominio llamado cyhorg anthropology dedicado al estudio de las
intersecciones entre individuos, sociedad y redes digitales (Downey y Du
mit, 1998). En esta producción teórica 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 análisis de los usuarios, las identidades y las conductas en los
entornos virtuales (Baym, 1995a, 1995b, 1997) Yperiodistas especializados
como Kelly (1995), ciberfilósofos como Piscitelli (1995, 1998), Lévy
(1992,1996), Logan (2000) o De Kerkhove (1995,1997) Y comunicólo
gos como Galindo Cáceres (2006) exploraron, cada uno a su manera, las
redes digitales desde una ecología de la comunicación. Los lingüistas, last
but not least, se apuntaron a la lista con sus estudios sobre el lenguaje de las
comunicaciones en línea y la netiquette.

Casi al final de la década de los noventa los estudios ciberculturales se
caracterizaban por la incorporación de nuevos dominios y la exploración
de las intersecciones e interdependencias entre sí.Según Silver, los trabajos
de esta nueva generación de estudiosos se diferencian de las perspectivas y
prioridades de la primera y la segunda generación de investigadores de la
cibercultura: «En lugar de acercarse al ciberespacio como si fuera una enti
dad a describir, los investigadores contemporáneos lo ven como un lu
gar donde contextualizar y buscar resultados más complejos, más proble
matizadores» (Silver, 2000). Por eso Silver habla del nacimiento de una
tercera fase: las «ciberculturas críticas». Las interacciones en línea y las co
munidades virtuales se investigarán ahora desde perspectivas que integran

11. Para una lectura crítica de algunos aspectos del trabajo de Turkle, véase Scolari
(1998).
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lo social, lo cultural y lo económico (Jones, 1995). Por otro lado, se estu
diarán los discursos relativos a esas mismas interacciones. El ciberespacio,
desde este punto de vista, no sólo es el lugar de la comunicaciones sino
también un generador de discursos, un espacio enunciativo donde una va
riedad de intereses declaman sus orígenes, mitos y tendencias futuras. El
acceso a la red digital en general y a las comunidades virtuales en particu
lar -lillÚtado por motivos económicos, lingüísticos, sexuales, étnicos, po
líticos, culturales o sociales- será el tercer punto de la nueva agenda de
investigación cibercultural. Este subdominio construido a partir del con
cepto de divisoria digital ha sido uno de los más explorados en los últimos
años (Castells, 1996-1998; 2001). Respecto al proceso de academización
del debate cibercultural, no podemos dejar de mencionar la creciente in
ternacionalización de la producción teórica y el desarrollo de proyectos
multinacionales de investigación.

La llegada del nuevo siglo ha consolidado una serie de cambios en el
ecosistema digital y generado nuevas conversaciones científicas. Los pri
meros balbuceos en línea han sido sustituidos por experiencias de interac
ción cada vez más completas y ricas, basadas en tecnologías que tratan de
cabalgar sobre las complejidades de una red que se asemeja cada vez más a
un «vivisistema» con mucho de organismo (Kelly, 1995). Fenómenos co
mo el blog¡;ing, la distribución entre iguales (P2P), la apertura textual de los
wikis o la sindicación de contenidos son sólo algunas pistas de la web 2.0.

3.2.2. Ciberteorías 2.0

Una nueva web necesita nuevas teorías. Esta etapa evolutiva de la red está
generando la necesidad de desarrollar nuevos enfoques teóricos y buscar
otros interlocutores. Según Gurak (2004), a partir del nuevo siglo la refle
xión teórica sobre las ciberculturas, a menudo caótica e impregnada de
discursos que poco tenían que ver con lo científico, comienza a replegarse
para dejar paso a los llamados estudios sobre internet (Internet Studies) .12

12. En 2004 se creó la Association of Internet Researchers, un ámbito interdisciplinario
y reconocido internacionalmente que ha servido parareorientar la investigación de internet
(http://www.aoir.org).
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Mientras tanto, el mismo desarrollo de la red -caracterizado por la apari
ción de nuevas aplicaciones y servicios- y la difusión capilar de las tecno
logías digitales en la sociedad fueron incorporando a la agenda científica
otras prioridades. Los estudios de internet han abordado su -objeto de in
vestigación desde diferentes perspectivas. Según Schneider y Foot (2004),
en esta fase podemos distinguir tres vías privilegiadas de acercamiento
científico a laWorldWide Web: los análisis discursivos o retóricos -que se
centran en el contenido de los sitios-, los estudios estructurales -que
se centran en la arquitectura y los enlaces- y las investigaciones de tipo
sociocultural -interesadas por los aspectos etnográficos 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 científicas, por ejemplo los teóricos de las redes que tratan de
identificar la leyes que regulan la distribución de contenidos y navegantes
en la web (Barabasi, 2003; Huberman, 2001).

Gurak advierte que no podemos seguir hablando de la comunicación
en línea como de un fenómeno único:

Decir «intérnet» es C0l110 decir «el mundo». Hay muchos usuarios, las tecno
logías son complejas y los niveles de seguridad y privacidad varían de sitio a
sitio. La investigación sobre internet entendida como un lugar de comunica
ción social, psicológico y lingüístico, rinde sus mejores frutos cuando se basa
en casos específicos (2004: 228).

Otras características de la más reciente investigación sobre internet son la
interdisciplinariedad -«muchos investigadores comenzaron a salir de sus
propias áreas»- y los problemas analíticos que plantea la convergencia de
lenguajes -«muchos de los investigadores "originales" de internet habían
sido formados para estudiar textos y conversaciones, pero pocos de ellos
tenían experiencia en computación, diseño de interfaces, usabilidad y aná
lisis visuah>-. Ahora una nueva generación de investigadores «crecida en
la época de las punto.com y que emerge de sus estudios de grado, guiará
esta nueva fase de los estudios de internet» (ibíd.: 229). Incluso podemos
hablar de una generación de investigadores nativos digitales.

Esta última reflexión es importante desde nuestro punto de vista. Como
ya dijimos, la primera generación de investigadores de los medios -pensa-
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mas en nombres como Harold Lasswell o Paul Lazarsfeld- no eran espe
cialistas en comunicación de masas ni en broadcasting. Se trataba de soció
logos o politólogos que, entre otros temas, se dedicaron a estudiar los me
dios. Tenemos que saltar veinte años hacia el futuro para encontrar a
Wilbur Schranun, el primer sociólogo de la comunicación de masas. Lo
mismo está sucediendo en los estudios de comunicación digital: la prime
ra generación de investigadores también está 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 computación a la
etnografía.

Veamos con mayor detenimiento los planteamientos de Lev Manovich,
un teórico de la pantalla grande que mira lo digital desde lo cinematográ
fico, hecho que lo convierte en un excelente ejemplo de investigador mi
grante digital. Manovich toma nota de la conformación de un nuevo medio
-un «metamedium» según sus propias palabras- y se queja por la proli
feración de «especulaciones sobre el futuro» en vez de «teorías sobre el
presente~) (2001: 6). Según este investigador de origen ruso pero residente
en Estados Unidos falta una reconstrucción del proceso que llevó a la
conformación del lenguaje de los nuevos medios. A Manovich le interesa
ver la confluencia de formas culturales anteriores en la actual gramática
de los hiperrnedios, un lenguaje nuevo que estaria llegando a un grado de
madurez similar al que alcanzó 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 prácticamente no hemos hablado de las metodologías de
la investigación. La heterogeneidad del campo cibercultural, donde se es
tudian entre otras cosas objetos tan variados como las comunidades vir
tuales (de pertinencia sociológica), las identidades (de pertinencia psico
lógica), las interfaces (de pertinencia semiótica y psicoperceptiva), la
ficción interactiva (de pertinencia narratológica) o la inteligencia artifi
cial (de pertinencia cognitiva), evidentemente lastró el desarrollo de una
metodología de estudio específica para las nuevas formas de comunica
ción. A este revoltijo de pertinencias científicas se agregaron los muchos
enunciadores y la confusión 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
novación del territorio. Wakeford propone superar los estudios cuantitati
vos para explorar nuevas metodologías, por ejemplo el estudio compara
tivo de webs (donde se nota que existe un vacío en las categorizaciones de
los sitios) o el análisis de los mapas de enlaces. Otras sugerencias apuntan a
las características visuales de las textualidades en línea. En este sentido Wa
keford propone recuperar «la técnicas desarrolladas para estudiar otras for
mas visuales de la cultura [... ] Los investigadores deben desarrollar una
metodología crítica visual para entender las modalidades que poseen las
páginas webs en tanto imágenes: tecnológicas, composicionales y sociales»
(2004: 41). Otro filón de la investigación debería centrarse en los procesos
de producción digital. Como cualquier otro proceso productivo, la crea
ción de páginas web y de contenidos multimedia puede ser abordada des-

! de diferentes aspectos. Según Wakeford, una forma de investigar la web es
{ «observando los tipos de tareas involucradas en su producción y viendo de

\ qué manera la infraestructura técnica, social y política de las páginas web
se traduce en el trabajo concreto de diseñadores y programadores» (ibíd.:
43). Para terminar, Wakeford reivindica la creciente cantidad de estudios
cualitativos de matriz etnográfica que investigan los comportamientos de
los usuarios en contextos laborales o domésticos. Metodológicamente, es
ta línea se insertaría en la tradición de los investigaciones sobre las audien
cias y los procesos de consumo desarrollados por los estudios culturales
(véase, por ejemplo, Modey, 1996).

Una reflexión final: si bien esta breve descripción de la evolución de las
conversaciones sobre las ciberculturas ha sido lineal y cronológica, no de
bemos olvidar que estos debates se cruzan entre sí. Estos momentos -las
ciberculturas populares, académicas, críticas 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 periodísticas, las metanarraciones cargadas de tec
noutopías o las descripciones asistemáticas hayan desaparecido de nuestro
mapa de conversaciones (véase la tabla 3.3).
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Tabla 3.3.
Las conversaciones ciberculturales

Fase Agenda Características Enunciadores Matrices teóricas Tecnologías

Padres Hipertexto. Producción de V. Bush Teoría de la Memex
fundadores Interfaces. prototiposde D.Engelbart información Xanadu

Simbiosis. laboratorio. J. Licklider cibernética. Arpanet
Primeras reflexiones 1. Nelson Teoría de TCP/IP
teóricassobre sistemas.
computación,
comunicación y redes.

Fase Agenda Características Enunciadores Matrices teóricas Tecnologías

Orígenes de Hipertexto. Teorías sobreel J. D. Bolter Desconstru- Interfaz
lasciber- Interfaces. hipertexto. G. Landow ccionismo. gráfica
culturas Usabilidad. Diseño y análisis de B.Laurel Ciencias Macintosh

Realidad virtual. interfaces gráficas. B.Schneiderman cognitivas. Storyspace
Inteligencia Usabilidad. W. Gibson Psicología. Intermedia
artificial. Teorías de la interacción Hypercard
Ciberespacio. persona-ordenador. CD-ROM

Teorías de la Internet
comunícacíón medíada
por ordenadores.

Fase Agenda Características Enunciadores Mabices teóricas Tecnologías

Cibercultu- Internet. Primeras reflexiones D. Haraway Ciencias Internet.
ras popu- Ciberespacio. (sobretodo K. Hayles cognitívas. WWW
lares Autopista de la periodísticas) sobrela K. Kelly Psicología. Mosaic

información. sociedad digital. N. Negroponte Teoría de la
Cyborgs. Descripción J. Nielsen complejidad.
Vivisistemas. asistemátlca de H. Bheinqold Teoría del caos.
Comunidades procesos, actores y S.Turkle Economía.
virtuales. eventos. Biología.

Cibercuftu- Identidades. Descripción sistemática T. Berners Lee Feminismo. Netscape
rasacadé- Comunidades de procesos, actoresy M.Castells Teorías de la Explorer
micas virtuales. eventos. D.DeKerkhove comunicación de Yahoo!

Hipermedia. P Lévy masas.
Cibercuftu- Narrativa Enfoques máscríticos J. Murray Narratoloqia
rascriticas interactiva. y profundos. A. Piscitelli Semiótica.

Inteligencia E.Aarseth Ciencia política.
colectiva. Sociología.
Literatura Estudios
ergódica. culturales.
Sociedad red.



H¡PERMEDIAC¡ONES
142 -----------------------

Tabla 3.3. (cont.)
Las conversaciones ciberculturales

Fase Agenda Caracteñsticas Enunciadores Matrices teóricas Tecnologías

Estudios de Plataformas Reorganización de las L.Manovich Matrices Linux
lntemet colaborativas. teorías y metodologías A.Barabasl anteriores Flash

Open source. de lacomunicación D.Gauntlett (1993-2000). Google
P2P. digital. D.Gillmor Ludología. Blogs
Blogs. B.Huberman Teoría delas Wiki
Wiki. G. lfestet redes. Web2.0
RSS. D.Marshall Open source
Web semántica. T. O'Reilly Mobile2.0
Comunicación A. Pisciteili
móvil. M.Wolf

G. Frasca

FUENTE: Silver (2000), Gurak (2004) y aportaciones delautor.

3.3. Hipermediaciones y ciberculturas:
separ.ar las aguas

En un contexto marcado por una revolución tecnológica, más de un in
vestigador se sintió tentado de concebir nuevos paradigmas para explicar
la new thing, Los profetas de las ciberculturas han insistido en la necesidad
de desarrollar nuevas teorías para dar cuenta de estas experiencias comuni
cativas. Corno ya tuvimos ocasión de observar, la joven generación de es
tudiosos de los videojuegos está intentando construir una nueva teoría lla
mada ludología, donde se percibe cierto rechazo de la tradición narrativa y
semiótica, Espen Aarseth, el teórico de la «literatura ergódica» y el «ciber
texto», explica que está lejos de

sentirse convencido de que la comunicación mediada por ordenadores sea,
de modo fundamental y primario, un dominio semiótico [... ] Debe agre
garse que el campo de la semiótica de la computación es demasiado joven,
por lo cual es prematuro sacar conclusiones firmes sobre su viabilidad. Sin
embargo, los problemas del enfoque semiótico [... ] indican que la semiótica
no aporta beneficios como método privilegiado de investigación (Aarseth,
1997: 41),
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según Negroponte (1995). En las últimas 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 la moder

nidad: Tecnología, Progreso y Revolución.
El darwinismo atraviesa el universo discursivo digital. La versión 2.0 es

mejor que la 1.0 Y lo último ~el fruto de la evolución-e- es mejor que lo
viejo. Burnett y Marshall nos hablan de una ideology of technology que crea
el deseo de una transformación cultural fundada en los nuevos dispositivos

digitales. En esta ideología

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

Pero las reflexiones sobre la comunicación, tanto ahora como a principios
de los años sesenta, son, por fortuna, mucho más complejas. Los apocalíp
ticos y los integrados, además de tener descendencia digital, han comparti
do (y comparten) promiscuidades. Si afinamos la mirada, entre los apoca
lípticos y los integrados era posible encontrar enfoques intermedios o de
frontera que, si bien mantenían una visión crítica de la sociedad, no nega
ban la posibilidad de transformarla utilizando los mismos medios que con
tribuían a reproducirla. Muchos proponían una comunicación alternativa
empuñando en alto las recién nacidas videograbadoras ~estamos en las
barricadas de mayo del 68~, otros promovían una comunicación comu
nitaria desde los barrios marginales y algunos preferían trabajar con los te
levidentes para enseñarles a descodificar críticamente los discursos. La fa
mosa guerrilla semiótica de Umberto Eco entra dentro de esta línea de
resistencia militante.' Pensadores críticos de las sociedades capitalistas

3. Paolo Fabbri comenta, a propósito de esta cuestión: «La idea de una guerrilla semióti
ca venía prevalentemente de la televisión. En esa época había una sola televisión que estaba
en las manos del partido en el poder (en Italia,N. del A.). No pudiendo controlar la televi

sión, el único modo era formular una recepción crítica de la televisión. La idea de Eco
de una "guerrillasemiótica", que es una metáfora simpática,era la de tratar de leer los textos de

otra manera. Un poco como decía Barthes l...J» (Fabbri,2001).
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avanzadas como Hans Magnus Enzensberger creían posible poder revertir
las situaciones que denunciaban empleando las nuevas tecnologías de la
comunicación (o por lo menos las tecnologías consideradas «nuevas» en
los años setenta). De la misma manera, hoy no resulta dificil encontrar mi
litantes anarcodigitales anticapitalistas que levantan las banderas de la revo
lución en línea alzando el puño de la web 2.0.

Mantener en vida la división entre apocalípticos e integrados puede pa
recer maniqueo, pero tampoco podemos negar que, cada vez que aparece
una nueva tecnología o medio de comunicación, las aguas se dividen. Pasó
con el cine, pasó con la televisión y pasa con los videojuegos e intcrnet.
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 fortalecimiento del autori
tarismo y 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 Apocalípticos e integrados 2. O. Para evitar caer
en simplificaciones maniqueas preferimos diseñar un territorio mestizo
desde el cual investigar las contaminaciones y cruces discursivos, descri
biendo las zonas de hibridación donde los apocalípticos 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 ideologías de la comunicación que ven lo digital como un
proceso inevitablemente emancipador o el resultado de una inmaculada
innovación empresarial. Según Thornton Caldwell (2000: 8), cada para
digma científico se complementa con un ideal comercial y,detrás de cada
promesa teórica, nos encontramos con un incentivo corporativo. Final
mente, a menudo el maniqueísmo 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 revolución digital

Hay libros que están siempre al alcance de la mano mientras deambulan
por la biblioteca. En algún momento comparten el estante de las obras
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fundamentales para más 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 (1)

En 1971 Hans Magnus Enzensberger publica en Alemania su Baukasten
surTheorie der Medien. Al año siguiente Anagrama, de Barcelona, lo traduce
al castellano y lo lanza al mercado con el título Elementos para una teoría de
los medios de comunicación. Debió de ser un libro exitoso porque en 1974 pu
blicaban la segunda edición. Así comenzaba Enzensberger sus Elementos:

Con el desarrollo de los medios electrónicos, la industria elaboradora de la
conciencia se ha convertido en precursora del desarrollo socioeconómico en
las sociedades con un avanzado grado de industrialización, se hace cargo de
un número cada vez mayor de funciones directivas y de control, y determina
la norma de la tecnología del momento (1974: 7).

El espíritu francfortiano de su análisis de la «industria elaboradora de la
conciencia» reaparece una página más allá, cuando Enzensberger sostiene
que los nuevos medios «forman combinaciones entre sí y con los medios
más antiguos como son la imprenta, radio, cine, televisión, teléfono, radar,
etcétera. A marchas forzadas están estableciendo interconexiones, tenden
tes a crear un sistema universal» (ibíd.: 8). Si estas palabras donde se habla
de convergencias mediáticas nos parecen pronunciadas esta misma sema
na, hoy otras partes del texto de Enzensberger nos suenan antediluvianas,
por ejemplo cuando el autor se preocupa por la inexistencia de una «teo
ría marxista de los medios» o directamente propone una «teoría socialista
de los medios».'

Ya casi llegamos al nudo que nos interesa desatar. En la página 1O En
zensberger nos sorprende al escribir que

4. Según Enzensberger, econ una sola excepción, la de Walter Benjamín (ya su imagen,
la de Bertolt Brecht), ningún marxista ha entendido la industria de la conciencia y sólo ha
visto en ella su aspecto burgués y capitalista,sin darse cuenta de sus posibilidades socialistas»
(ibid.: 49).
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por vez primera en la historia, los medios posibilitan la participación masiva
en un proceso productivo social y socializado, cuyo medios prácticos se en
cuentran en manos de las propias masas. Porque una utilización de este tipo
conduciría los medios de comunicación (que hasta ahora llevan injustamente
este nombre) hacia sí mismos. Como se sabe,unos medios como la televisión
y el cine en su aspecto actual, no están al servicio de la comunicación. No
permiten ninguna influencia recíproca entre el transmisor y el receptor: des
de el punto de vista técnico, reducen elfeedback al nivel mínimo que permite
el sistema.Sin embargo, este estado de cosas no puede ser justificado desde el
punto de vista técnico. Muy al contrario, pues la técnica electrónica no cono
ce ninguna contradicción de principio entre el transmisor y el receptor.

Inspirado por la Radiotheorie (1932) de Bertolt Brecht, Enzensberger nos
indica que e! paso de los «medios de distribución» a verdaderos «medios de
comunicación» no es un problema técnico, sino político: «La diferencia

técnica entre transmisor y receptor refleja la división social de! trabajo en
tre productores y consumidores, que ha adquirido una agudización políti
ca especia! en el campo de la industria de la conciencia» (ibíd.: 11).

Pasemos al segundo capítulo. Enzensberger retoma la teoría de los siste
mas (sdisciplina de la ciencia burguesa... que utiliza categorías del sistema»)
para demostrar que el control total de la sociedad, esa visión 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 distribución,
tan pronto sobrepasa cierta magnitud crítica, ya no puede estar sujeta a un
control centralizado» (ibíd.: 14). Un sistema con esas características sería muy

dificil de controlar por una autoridad única colocada en el centro de la red.
Enzensberger emplea el concepto de «factores de interferencia», los

cuales penetrarían «en el nexo permeable de los medios, para propagarse y
reforzarse allí con rapidez, gracias a la resonancia» (ibíd.: 15). Hoy los defi
niríamos simplemente como un virus ... Frente a una propagación que
desequilibre al sistema, la única salida es externa respecto al mismo sistema:
la represión, el uso de la fuerza, la coerción, el estado de excepción. Sin
embargo, este estado no se puede mantener indefinidamente porque <das
sociedades de avanzada industrialización dependen de un libre intercam
bio de información- (ibíd.: 15).



H¡PERMEDIACIONES
152

Según Enzensberger los medios electrónicos «han demostrado que la
soberanía nacional en el campo de las comunicaciones está condenada a
desaparecer» (ibíd.: 16). Resulta interesante recordar el contexto del dis
curso de Enzensberger: a principios de los años setenta las librerías estaban
superpobladas con obras que demonizaban al imperialismo estadouniden
se, desmontaban la estructura de sus grandes grupos cornunicacionales y
explicaban cómo sus tentáculos invadían y explotaban al resto del mundo
(Mattelart, 1972, 1974, 1977; Muraro, 1974). Pero el escritor alemán tam
bién apuntaba sus cañones hacia el Este. Por esta misma lógica la burocra
cia soviética estaba obligada a «renunciar casi por completo a uno de los
más elementales medios de organización, la fotocopiadora automática, da
do que este aparato convierte a cualquier individuo en un impresor en
potencia» .

Enzensberger erige a las nuevas tecnologías de la comunicación en al
ternativa política. Los nuevos medios son igualitarios porque «gracias a un
sencillo procedimiento de conmutación, cualquier persona puede partici
par en ellos» (ibíd.: 27). Los programas, por su parte, son "inmateriales y re
producibles. a voluntad». Como consecuencia de estas propiedades, «los
nuevos medios ponen fin a todos los privilegios en la enseñanza, con lo
cual también queda eliminado el monopolio de la intelligentsia burguesa»
(ibíd.: 28). En este nuevo mundo feliz pintado por Enzensberger los me
dios

están orientados hacia la acción, no hacia la contemplación; hacia el presente,
no hacia la tradición. Su actitud frente al tiempo es completamente opuesta a
la representada por la cultura burguesa, la cual aspira a la posesión, esto es,du
ración y preferentemente eternidad. Los medios no producen objetos alma
cenables y subastables. Acaban por completo con la "propiedad intelectual» y
liquidan la «herencia», es decir, la transmisión de capital inmaterial, específico
de clase (ibíd.: 29).

Los nuevos medios de Enzensberger no destruyen la historia sino que
permiten fijar el material histórico de tal manera que «en cualquier mo
mento pueda ser reproducido». Según el teórico alemán la información
acumulada está a disposición 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» (ibíd.:
29).'

Volvamos ahora a la posibilidad de romper la oposición emisor/recep
tor: «La oposición entre productores y consumidores no es inherente a los
medios electrónicos; más bien ha de ser afirmada artificialmente mediante
unas medidas económicas y administrativas» (ibíd.: 30). Hasta ese momento
los nuevos medios habían promovido un uso individual de la tecnología
(corno una proyección de diapositivas o el vídeo del último viaje). Mientras
permanezca aislado, el individuo sólo «puede hacer uso de tales aparatos
corno aficionado, pero nunca le servirán para convertirse en productor».
Enzensberger apunta a que el uso individual de la tecnología de comunica
ción hace que «el programa que el aficionado aislado produce, será en todo
momento una copia pésima y ya superada de lo que él recibe» (ibíd.: 32)6

Frente a este modelo, la estrategia socialista de Enzensberger se funda
en la «auto-organización de las necesidades sociales»:

Aquí está la cuestión que separa las tendencias socialistas, neoliberales y tec
nócratas. Quien cree que la emancipación se puede lograr con ayuda de un
aparato- o sistema de aparatos tecnológicos, cualquiera que sea su estructura,
sucumbe a una oscura fe en el progreso.Y quien cree que la libertad de los
medios quedará 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 armonía preestablecida entre todos
los intereses sociales (ibíd.: 35).

Pero la producción individual no basta. Toda producción «que tenga por
objeto los intereses de los productores, presupone un método colectivo de
producción» (ibid.). Es también obvio que la sociedad burguesa «se opone
a tales posibilidades con toda una batería de medidas jurídicas» (ibíd.: 36)7

5. Leído treinta años después de su publicación, este párrafo de Enzensberger -donde, a
su manera y con sus palabras, está hablando del hipertexto- bastaría para incluirlo a pleno
título en la línea histórica Bush-Engelbart-Nelson-Berners Lee.

6. Estas líneas de Enzensberger nos llevan a pensar en las miles de páginas personales que
proliferaron en internet a mediados de los años noventa, esas webs construidas en su mayor
parte sin ningún tipo de proyecto gráfico o reflexión sobre sus contenidos, simples depósitos
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 decontrolcentral. Programas descentralizados.

Untransmisor, muchos receptores. Cadareceptor, untransmisor enpotencia.

Inmovilización de individuos aislados. Movilización de lasmasas.

Conducta de abstención pasiva respecto al consumo. Interacción de losparticipantes, feedback.

Proceso dedespolitización. Proceso deaprendizaje político.

Producción por especialistas. Producción colectiva.

Control porpropietarios o burócratas. Control socializado por organizaciones autogestionadas.

FUENTE: Enzensberger (1974).

Si analizarnos el actual ecosistema mediático y lo compararnos con el «uso
emancipador de los medios», tal corno lo entendía Enzensberger a princi
pios de los años setenta, nos deberíamos encontrar en las puertas del para
íso comunicativo socialista: descentralización,feedback, interacción, pro
ducciones colectivas y autogestión son palabras de nuestro diccionario
cotidiano digital. Si hoy todos recuerdan, recuperan y reivindican a Mars
hall McLuhan corno precursor de la reflexión teórica sobre lo digital-lo
cual es justo y necesario-, no debernos dejar pasar la ocasión para recor
dar, recuperar y reivindicar los Elementos de Hans Magnus Enzensberger.
Al igual que el canadiense, Enzensberger escribe sobre los medios electró
nicos -radio, televisión, etcétera- pero es corno si hablara de los medios
digitales. Ambos tuvieron la capacidad de percibir la tercera ola que se les
venía encima. En todo caso,la recuperación teórica la efectuarnos -corno

7. Si no hubieran pasado más de treinta años apostaríamos que Enzensberger está descri

biendo la difusión de la tecnología participativa entre pares (P2P) utilizada para distribuir
documentos audio en formato MP3. La aparición de Napster y los ataques judiciales para
evitar la napsterieacion del mercado musical (y del audiovisual) son parte de este proceso

anunciado por el pensador alemán.
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diría EliseoVerón- en fase de reconocimiento. Hoy no podemos dejar de
leer a McLuhan y a Enzensberger desde lo digital. Es más, en cierta mane
ra podría decirse que estamos condenados a releer todas las teorías de la comuni
cación de masas desde lo digital.

4.1.2. MIT Dreams (Fortunas textuales 11)

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 harán triunfar:

es descentralizadora, g!obalizadora,
armonizadora y permisiva.

N. NEGROPONTE

Los que sí comprendieron las posibilidades socialistas de los nuevos me
dios fueron los representantes de la tecnofilosofia capitalista. Suena irónico

pero es así. Los predicadores de la revolución digital se han apropiado de
las utopías comunicacionales de la izquierda europea posmayo del 68. ¿Por
qué hablamos de tecnofilosofia? Porque el discurso tecnológico se ha con
vertido en una de las narraciones (re)fundacionales de nuestras sociedades.
Para muchos de sus profetas parecería que la única religión posible es la
del chip, la única ética es la del upgrade y el único advenimiento que pode
mos esperar es la llegada de la versión 3.0.

Pasemos ahora a N egroponte, el profeta de la comunicación digital
que, en vez de enfrentar a proletarios y burgueses, opondrá bits y átomos:

A principios del siguiente milenio nuestros gemelos o pendientes podrán co
municarse entre sí a través de satélites de órbita baja y tendrán más potencia
que nuestro PC actual.El teléfono ya no sonará siempre, sino que recibirá, se
leccionará y tal vez responderá a las llamadas, como un mayordomo inglés
bien entrenado. Los sistemas para transmitir y recibir información y entrete
nimiento personalizados obligarán a los medios a reestructurarse. Las escuelas
se transformarán en museos y salas de juego para que los niños estructuren
sus ideas y se relacionen con niños de todo el mundo. El planeta digital pare
cerá tan pequeño como la cabeza de un alfiler (1995: 20).
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Según Negroponte, la digitalización de los contenidos tendrá dos conse
cuencias fundamentales para los medios. Por un lado, la posibilidad que
ofrecen los bits de combinarse abrirá las puertas al multimedia; por otro, la
aparición de bits que hablan de otros bits favorecerá la creación de grandes
archivos y la navegación entre grandes masas de datos. Los medios de co
municación se verán afectados en su médula espinal:

En vez de pensar que el próximo paso evolutivo de la televisión será aumen
tar la resolución, mejorar el color o recibir más programas, imaginérnoslo co
mo un cambio en la distribución de la inteligencia o, mejor dicho, como el
traslado de una parte de la inteligencia del transmisor al receptor (ibid.: 34).

Palabras más, 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 y wikis (que nacerían un
lustro después de la publicación 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 información, expandir las
frases, y definir las palabras sobre la marcha [... ] Estos vínculos los puede in
corporar el autor en el momento de la «publicación" o, más adelante, el lector
[... J Los hipermedia son como una colección de mensajes elásticos que se
pueden expandir o contraer según los deseos del lector (ibíd.: 91).

Pero volvamos a los medios tradicionales de comunicación. Los «mono
polios monolíticos» se disuelven en una «serie de empresas locales [... ]
que [... ] contribuirán de manera más contundente a mantener la plurali
dad que cualquier ley que el Congreso pueda inventan> (ibíd.: 78).Al digi
talizarse, la televisión se fragmentará en miles de emisiones personalizadas:

En el futuro, las noticias de las seis no sólo se emitirán cuando así lo decida
mos, sino que también se editarán para nosotros y podremos acceder a ellas
de manera aleatoria [... ] La televisión se convertirá en un medio de acceso
aleatorio, más como un libro o un periódico, que se podrá hojear y cambiar, y
será independiente del día, de la hora o del tiempo que se necesite para su
distribución (ibíd.: 69).
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En el futuro digital imaginado por Negroponte, el Big Brother de Orwell
se disolverá en millones de interacciones descentralizadas. En vez de un
software central de control tendremos aplicaciones de comunicación para
uso personal:

Algunos se imaginan un futuro agente de interfaz como una máquina del es
tilo Orwell centralizaday omnisciente. No obstante,un resultado más verosí
mil es una colección de programas de ordenador y aplicaciones personales,
cada uno de los cualeses bastante bueno para una cosa y muy bueno para co
municarse con los demás (ibíd.: 189).

La ausencia de cualquier dispositivo centralizado de control llevará, según
Negroponte, a la crisis del Estado-nación: «A medida que nos interconec
temos entre nosotros mismos, muchos de los valores del Estado-nación
cambiarán por los de comunidades electrónicas [oo .j>' (ibíd.: 20). Con esta
última frase cerrarnos el ciclo negropontiano. Del pequeño bit que reem
plaza al átomo hemos llegado a la gran estructura estatal. Este digital turn se
puede sintetizar con la imagen más conocida de la teoría de la compleji
dad: el aleteo de un electrón en una estructura de silicio puede generar un
cataclismo en los grandes palacios del poder.

4.1.3. Decir lo mismo

Llegó la hora de transcribir dentro de un gráfico comparativo los discursos
de Enzensberger y Negroponte (véase la tabla 4.2). Si confrontamos las
palabras de uno de los máximos profetas de la vida digital con las propues
tas más 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 capítulo: las geografias basadas en el
dualismo (apocalípticos frente a integrados, empiristas frente a especulati
vos, tecnófilos frente a tecnófobos) sirven poco a la hora de descifrar los
discursos sobre las tecnologías digitales. La similitud de propuestas y visio
nes presentadas por Negroponte y Enzensberger no debería escandalizar a
nadie. La cibercultura nunca pudo despojarse totalmente de algunas pren
das que usaba en los años sesenta, cuando comenzó a amasarse en los labo
ratorios de los campus universitarios de la costa Oeste. La primera Arpanet,
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el sueño del hipertexto para todos o el diseño de las interfaces amigables
se gestaron en el mísmo 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 utópico el deber-ser se confunde con el poder-ser.
Las utopías exasperan la creación de mundos narrativos y constituyen un
potente dispositivo hegemónico de persuasión. Los discursos utópicos or-

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

Uso emancipador de los medios La vida digital
(segun Enzensberger 1974) tseuun Neqrcoonte 1995¡

Programas descentralizados. Aplicaciones personales, softwarede comunicación y
programación aleatoria personalizada: «Latelevisión
se convertirá enun mediode accesoaleatorio"
(ibid.:84).

Cadareceptor, untransmisor enpotencia. Dispositivos móviles de comunicación y acceso a la red:
«En la redcadapersona puedeserunaemisora de
televisión sin licencia"(ibid.: 209).

Movilización de lasmasas. Crisisdel Estado-nación y nacimiento de comunidades
virtuales: «Los valores delEstado-nación cambiarán por
losde comunidades electrónicas" (ibid.: 20).

Interacción de losparticipantes, feedback. Transferencia de poderdel autoral lector: «La
digitalización de los medios hacreado medios
intrínsecamente interactivos" (ibíd.: 84).

Proceso de aprendizaje político. Enriquecimiento del consumidor: "El próximo paso
evolutivo de latelevisión será[...] el trasladode una
partede la inteligencia del transmisor al receptor»
(ibid.: 34).

Producción colectiva. Escritura participativaen entornoshipertextuales:
«Lainformáticase estáextendiendo a individuosmuy
creativos de todos los estratosde la sociedad y se
estáconvirtiendo en un mediode expresión creativa,
tanto en su utilización como en su desarrollo»
(ibid.:105).

Control socializado pororganizaciones Disolución de losmonopolios: "La industria de la
autogestionadas. infonnación pasará a manos de la pequeña empresa,

y sumercado residirá en laautopista de la información
global"(ibid.: 108).

FUENTE: Enzensberger (1974)y Negroponte (1985).
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denan un mundo en transformación -determinando un pasado, un pre
sente y,sobre todo, un futuro- y proponen un camino lineal para llegar al
paraiso. Esta axiologización de los tiempos es fundamental. Como en los
discursos religiosos, el futuro presentado por el discurso utópico será posi
tivo, placentero y radiante. Categorías trabajadas por la semiótica como la
timia (basada en la oposición euforia/disforia) también sirven para marcar
este territorio discursivo. La euforia (bienestar, placer, etcétera) está del la
do de los profetas de la salvación (digital o política) mientras que los valo
res vínculados a la disforía (malestar, ansiedad, etcétera) son encarnados
por los conservadores que miran al pasado. Desde esta perspectiva pode
mos decír que tanto Enzensberger como Negroponte miraban al futuro,
en un caso socialísta y en el otro digítal.

Sabemos que la utopía de Enzensberger no se cumplió. Las masas no se
apropíaron de las cámaras portátiles para hacer la revolución ni se movili
zaron detrás de las banderas de la autogestión. Los proletarios europeos se
replegaron allivíngde sus casaspara ver en directo la final de la Champíons
League por un canal de pago. ¿Pasará lo mismo con la utopía de Negro
ponte? Seguramente la vida digital será diferente a la que imaginaron sus
profetas. Sin embargo, no se debería despreciar el siguiente hecho: la red
de interfaces creada con la introducción de las tecnologías digitales no tie
ne nada que ver con las fuerzas sociotécnicas movilizadas por la televisión
o la radio.Todas estas tecnologías modificaron nuestra cognición y percep
ción, pero la transformación que internet está promoviendo parece ser di
ferente. Veamos por ejemplo qué sucede en el ámbito industrial: ahí la te
levisión entró bajo forma de cámara de vigilancia o como curso educativo
para formar a la fuerza de trabajo (me refiero a las te1escuelas técnicas, tan
de moda en los años sesenta y setenta). Demasiado poco si comparamos
esa situación con las mutaciones que han introducido las tecnologías digi
tales en general e internet en particular en los procesos de producción,
distribución y consumo. Hoy, cualquier empresa exitosa es unsofisticado
mecanismo digital de gestión de la información. Lo mismo puede decirse
de cualquier otro ámbito de la actividad humana permeado por las tecno
logías digitales e interactivas. Las mutaciones son profundas, orgánicas (co
mo diría Antonio Gramsci), y sus consecuencias apenas las notaremos a
medio y largo plazo.
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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 rápida
mente ... o morir.

La aparición de una tecnología atraviesa por varias etapas: una fase de
innovación -un grupo social (por ejemplo los científicos de un laborato
rio) percibe la novedad-, una segunda fase de invención -lo nuevo va to
mando forma en medio de un caos interpretativo donde se confrontan
entre sí experimentos, prototipos, paradigmas y teorías- y un momento
final de adopción -lo nuevo se estabiliza y puede ser llevado al mercado
con mayor o menor éxito- (Bijker, 1995).' Estos tres momentos (innova
ción, invención y adopción) sirven para poder determinar a partir de
cuándo podemos contabilizar la difusión de una nueva tecnología y ahí
determinar su ratio de adopción.

Sin embargo, esta historia aparentemente tan lineal está plagada de des
fases: a menudo entre la invención y la adopción pueden pasar varias dé
cadas. A finales del siglo XIX Guglielmo Marconi puso a punto su telégra
fo inalámbrico, pero la radio como medio de comunicación de masas nace
en noviembre de 1920 con la apertura de la emisora KDKA. Del mismo
modo, la primera patente de una tecnología llamada televisión data de
1911, pero la tecnología NTSC apenas fue aprobada como estándar en
1941 y la fase de adopción debió esperar a que la Segunda Guerra Mun
dial terminara, en el año 1945 (DeFleur y Ball-Rokeach, 1993). Respecto
a internet, si bien su invención se remonta a la década de los sesenta, los
investigadores todavía debaten si considerar como año cero el desarrollo
del protocolo TCP/IP en 1981, la aparición de los primeros Internet Ser
vice Providers en 1989 o la llegada de la World Wide Web en 1990. Para
mantener un punto de comparación con los otros medios, Hannemyr
propone fijar la fecha de adopción de internet en 1989, cuando gracias a
su primera apertura comercial la red dejó de ser un sistema en manos de
científicos y especialistas (2003: 114).

9. Al final lo nuevo deja de serlo y, según Bijker, la confusión semiótica 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 transacción (Latour, 1998a), convergiendo con la tecnología
y estableciendo contratos de interacción 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 investigación a Estados Unidos, país al que hace referencia
el meme que estamos analizando-- propone seguir los datos del US Bureau
ofCensus. Si bien esta oficina estatal no registra datos sobre el uso de inter
net, realizaun estudio permanente sobre la adopción de las tecnologías digi
tales en 48.000 hogares estadounidenses. Estos datos oficiales fueron con
frontados por Hannemyr con diversas fuentes privadas10 e integrados en otras
series relativas a la difusión de la radio y la televisión. Entre los investigadores
recuperados por Hannemyr se encuentra el estudio clásico sobre los medios
de comunicación de masasde DeFleur y Ball-Rokeach (1993).Si bien en es
te último trabajo sus autores no incluyeron los datos relativos al teléfono por
no considerarlo un medio de comunicación de masas, nosotros lo tendre
mos en cuenta porque sirve para comparar la difusión de varias tecnologías.
Según estos investigadores el teléfono tardó más de cuarenta años en llegar
a 50 millones de usuarios en Estados Unidos. La radio alcanzó los 50 millo
nes de oyentes en 1930 (diez años después de su nacimiento como medio)
mientras que la televisión logró superar esa cifra de televidentes en menos
de diez años: en 1955, una década después de su implantación 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 investigación Hannemyr estableció que la red digi
tal alcanzó los 50 millones de usuarios en Estados Unidos entre el quinto
y el décimo año de vida. Si complementamos la investigación de Han
nemyr con estadísticas de uso de internet, el límite de los 50 millones de
usuarios se debería haber cruzado en 1998, nueve años después de su naci
miento comercial. Según el Internet Industry Almanac, en ese año la can
tidad de internautas estadounidenses llegaba a 54 millones. En síntesis: a
excepción del teléfono, que tardó varias décadas en establecerse, la radio, la
televisión e internet superaron los 50 millones de usuarios en unos diez años como
máximo (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

Hannernyr (2003: 115).
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Figura 4.3
La difusión de los medios en Estados Unidos (usuarios)

Tabla 4.3
La difusión de los medios en Estados Unidos (usuarios)
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NOTA: usuarios en miles.
FUENTE: elaborado por el autor, según Hannemyr (2003).

11. Cifras (en miles) correspondientes al año 1999 provenientes de otras fuentes:
·110.825 - Internet Industry Alrnanac (http://www.c-i-a.com/prl199.htm).
·101.000 - NielseuNetRatings (http://www.nua.ie/surveys/how_many_en li

nea/n_america.html).
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Sin embargo, si comparamos la evolución posterior (o sea, después de
los 50 millones de usuarios) vemos que aparentemente la red digital tuvo
un gran incremento: si la radio superó los 100 millones de usuarios veinte
años después de su instalación comercial, la televisión e inrernet lo hicie
ron unos doce o trece años más tarde.

Pero entonces, ¿internet se difundió al mismo ritmo o más rápidamen
te que la radio y la televisión? Para tener una cabal comprensión de la
adopción y difusión de la red digital en Estados Unidos, todas estas cifras
se deben matizar con la siguiente información: no es lo mismo alcanzar 50
o 100 millones de usuarios en los años treinta o cincuenta, cuando la po
blación de Estados Unidos era sensiblemente menor, que a principios del
siglo XXI, cuando ese país casi alcanza los 300 millones de habitantes. Des
de esta perspectiva, nuevamente podemos comparar la difusión de radio,
televisión e internet entre la población estadounidense pero considerando
los porcentajes (véase la tabla 4.4).

Usuarios
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50%

2.%

""'......---;: ...
--<:::>'.

,RadiO

o + •
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TV

+ 10

Internet

+ " + 20 ai'ios

Figura 4.4
La difusión de los medios en Estados Unidos (usuarios eu fuución de la población total)

"'-12. Dato proveniente de la InternationalTeleconununication Union (http://www.in
ternetworldstats.com).

Se puede confrontar con los 185.550 usuarios contabilizados por el Internet Industry
Almanac (http://www.c-i-a.com/prD904.htm).
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Tabla 4.4
La difusión de los medios en Estados Unidos

(usuarios en función de la población total)

Radio

1920 (añoO) O 106.000 0%

1930 (año+10) 56.000 123.000 45 %

1940 (año+20) 99.000 132.000 75%

Televisión

1945 (añoO) O 139.920 0%

1955(año+10) 80.000 165.931 48%

1965 (año +20) 161.000 194.302 82 %

Internet

1989(añoO) 400 246.819 0,1 %

1999 (año+10) 79.000 272.690 29%

2004 (año+15) 201.661 293.655 68%

NOTA: usuarios y población en miles,salvodonde se indica.
FUENTE: elaborado porel autor, basándoseen las fuentescitadas.'J

Como se puede observar, en veinte años la radio alcanzó al 75% de la
población de Estados Unidos mientras que la televisión, en el mismo lap
so, se difundió entre el 84% de los estadounidenses. Internet, por su parte,
entre 1989-2005 llegó aproximadamente al 68% de los habitantes de ese
país. En conclusión: los índices de adopcíón de la radío y la televisión, consideran
do la poblacíón total del país en cada momento histórico, han sido superiores al de
internet. En ese contexto, el dato que sobresale es que internet se presenta
como el medio de difusión más lento en sus primeros diez años de exis
tencia: en ese período la red digital llegó al 29% de la población, frente al
45% de la radio y al 48% de la televisión.

13. Para las fuentes de los usuarios, véanse las tablas anteriores. Para las de la población:

US Bureau of Census - 1990 Population and Housing Unit Counts, United States
http://www.census.gov/popu1ation/www/censusdata/hiscendata.htrnl (visitado el 13-8
2005).
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Entonces, ¿de dónde proviene el dato según el cual a la radio le costó
treinta y ocho años alcanzar a 50 millones de oyentes y a la televisión trece
años para llegar a la misma cifra? Es muy posible que el error se produzca
porque en el estudio original de Stanley Margan se confunde el número
de usuarios con el número de aparatos receptores. La radio llegó a los 50
millones de receptores veinte años después de su nacimiento comercial, y la
televisión alcanzó esa misma cifra de aparatos a finales de la década de los
cincuenta, unos trece años 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 difusión de los medios en Estados Unidos (aparatos)

NOTA: aparatosen miles.
FUENTE: elaborado por el autorsegún DeFleur y Ball-Rokeach (1993).

Internet, como ya vimos, llegó a los cincuenta millones de usuarios en
su noveno año de vida (1998) pero ese dato no se puede confrontar con
los anteriores, ya que aquellos se referían a aparatos receptores de radio y
televisión. El US Bureau ofCensus no cuantifica la cantidad de ordenado
res, pero sí podemos acceder al número de hogares con conexión a la web.
De esta manera, podemos volver a comparar el índice de adopción de to
dos estos medios considerando el porcentaje de hogares que poseían radio,
televisión y ahora conexión a internet (véase la tabla 4.6). Como se puede
ver, la adopción de internet no es tan acelerada si la comparamos con los
otros medios.
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Figura 4.6.
La difusión de la radio, la televisión y las conexiones

a internet en los hogares de Estados Unidos

Tabla 4.6.
La difusión de la radio, la televisión y las conexiones

a internet en los hogares de Estados Unidos

9,00%

63.00 %

85.00 %

90.00 %

95,00 %

97,00 %

98,00 %

54,60 %14

NOTA: hogares en miles.
FUENTE: elaborado por el autor según informes de la NTIA15 y del US Bureau of Census.

14. Datos de 2003 (+14 años).
15. National Telecornmunications and InformationAdministration
(http://www.ntia.doc.gov/reports/anollindex.htrnl).
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Para terminar, un par de datos para los lectores interesados en la difusión
de internet: según las informaciones más confiables -por ejemplo dos in
vestigaciones realizadas en el primer semestre de 2006, mientras espera
mos los resultados de! censo nacional de 201(}-- aproximadamente el 73%
de los adultos estadounidenses utiliza internet (Madden, 2006). Sin em
bargo, desde el otoño del 2001 e! crecimiento de la población en línea se
ha detenido en Estados Unidos (aunque aumenta la cantidad de conexio
nes con banda ancha). La mitad de los ciudadanos de ese país que hoy no
están conectados a la red tampoco piensa hacerlo en los próximos años.
En otras palabras, e! crecimiento futuro de internet en Estados Unidos se
rá gradual, fisiológico, y estará vinculado al aumento demográfico (los jó
venes estadounidenses -más proclives a entrar en el mundo digital- irán
reemplazando a los ancianos -más reacios a entrar en la red-). Según
Rainie y Bell (2004) habrá que esperar otra media generación para que
internet alcance la misma penetración que tienen actualmente el teléfono
(94%) o la televisión (98%) en ese país.

Después de este breve viaje por el mundo de las estadísticas sobre inter
net y las rnetanarraciones digitales que se derivan de ellas nos viene a la
memoria un viejo refrán: «Las estadísticas demuestran que las estadísticas
dicen lo que los estadisticos quieren». Las estadísticas seriamente trabajadas
nos brindan información fundamental para entender estos procesos -ahí
están, 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 políticos o comerciales. Resulta claro que en un
contexto donde reina la obsolescencia planificada de los dispositivos tec
nológicos la realimentación de! ciclo productivo, gracias a la articulación
de un discurso que evidencia la necesidad de «seguir el ritmo del desarro
llo para no quedar atrasados» y carga las tintas sobre la «velocidad» de ese
proceso, termina siendo funcional respecto al sistema.

4.2.2. La masa crítica

Es innegable que la red digital se está extendiendo por todo el planeta.
También la cantidad de usuarios se ha incrementado y no sólo en Estados
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Unidos. Sin embargo, a estas alturas no nos interesa demasiado confirmar
si internet se difundió más rápido que el televisor o la tostadora eléctrica.
Más que encuadrar este fenómeno desde lo cuantitativo -un trabajo ne
cesario, siempre y cuando se respeten las reglas del juego estadístico- nos
interesa realizar un acercamiento desde otra perspectiva.
. El concepto de masa crítica o punto crítico fue empleado durante los años
noventa en varias ocasiones para indicar que, superado cierto momento, el
desarrollo de laWorldWide Web o de una de sus tecnologías era irreversi
ble. Los sistemas en crecimiento alcanzan un punto donde ese desarrollo
no tiene más retorno, cuando se supera una frontera después de la cual su
supervivencia está garantizada. Esto ha sucedido con la cantidad de usua
rios del teléfono o con el número de usuarios que deciden adoptar una
tecnología (como en su momento el estándar de vídeo hogareño VHS).
Para algunos expertos internet habría alcanzado su masa crítica entre 1993
y 1995, cuando en el mundo había unos 2,5 millones de hosts. Robert
Metcalfe ha dado su nombre a una ley que expresa este planteamiento de
manera sencilla. Según la Ley de Metcalfe, la utilidad de una red es igual al
cuadrado de sus usuarios. Cuenta más gente se conecte o participe en un sis
tema, su valor se incrementará exponencialmente. Según el ejemplo clási
co el valor del teléfono proviene de los millones de personas que participan
en el sistema; si sólo dos o cuatro o cien personas tuvieran acceso a la red
telefónica, su valor social sería casi nulo. Cuantos más usuarios estén en lí
nea, más valor adquiere internet.

Según un informe de Nielsen/NetRating, la difusión de la banda ancha
en Estados Unidos habría superado su masa crítica enjulio de 2004, cuando
un 51% de la población en línea había adoptado esa tecnología (Niel
sen/NetRatings, 2004). Casi todos los meses alguna tecnología alcanza su
masa crítica. Pero, como ya dijimos, no nos interesa reabrir debates estadisti
coso Mientras una tecnología se encuentra en fase de crecimiento y busca al
canzar su masa crítica, las principales transformaciones se producen dentro
de ella. Una vez alcanzado el punto de inflexión, la nueva tecnología entra
en un camino de no retorno y sus efectos de segundo orden se empiezan a
sentir fuera de la tecnología. Según la Ley de la Disrupción de Downes y
Mui (1998), en ese momento la nueva tecnología comienza a expandirse y a
enlazarse con otros sistemas, modificándolos y transformándose a sí misma.
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Si leemos este proceso desde las transformaciones cualitativas (y no des
de el puro dato estadístico) el panorama puede ser descrito de la siguiente
manera:

Una vez que han alcanzado una situación de equilibrio, lo más importante
con las tecnologías no es tanto lo que pasa dentro de ellas sino afuera, en la
red de interfaces que logran activar y transformar. Cuando e! sistema de! au
tomóvil superó su masa crítica gracias a Henry Ford y su producción taylori
zada, alcanzó una situación de relativa estabilidad: había miles de autos en
circulación, otros miles estaban saliendo de las líneas de montaje, las carrete
ras cruzaban el país,una red de estaciones de servicio garantizaba la provisión
de combustible [...] A partir de ese momento lo más importante pasó afuera
de! sistema de! automóvil, en las zonas periféricas de la red, ahí donde se pro
duce e! cruce con otras interfaces: los drive-in movies, los restaurantes que lle
van e! pedido hasta el vehículo, los túneles para lavar autos, las casas rodantes,
etcétera. Por otro lado e! sistema de! automóvil 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
ción del espacio y desarrollaron una renovada concepción de la movilidad
urbana. En cierto sentido e! automóvil creó al automovilista (Scolari, 2004:
237-238).

La WordWide Web no es ajena a esta dinámica. La red se está contaminan
do con otros medios en un juego intertextual permanente. Pero así como
la web fagocita otras formas de comunicación, también establece inter
cambios con otros sistemas. Las redes digitales y los sistemas de posiciona
miento global (GPS-Global Positioning System) están rediseñando el sis
tema automovilístico que acabamos de describir. Una acción tan simple y
natural como viajar en coche está cambiando a partir de la hibridación
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 dónde 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 línea hasta infinidad de nuevos servicios para el usuario-- o en
tre la World Wide Web y el sistema musical -donde la contaminación es-
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tá transformando las formas tradicionales de distribuir y consumir las can
ciones,

A modo de conclusión, podemos decir que si analizamos los procesos
de difusión tecnológica desde una ecología de las interfaces,o, como diría
Pierre Lévy, desde sus concatenaciones sociotécnicas, el conocimiento de
las hipermediaciones sale ganando. Resulta más rentable en términos teó
ricos estudiar las contaminaciones, desplazamientos y apropiaciones den
tro de esta semiosfera interactiva que quedarse obnubilado frente al dato
cuantitativo. El concepto de masa crítica se puede enriquecer -sin aban
donar su valor matemático- desde una perspectiva cualitativa. En pocas
palabras, no basta con contabilizar el número de usuarios de un sistema,
sino que también se debería analizar cómo ese sistema se relaciona con
otros y qué tipo de transformaciones emergen de esa red de concatena
crones.

4.3. Las nuevas ideologías de la comunicación

La visión utópica del progreso se caracteriza por un milenarismo
concebido en un movimiento progresivo haciasu concreción final [... ]

La actual propagandaimplica que las mejoras tecnológicas
dentro de la sociedadde la información conducirán a un estado de perfección

donde todos los deseos de los consumidores serán satisfechos.
K.KARIM

El mito digital, como cualquier otro relato mítico, no puede dejar de pre
sentar rasgos religiosos. Los trabajos de Jacques Ellul pueden ser de ayuda
para desmitificar la retórica de la sociedad de la información. El enfoque
de Ellul enlaza con la tradición que pretende analizar lo tecnológico no
tanto desde la economia, la sociología o la política, sino desde la perspecti
va del mito, la espiritualidad y la religión. Más que adherirse a la interpre
tación tradicional de matriz semiológico-marxista -r-t-O sea, el mito como
falsa conciencia o ideología- Ellul veía al mito como un modo de con
ceptualizar el mundo y darle un sentido a la experiencia. El mito se dife
rencia de la ideología porque
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y una economía fundada en el principio de la propiedad intelectual avalan
todo el proceso.

La producción y dístribución 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 y se ofrece para juntar Your potential. Ourpas
sion. De la misma manera que la famosa empresa de Atlanta, la no menos
famosa empresa de Seattle -avalada por las leyes y e! principio de la pro
piedad inte!ectual- no da a conocer su receta, o sea el código de su siste
ma operativo. El control sobre el código fuente (source code) es la piedra
fundamental de! régimen de propiedad intelectual de la industria del soft
ware. En este esquema el poder está 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 a menudo particulares. Los productos, en definitiva, satisfacen
sólo en parte las necesidades de los usuarios.

El sistema de códígo abierto (open source) invierte esta lógica. Dentro de
este régimen el código -la fórmula secreta que hace funcionar un siste
ma operativo o una aplicación- puede ser dífundido libremente y cual
quiera puede modificarlo. Más que compartir información entre pares
(P2P) como en los sistemas de intercambio de canciones en formato MP3,
en este caso estaríamos hablando de una «producción P2P» (Goetz,2003)
(véase la tabla 5.1).

Según Weber (2004: 1), e! sistema de código abierto es un «experimen
to de construcción de una economía política -o sea, un sistema sosteni
ble de creación de valor y un conjunto de mecanismos de gobierno-»
basado en el derecho a distribuir libremente un producto. Estas nuevas ex
periencias «desafían algunas teorías convencionales sobre la organización
de la producción y a cómo ésta afecta y es afectada por la sociedad» (ibíd.:
8). Las preguntas que nacen a partir del códígo abierto son muchas ... ¿Por
qué miles de programadores de todo el mundo invierten tiempo y esfuer
zo en mejorar y hacer evolucionar un bien público? ¿Por qué un produc
to tan complejo como un sistema operativo -una especie de organísmo
con infinidad de líneas de código vinculadas entre sí- puede ser mante
nido en vida por una estructura global de voluntarios? Si para una empre-
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cables telefónicos y,más recientemente, líneas de televisión por cable. Más
parecida a un sistema telefónico, internet es un vector (carrier) de conteni
do pero no determina la naturaleza de ese contenido» (Marshall, 2004: 46).
Los flujos masivos de información -de cualquier tipo de información, la
única condición es que haya sido reducida a una serie de bits- atraviesan
esa red permitiendo diferentes niveles de comunicación (uno-a-muchos,
muchos-a-muchos, etcétera) y dando lugar a experiencias inéditas de in
tercambio social.

Las nuevas formas de distribución afectan en primer lugar a los viejos
medios y a los sectores tradicionales de la industria cultural. Las transfor
maciones del sector musical son paradigmáticas (Calvi, 2005). El mercado
discográfico mundial descansa mayoritariamente sobre un puñado 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 operación comercial. Éste ha sido el mo
delo de negocios de la discografia -y de otras ramas de la industria cultu
ral- a lo largo del siglo xx. Pero este esquema saltó por los aires apenas
iniciado el siglo XXI: las nuevas modalidades de distribución de contenidos
por medio de las redes digitales se han convertido en la pesadilla de las
empresas discográficas y en uno de los desafios más excitantes para los in
vestigadores interesados en los procesos de reproducción técnica. Mientras
los teóricos intentan con dificultad fotografiar un proceso muy dinámico,
las empresas y sus abogados tratan infructuosamente de bloquear lo que
por definición no se puede bloquear: una estructura reticular de intercam
bio de datos.

En los medios audiovisuales los espacios participativos comoYouTube
o Flickr están generando un proceso similar de intercambio. Si bien to
davía existen grandes límites debido al ancho de banda, la distribución
comercial de películas a través de la red va aumentando poco a poco
(Roberts, 2004). La industria cinematográfica, además, tiende a hacer
desaparecer las películas de 35mm para trabajar con cintas o discos digi
tales.

Diferentes factores coincidieron en la aparición de estas formas reticu
lares de distribución. A la digitalización que permite la reproducción infi-
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nita y perfecta de un original se deben sumar el desarrollo de nuevos algo
ritmos de compresión (MPEG, MP3, etcétera) que reducen las dimensio
nes de los archivos y el aumento del ancho de banda que acelera la transfe
rencia de información (Dobie, 2004: 205). A estos factores se agrega la
aparición de nuevas lógicas de distribución de la información alejadas del
espíritu comercial. Este ejercicio cercano a la economía del don (Piscitelli,
2001) sufrió un salto evolutivo al difundirse la práctica del ripping, que
consiste en convertir en formato MP3 una canción incluida en un CD de
audio. La aparición de servicios musicales P2P como el controvertido
Napster o eMule fijaron las coordenadas de este nicho comunicacional
dentro del ecosistema mediático 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 lógica, más allá de las diferentes plataformas y contenidos, es la
misma que permea el mundo de los blogs, los wikis o los proyectos de
computación distribuida como el SETI. Los masivos intercambios musi
cales con una lógica P2P no sólo obligan a las grandes discográficas a re
plantear su~ modelos de negocios (tratando de encontrar un nuevo equili
brio entre sus intereses y los de sus consumidores), sino que reabren el
debate teórico sobre los procesos de reproducción técnica y la creación de
redes colaborativas.Y todo hace pensar que estos procesos apenas están co
menzando. Teorizar las hipermediaciones implica aprehender estas trans
formaciones, analizar sus relaciones con las formas tradicionales de pro
ducción/distribución y comprender cómo modifican nuestra subjetividad
y el entorno en que vivimos.
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Economía política de las
hipermediaciones: los textos

El hipertexto es quizá la única metáfora que vale
para todas las esferas de la realidad

donde están en juego las significaciones.
P.LÉVY

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 comunicación. En este texto hemos decidido centrar nuestro análisis
en la digitalización, la reticularidad, la hipertextualidad, la multimedialidad y
la interactividad. Si en el capítulo anterior nos hemos extendido en algunas
de las consecuencias de la digitalización y en la aparición de una nueva lógi
ca participativa en los procesos de producción, en éste hablaremos de la
hipertextualidad y la multimedialidad, mientras que en el capítulo si
guiente -dedicado al consumo- abordaremos la interactividad.

Las hipermediaciones han generado una amplia gama de nuevos for
matos de comunicación, desde las novelas interactivas de finales de los
años ochenta hasta los videojuegos, pasando por producciones ya analiza
das como los weblogs o laWikipedia. La aparición de estas nuevas especies
en la ecología mediática está modificando todo el 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
cación. Vamos a por el hipertexto.

6.1. Del texto al hipertexto

En la segunda mitad de los años 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),
entró en los colleges y universidades estadounidenses no sólo como instru
mento para la producción de materiales de soporte a la educación, sino
también como argumento de debate teórico. Muchos descubrieron en es
tos sistemas un formidable instrumento educativo; otros relevaron intere
santes conexiones entre la tecnología hipertextual, las teorías hermenéuti
cas y el posmodernismo. Durante este período -últimos años de la
década de los ochenta y principios de los noventa- se escribieron cente
nares de articulas sobre la digitalización de la escritura. La masa de escritos
sobre los hipertextos alcanzó una cifra que superó holgadamente el más
completo catálogo de los hipertextos entonces disponibles en el mercado
(Scolari, 1994,2001).

Entre tantos artículos y libros las definiciones no escaseaban. Sin embar
go' aún no existía en la comunidad científica un acuerdo generalizado que
permitiera responder con cierta seguridad teórica a la pregunta: ¿qué es un
hipertexto? En la mayor parte de los casos el hipertexto se definía a través
de la negación del no menos confuso concepto de texto. Resulta evidente
que un campo de interpretaciones tan extenso podía ser aplicado a infini
dad de sistemas y productos muy diferentes entre sÍ. El hipertexto podía ser
muchas cosas a la vez: desde una novela interactiva como Ajiernoon.A Story,
de Michael Joyce, hasta un disquete dedicado al Antiguo Egipto, pasando
por un sistema colectivo de producción, un videojuego de aventuras am
bientado dentro de un castillo con laberintos, un quiosco informativo para
turistas o una red de ordenadores interconectados a nivel mundial. Si en los
años sesenta, en pleno furor estructuralista, todo era signo, a finales de los
ochenta, durante la explosión posestructuralista, todo era hipertexto.
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El hipertexto aparecía entonces como la solución definitiva a los pro
blemas de la educación y del tratamiento de la información. Algunos in
vestigadores llegaron incluso a pensar que el hipertexto podía servir para
reducir el odiado colesterol... N orman Meyrowitz, uno 'de los primeros
responsables del proyecto Intermedia en la Brown University, se presentó
a la Hypertext Conference (Pittsburgh, 1989) con una polémica e irónica
ponencia titulada «El hipertexto, ¿reduce también el colesterol?". Según el
autor, entonces el panorama era de total confusión. Todos hablaban de hi
pertexto, hipermedia, multimedialidad e interactividad pero nadie sabía
realmente a qué cosa se refería.A fin de cuentas, se preguntaba Meyrowitz,
¿qué es el hipertexto?:

En e! fondo todos pensamos y creemos que e! hipertexto es una visión, que
algún día existirá una infraestructura nacional e internacional capaz de sopor
tar una red -y una comunidad de conocimientos-e- capaz de conectar una
miríada de informaciones de todo tipo y para una enorme variedad de públi
cos. Cuando hablamos del hipertexto y de! hipermedia en términos de nues
tros sueños y pasiones, estamos hablando de tener la información de modo
natural en la punta de nuestros dedos. Puede ser que «hipertexto" sea un tér
mino demasiado estrecho [...] (1992:203).

Poco a poco el terreno semántico se fue asentando. La mejor manera para
definir al hipertexto, sostenía entonces el futuro profeta de la usabilidadJa
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 e! término genérico; hay varios motivos para excluir otros conceptos posi
bles corno «texto con ramificaciones», «texto con estructura gráfica», «texto
complejo" o «texto arborescente" [...] La mejor definición de hipertexto, que
cubre una gran variedad de tipos, es «estructura que no se puede imprimir de
modo apropiado» Esta definición no es ni muy específica ni profunda, pero
es la más apta [...] (l992b: 181).

Para el profesor de literatura inglesa de la Brown University y reconocido
teórico de la hipertextualidad George Landow -unos de los investigado
res más cercanos al enfoque deconstruccionista- el hipertexto cambia ra-
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dicalmente las experiencias a las que se refieren los términos leer, 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 párrafo
de una colocación dentro de un orden secuencial y amenazando con
transformar al texto en un caos, y 2) el hipertexto destruye la idea de un
texto unitario y estable. Esta pérdida de autonomía y unidad por parte
del texto conlleva a una remodelación 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 más activo, un lector que no sólo 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 aparición de nuevas formas de
escritura partieipativa. A modo de conclusión, Landow sostiene que

debemos abandonar los sistemas conceptuales basados en las ideas de centro,
margen, jerarquía y linealídad, y sustituirlas por las ideas de multilinealidad,
nudo, conexión y red. Casi todas las partes en causa ven en esta mutación de
paradigma, que señala una revolución en el pensamiento humano, una reac
ción de la escritura electrónica en relación con el libro impreso y sus ventajas
y desventajas.Esta reacción tiene implicaciones profundas para la literatura, la
instrucción y la política (1995: 143).

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

El texto es la forma de organizar la información en dos dimensiones. Con sis
temas de escritura muy variados, el hombre ha consegnido distribuir lineal
mente la información en una superficie. Entonces, si un texto es la organiza
ción de la información en una superficie, en un espacio de tres dimensiones
sería 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, imágenes, gráficos o partes de gráficos,
secuencias sonoras, documentos completos que a vez pueden ser hipertex
tos... Funcionalmente, un hipertexto es un ambiente para la organización 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 «según el modelo de la red o del rizoma» (1996: 155).
«El hipertexto -define desde Argentina Alejandro Piscitelli (1991)- es
un tipo de escritura no secuencial.»

Casi todas estas definiciones acuñadas en los años noventa presentan al
gunos puntos en común -la no secuencialidad de la lectura, la interacti
vidad, la (con)fusión entre los roles de lector y autor, la ausencia de cen
tro- que van caracterizando al hipertexto. De modo operativo se podrían
proponer dos visiones ideales del objeto-hipertexto, una restringida -al
go así como una «red textual modificable en permanente evolución»
que nos remite a la utopía nelsoniana y a las tecnologías colaborativas co
mo la Wikipedia, y a otra mucho más amplia que ve un hipertexto en
cualquier producto «más 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).'

Más allá de los debates sobre el grado de hipertextualidad presente en
los soportes digitales autónomos como el CD-ROM (al igual que la
WorldWide Web, Nelson nunca los consideró un buen ejemplo de hiper
texto), la mayoría de los investigadores tiende a reconocerse en una defi
nición de hipertexto que privilegia:

• la estructura reticular, descentrada, de los contenidos;
• la lectura no secuencial;
• la interactividad entre el usuario y el sistema;
• la redefinición de los roles de autor y lector.

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

1. Paraun análisis 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

Autor Detinición

Belletini (1996) Forma textualenciclopédica según el modelode laredo del rizoma.

Boijer (1991) Red de textosquepuedeserleída de diferentes maneras. Vehículo paralaescritura
creativa de laficción interactiva.

De las Heras (1991) Estructura queorganíza la información enunespacio detresdimensiones.

Landow (1995) Texto compuesto de fragmentos de texto y de íosnexoselectrónicos que losconectan
entre sí.

Lévy(1992) Conjunto denudosligadospor conexiones.

Meyrowitz (1992) Infraestructura nacional e internacional capazde soportarunared-y unacomunidad
de conocimientos- quepuedaconectarunamíríada de ínformaciones de todo tipo y
paraunaenorme variedad de públicos.

Nelson (1992b) Estructuras complejas nosecuenciales quenose pueden imprimir de modoapropiado.

Nielsen (1990) Estructura de documentos sinunorden quedetermine lasecuencia de lectura.

Piscitelli (1991) Tipode escritura no secuencial.

FUENTE: elaboración delautor.

ca como Hypercard, Supercard, Storyspace o el sistema Intermedia -una
red de documentos utilizada por los docentes y estudiantes de la Brown
University- permitían la manipulación de los textos y la creación de en
laces sin que el usuario tuviera que conocer los principios de la programa
ción. Así 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 afierjorge Luis Borges).Tres años más tar
de MichaelJoyce publica Afternoon.A story, la novela interactiva más citada
y analizada de los últimos años. En 1991 Moulthrop reincide con Vietory
Carden, una de las obras más interesantes del género interactivo. Entonces
se vivía el momento de mayor entusiasmo. Con Hypertext. The Convergence
01Contemporary Critical Theory and Technology, de 1991, George Landow
delinea un nuevo campo de investigación, los estudiantes escriben decenas
de tesis y ensayos sobre Afternoon y en las conferencias los programadores
hablan, con cierta emoción, de Jacques Derrida y los ingenieros se excitan
con el rizoma de Deleuze y Guattari:
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Cuando los proyectistas de softwareleen las páginas de G/as o De la gramatolo
gía, encuentran un Derrida digitalizado e hipertextualizado;y cuando los teó
ricos de la literatura leen Líterary Machines encuentran un Ted Nelson decons
truccionista o posestructuralista. Estas desconcertantes- identificaciones
pueden verificarse porque en las últimas décadas la teoría literaria y el hiper
texto informático, áreas de investigación aparentemente desconectadas, se
acercaron cada vez más (Landow, 1995:3).

Al mismo tiempo se reactivaron complejos modelos teóricos para tratar de
encuadrar estas nuevas experiencias narrativas. La recopilación Hypertext
Theory, editada por Landow en 1994, constituye un óptimo ejemplo de
(meta)literatura científica sobre la literatura hipertextual. Los autores, re
cuperando conceptos de Cenette, Wittgenstein, De Certeau, Prigogine,
Lacan y del imprescindible Derrida, dedicaban varios centenares de pági
nas a describir la ficción interactiva, un interesante fenómeno literario so
bre el cual todos tenían algo que decir. Esta primera fase de producción
hipertextual nos deja un puñado de hipertextos y una inmensa red de
construcciones teóricas (Scolari, 2001).A pesar de las críticas de Nelson,la
World Wide Web fue el fenómeno que permitió que el hipertexto aban
donase las cátedras donde reinaban las French theories de Barthes, Foucault
y Derrida para convertirse en una experiencia cotidiana de masas. Si con
siderarnos que los productos off-line realizados en soportes digitales corno
el CD-RüM son corno un primer y parcial ejercicio de gimnasia hiper
textual, queda claro que debernos orientar nuestra mirada teórica hacia la
web, el lugar donde los usuarios están viviendo las auténticas experiencias
hipertextuales.

6.2. Del hipertexto al hipermedia

El hipertexto siempre incluyó al hipermedia.Tanto en las reflexiones pio
neras de Bush (2001) corno en los trabajos de Engelbart (2001) y Nelson
(1992a) el hipertexto estaba destinado a contener y enlazar no sólo docu
mentos escritos sino también fotografías, gráficos, sonidos y representacio
nes tridimensionales. En el apartado 2.1.6 ya describirnos los diferentes
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A comienzosdel nuevosiglo el estándartecnoestéticodesciendede
Flash, un software queimpusola gráficavectorial-compuestapor pun
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afloran en el ecosistema mediático, lo que está pasando en el medio televi
SIVO.

La televisión es el medio de masas por excelencia, el canal audiovisual
que llega a mayor cantidad de consumidores y, sin duda; la experiencia
comunicacional más impactante del siglo xx. Nacida como medio uni
direccional e impregnada de una ideología de servicio público en Euro
pa -mientras que en Estados Unidos su espíritu fue siempre comer
cial-, en los años ochenta la televisión comenzó a vivir un proceso de
transformación. Los grandes monopolios estatales (la BBC inglesa, la
RAI italiana, etcétera) debieron compartir su espacio con las nuevas ca
denas privadas. La multiplicación de los canales tuvo sus consecuencias en
la economía televisiva -la segmentación de las audiencias- y en las
formas de consumo -ahora fragmentado al ritmo del zapping--. Esta
transformación fue definida por Umberto Eco (1983) como el paso de
la paleotelevisión a la neotelevisión. La neotelevisión arrasa la oposición en
tre información y entretenimiento, y al anular las diferencias entre reali
dad y ficción sumerge al espectador en un flujo televisivo que lo acom
pañará a la largo de la jornada. La televisión, en esta fase, comienza a
verse y a representarse a sí misma. Este momento coincide con la pro
gresiva espectacularización de la política europea y latinoamericana en
los años ochenta. Todas estas mutaciones neotelevisivas se agudizan y
aceleran en la década siguiente, cuando la televisión comienza a com
partir su espacio con los ordenadores y las redes digitales.

Estas transformaciones son tan profundas que la misma oposición entre
paleo y neotelevisión aparece desdibujada, casi anticuada y a menudo impo
tente para teorizar el surgimiento de nuevas prácticas 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 hipertelevisión para definir este
momento de la evolución mediática.' Analizaremos algunas características
de la hipertelevisión:

S.Algunos investigadores han propuesto otros términos para hablar de la televisión de la
era digital. Por ejemplo ya existen un par de textos que han apostado por el concepto de
postelevisión (Piscitelli, 1998; Ramonet, 2002).
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• Multiplicidad de programas narrativos: en la ficción hipertelevisiva las his
torias se multiplican y las aventuras de sus personajes se entrecruzan
formando una compleja trama argumental (Iohnson, 200S).A diferen
cia de las viejas series basadas en relatos lineales y unitarios -por ejem
plo el detective Colombo se concentraba en un delito y el resto de los
personajes tenía un rol secundario en el relato-, las nuevas produccio
nes tienden a proponer un tejido narrativo denso, con personajes nunca
secundarios. Corno ejemplo de esta complejidad narrativa podernos
mencionar las historias que se entrelazan en series corno ER (Urgencias,
en España; Sala de emergencias, en América Latina) 24 o Six Feet Under
(A dos metros bajo tierra) o en reality shows corno Gran Hermano o Supervi
vientes. Corno diría Greimas, en estas producciones hipertelevisivas nos
encontrarnos al mismo tiempo con decenas de «sujetos corriendo de
trás de los objetos».

• Fragmentación de la pantalla: la interfaz de la televisión se está adaptando
para competir con los hipermedios. La fragmentación de la pantalla
(corno en los noticiarios de CNN o en ficciones corno 24) es un claro
ejemplo de adopción de formas visuales provenientes de las interfaces
visuales. Si bien algunos directores cinematográficos habían incorpora
do este tipo de estética en sus producciones -recordarnos por ejemplo
la escena del baile en Carrie (Brian de Palma, 1976)-, en el caso de la
hipertelevisión no estarnos frente a trabajos de autor sino a produccio
nes pertenecientes al mainstream. Las multipantallas, además, refuerzan la
presencia de varios programas narrativos que se desarrollan de manera
simultánea. Al fragmentarse en varias ventanas, la interfaz de la televi
sión termina por simular la pantalla de un ordenador. Esta mutación 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 hipertelevisión 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
sucesión rápida e implacable de planos, historias y movimientos de cá
mara no da respiro al telespectador. En el caso específico del discurso
informativo, la media hora de noticias termina convertida en una rápi-
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Figura 6.1.
Las multipantallas hipertelevisivas

24 (FüX,2ÜÜl-2ÜÜ8)

da enumeración de nombres, rostros,lugares y temas (Sánchez Noriega,
1999).

• Intertextualidad desenfrenada: la cita, homenaje o robo descarado de otros
textos es una de las características de la estética posmoderna que emer
ge de las pantallas de la hipertelevisión. Lo que en los años noventa fue
un ejercicio limitado ~valgan como ejemplo las repetidas citas al uni
verso del horror y la ciencia ficción llevadas adelante por Expediente X,
la serie más innovadora de esa década (Scolari, 2005c)~ ahora es el pan
cotidiano de la mayoría de las producciones televisivas. Además la hi
pertelevisión, ampliando un gesto ya presente en la neotelevisión, se
canibaliza y autoconsume dando lugar a la llamada metatelevision (Car
Ión, 2006).

• Extensión narrativa: los relatos de la hipertelevisión no se agotan en un
capítulo o ni culminan al final de la temporada, ya que se extienden a
través de los años. Esta característica ~que nos reenvía a las estructuras
folletinescas del siglo XIX y a buena parte de los géneros de masas del
XX~ se ha acrecentado en la primera década del siglo xxr.También en
este caso Expediente X marcó en los años noventa una tendencia que
las nuevas producciones hipertelevisivas supieron adaptar a las nuevas
lógicas multimedia. Por ejemplo la trama del vídeojuego y los cómics
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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 transmediático (transmedia storyte
lling) .

• Ruptura de la secuencíalidad: si bien esta tendencia, al contrario de lo que
sucede en el cine, en la televisión es marginal, nos interesa remarcar la
existencia de producciones totalmente construidas con la lógica 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 y se suele encontrar en algunos episo
dios de las series mencionadas (Expediente X y House).

Todas estas propiedades que caracterizan a la hipertelevisión se pueden
hacer extensivas a muchas producciones (hiper)cinematográficas como los
largometrajes Pulp Fiction (Tarantino, 1994), Memento (Nolan, 2000),Amo
res Perros (González Iñárritu, 2000),21 Gramos (González Iñárritu, 2003),
Crash (Haggis, 2004), Sin City (Rodríguez y Miller, 2005) o Babel (Gonzá
lez Iñárritu, 2006).' Pero el dato más importante es el siguiente: casi todas
las características de la hipertelevisión que hemos indicado, desde la frag
mentación 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 navegación en internet, los
videojuegos o el trabajo multitasking con diferentes aplicaciones-ventanas
al mismo tiempo.

A estas tendencias les podríamos sumar muchas otras, desde la aparición
incipiente de lógicas colaborativas -donde los usuarios participan en la
generación de contenidos y en su distribución en línea como sucede en
YouTube--- hasta el desarrollo de nuevas formas de consumo asincrónico.

6. Las contaminaciones entre el lenguaje cinematográfico y las experiencias hipertextua

les han sido hasta ahora las más estudiadas (Manovich, 2001;Taddeo, 2007). El libro de la ita

liana Gabriella Taddeo se titula, precisamente, Ipercinema.
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Lo que en su momento introdujo el videorreproductorVHS -poder ver
una película cuando el espectador lo deseaba, sin depender de la progra
mación del canal-ahora se volverá una práctica cotidiana gracias a la di
fusión de dispositivos digitales de reproducción. Además, los-usuarios de la
hipertelevisión 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 televisión interactiva? Éste es un debate abierto. Hasta ahora
los prototipos no han dado resultado: los espectadores sólo quieren ver tele
visión y no interactuar con ella como si fuera un videojuego. Según Berger,
(da TV es la TV, y la mayoría de la gente está 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 la TV»
(2004: 280).8

Como el objetivo de este texto no es desarrollar una semiótica de la hi
pertelevisión, nos quedamos con la siguiente hipótesis: estamos en presen
cia de una estética audiovisual imposible de entender si no la vinculamos
con la difusión 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
pertelevísión exige a sus telespectadores nuevas competencias interpretati
vas que se cultivan, más que en los libros o en la misma televisión, en los
entornos digitales interactivos. En otras palabras, la hipertelevisión necesi
ta un consumidor formado no tanto en la cultura del zapping -que ca-

- 7. http://www.amazon.com.
8.Todas estas reflexiones e hipótesis deben ser tomadas «con pinzas».El sector del ecosis

tema mediático donde la televisión se recombina con la web atraviesa una fase de plena ac
tividad y las teorías no alcanzan a aprehender los procesos que allí se verifican. Con los telé
fonos móviles y la Televisión Digital Terrestre (TDT) está pasando algo similar: se está
desarrollando el sistema tecnológico de la transmisión y la recepción pero tenemos pocos
indicios sobre cómo serán sus contenidos. No debería sorprendernos si el problema, al me
nos en la primera fase, se soluciona de manera parasitaria, remedando los contenidos de los

otros medios.
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racterizaba a la neotelevisión- sino en los videojuegos y las experiencias
de navegación hipertextual."

Desde una perspectiva teórica sería un error considerar estos tres tipos
televisivos como una sucesión de estados o etapas.Así como la paleotelevi
sión siguió viva dentro de la neotelevisión, la hípertelevisión las engloba a
ambas y las combina con las nuevas formas interactivas y colaborativas. En
este sentido algunas características de la hipertelevisión -como la frag
mentación, la intertextualidad o la tendencia a invadír los espacios priva
dos- ya eran evidentes en la producción neotelevisiva.

Sin caer en faciles utopías ní pretender hacer futurología, podemos sos
tener que se perfila un nuevo tipo de consumo televisivo caracterizado por
una recepción fragmentada, ubicua y asincróníca: un programa díferente en
cada dispositivo a la misma hora. Esta imagen rompe con medía siglo de te
levisión sincrónica y derriba más de una teoría sobre la pantalla chica. Pero
el cataclismo teórico llega por el lado del más sutil y polémico pensador de
la televisión. 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 así, dentro de la cultura electrónica, 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 implicará la pérdida de este sentido comunitario
-que la vieja televisión tan bien garantizaba- están todavía por descubrir.

6.3.1. Transmedialidades

Debería quedar claro que la hipertelevisión no es un fenómeno que se
agota en la pequeña pantalla hogareña: estamos hablando de un discurso

9. Debería quedar claro que la conformación de esta nueva estética no es un proceso li
neal ni atribuible en exclusiva a las pantallas interactivas y las narraciones hipertextuales. Por

ejemplo, la difusión de los manga en Occidente a partir de los años ochenta -un tipo de
cómic con ritmos frenéticos, casi sin texto y con una composición de sus páginas altamente
fragmentada (Scolari, 1999)- también ha contribuido al nacimiento de las nuevas textuali
dades audiovisuales.
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audiovisual que se expresa tanto en los televisores corno en los dispositivos
portátiles (teléfonos móviles, lectores de MP3 con funciones vídeo, mini
consolas de juegos, etcétera) o en un ordenador. No es por casualidad que
la brevedad -motivada por los tiempos lentos de descarg_ sea una de
las características de los vídeos en la web. Estos vídeos, al ser mucho más
cortos, están más cerca del videoclip o del trailer que de la serie televisiva
o el largometraje; además, las producciones audiovisuales realizadas para la
WorldWideWeb o los dispositivos móviles promueven una estética donde
la cámara se acerca a la acción (laspantallas son muy pequeñas) y los movi
mientos del objetivo deben ser menos rápidos (el frame rate de la web es
inferior al televisivo) (Roberts, 2004: 111).

Las contaminaciones entre viejos y nuevos medios son recíprocas. Hoy
la estética de la webcam nacida en internet se puede apreciar en numero
sos programas televisivos realizados con cámara oculta -desde Gran Her
mano hasta las series con gags cómicos- y en algunas producciones cine
matográficas corno My Little Eye (Evans, 2002). Estas contaminaciones
entre pantallas grandes, pequeñas y portátiles son el caldo de cultivo se
miótico donde se genera la estética del discurso hipertelevisivo. Según
Sánchez Noriega (1999),

el dispositivo televisual, en su pretensión totalizadora, muestra la transmedia
lidad y la transdiscursividad con que son comprensibles hoy los textos audio
visuales. Vídeo, CD-ROM, cine, televisión 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 carácter
híbrido: las habituales distinciones de información y opinión, espectáculo 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 imáge
nes espectaculares o el entretenimiento que propicia la cultura.

Veamos otro ejemplo de contaminación intersemiótica. Si la interfaz de la
televisión no permite la interacción, entonces la mejor manera de reme
dar a la World Wide Web es simulando la acción de usuario en la pantalla.
Por ejemplo en programas corno Pop-up video (MTV), a medida que se
emite un videoclip se van abriendo ventanas con información relativa al
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grupo musical u otras trivialidades (trivia) de su filmación (véase la figura

6.2).

Figura 6.2.

Simular la interacción
Pop-up video (MTV,2000)

La difusión de internet y los videojuegos debería 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 fiscalización implacable de las omnipresentes cá
maras- se extiende a la web, tal corno sucede en los portales oficiales de
Gran Hermano. El televidente puede seguir la vida de los participantes có
modamente sentado en el living de su casa o desde la oficina. Esta conti
nuación de la televisión por otros medios sirve también para construir una
lealtad a la marca (Marshall, 2004: 97).

La reality television, además, genera un discurso que se caracteriza por pa
recer un producto amateur, desprolijo y sin editar. Las decenas de cámaras
desplegadas por la casa de Gran Hermano crean esta idea de visión en vivo y
en directo sin intervención técnica.Y en el caso del canal web el usuario
elige las cámaras desde las cuales puede seguir la historia, realizar su propio
montaje y contribuir de manera (inter)activa en la construcción del sentido
del texto. Pero ¿estarnos todavía hablando de televisión o de un videojue
go? La experiencia que acabarnos de describir no se aleja mucho de The
Sims, 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 5ims (Maxis Studio, 2000-2006)

Desde la perspectiva de las hipermediaciones, estas contaminaciones legi
timan nuevas interpretaciones teóricas. Después de varias décadas de ex
periencias videolúdicas, algunos teóricos 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 teóricos?Ven que la producción cinematográfica es un pro
ceso participativo similar al desarrollo de un software. Según Marshall, «los
productores de Hollywood son diseñadores de software muy sofisticados»
(2004: 76), sólo que en vez de programar interacciones, crean imaginarios.
Según 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.

• Interactividad: para competir con los medios digitales, los old media de
ben simular la interactividad. Como ya dijimos a propósito de la hiper
televisión, esta simulación puede adoptar la forma de un estilo narrati
vo acelerado típico de algunos videojuegos, fragmentación de la
pantalla, multiplicación de los programas narrativos, etcétera.
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ducción 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 teóricos de! código abierto como los filósofos
del arte de la posproducción recurran al concepto de bazarpara metafori
zar e! nuevo entorno cultural donde desarrollan sus actividades:

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

Este mercado al aire libre es un referente ineludible para los artistas con
temporáneos. Es una forma colectiva, caótica, en constante mutación, que
no depende de una única autoridad y que se presenta como el resultado
de múltiples contribuciones de sus participantes. Allí también se consoli
dan relaciones humanas, más allá de los procesos de industrialización, al
mismo tiempo que se recupera la esencia original del mercado: un lugar
de transacción comercial pero también de convivencia social, conformado
por el cruce de muchas conversaciones.

Lo que Bourriaud identifica en e! campo del arte también es moneda
corriente en el ámbito de las hipermediaciones. La disolución de las fron
teras entre productor y consumidor atraviesa e! mundo de la producción:
si la teoría del hipertexto llenó páginas y más páginas con sus reflexiones
sobre la transferencia de poder desde el autor al lector, y la new economy in
sistió con la aparición del prosumidor (productor + consumidor), ¿por qué
deberíamos sorprendernos cuando Bourriaud sostiene la caída de este
muro y propone una «igualdad», una «idéntica relación» entre estas dos fi
guras? Las obras del artista posproductivo (Bourriaud no se cansa de enu
merar ejemplos, desde instalaciones hasta producciones vídeo o multime
dia) nos ubicarían un paso más allá de la opera aperta de Umberto Eco
(1962).Ya no estaríamos 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 práctica 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 interacción y le hacemos decir (hacer) cosas impensables para su
creador (Scolari, 2004). Bourriaud sostiene que «el uso es un acto de mi
cropiratería, el grado cero de la posproducción- (2004: 23).

Tanto Marcel Duchamp como Karl Marx coincidían en que e! consu
mo se puede equiparar a la producción. Este cruce entre crítica social mar
xista y filosofía del arte, la Internacional Situacionista lo llevó hasta su má
xima expresión. En 1956 Guy Debord publicaba El modo de empleo del
desvío, un texto donde desplegaba su programa artístico:

En conjunto, la herencia literaria y artística 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 obstinan en llamar citas (en Bou
rriaud, 2004: 40).

BourriaJ,ld 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 reapropiación del resultado de! trabajo ajeno para producir nue
vas obras. Esta lógica posproductiva, que durante un siglo fue patrimonio
exclusivo de las vanguardias artísticas, se está desplazando al centro de la
industria cultural. Una teorización sobre las hipermediaciones debe supe
rar la lectura que entendía que el consumidor, en e! mejor de los casos, era
un simple sujeto activo que resignificaba los contenidos e instauraba tácti
cas de resistencia -una interpretación necesaria que permitió romper
con la imagen de! televidente manipulado por la pantalla-, para ir un po
co más allá, al territorio donde el consumo se vue!ve producción, y la crea
ción intertextualidad manifiesta.
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Economía política de las
hipermediaciones: el consumo

Don't look fOY themeaning, lookfoy the use.
L.WITTGENSTEIN

7.1. El consum.o hiperm.ediático

Cambian los procesos de producción, cambian las textualidades... también
las formas de fruición se transforman. El diario no se lee como hace dos o
tres décadas,la música se consume de otra manera y las vías de acceso a los
contenidos audivisuales no son las mismas.Veamos lo que está pasando en
este último sector.

El avance de una estética hipertelevisiva está haciendo emerger nuevas
formas de consumo audiovisual. El aumento de los canales que están a dis
posición del espectador gracias a la difusión tecnológica (cable, satélite,
TDT, etcétera), el éxito de plataformas colaborativas como Youtube y la
dispersión 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 televisión dependia de la resistencia
del televidente a cambiar de canal (la llamada stickiness). En ese contexto,
los programadores de los canales
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diseñaban una noche de televisión alrededor de esta inercia con programas lí
deres como los noticiarios y comedias importantes que podían sostener co
medias y dramas más volátiles. Los televidentes actuales siguen más de un pro
grama en su escape activo de los comerciales. El channel s]Jrfing, como su
nombre indica, es una actividad cercana al web surfing [... ] (Marshall, 2004:90).

Según Marshall, la televisión se nos presenta como un medio bisagra; es al
mismo tiempo «una precursora de la cultura de los nuevos medios pero, a
la vez, un medio viejo que se está transformando en un interesante híbri
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 evolución, la televisión
se ha vinculado a videograbadoras, cámaras, mandos a distancia, antenas
vía satélite, descodificadores, lectores DVD, etcétera, los cuales fueron mo
dificando las formas de consumo. Los nuevos dispositivos de recepción di
gitales permiten un consumo mucho más flexible; ahora el espectador
puede grabar programas, detener una transmisión y retomarla más tarde en
el mismo punto, evitar las pausas publicitarias, etcétera.

Por otro .lado asistimos a una proliferación de medios (hoy podemos
consumir información 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 disposición una cantidad de contenidos inimaginable hasta hace
pocos años. La multiplicación de las emisoras radiofónicas y los canales te
levisivos en la segunda mitad del siglo xx sólo fue el anuncio de la llegada
de la web, con sus millones de bases de datos, páginas y enlaces. Quizás el
fenómeno más 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 disposición.

Los mercados culturales se extienden gracias a la expansión de la oferta
de productos. Este proceso está convirtiendo una economia basada en los
hits (muchos consumen un puñado de productos exitosos) en otra fundada
en los nichos, donde el mercado se expande por la difusión de productos
muy específicosVarios factores están haciendo posible esta transformación,
desde la difusión de la red digital hasta el desarrollo de sofisticadas tecnolo-
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gías como los potentes motores de búsqueda, los filtros que nos permiten
encontrar lo que buscamos e identificar productos similares y los progra
mas que facilitan la producción y distribución de videos, fotos y audio.

Este fénomeno -bautizado como la «larga cola» (long tail¡ por Chris
Anderson (2006)- está transformando el mercado de los bienes cultura
les. Cualquier grupo musical puede tener un espacio en la red y desde ahí
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 más de los que caben en el mayor negocio de música
o librería. Si bien el mercado musical han sido uno de los primeros afecta
dos por este fenómeno, sus consecuencias ya son visibles en el sector de la
información (Wikipedia, Ohmynews)' o las producciones audiovisuales
(YouTube). Esto nos obliga a reescribir la economia política de la comu
nicación y,sobre todo a los nuevos comunicadores, a replantearse sus estra
tegias de desarrollo profesional e inserción en el mercado laboral.

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

7.1.1. Del receptor al usuario

A lo largo de su historia, las teorías de la comunicación de masas se ocupa
ron, con interés diferenciado, de los destinatarios. Ahí donde la Escuela
Crítica liquidaba en unos pocos párrafos a esas «masas engañadas ... que in
sisten en la misma ideología que los esclaviza» (Adorno y Horkheimer,
1981: 404), la Mass Communication Research dedicó todas sus energías empí-

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

2. http://english.ohmynews.com.
3. Para un recorrido paralelo y complementario al que proponemos, basado en la serie

receptor-usuario, véase García Canclini (2007) y su análisis de la serie lector-espectador
internauta.
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ricas a comprender los comportamientos de esas audiencias. Podría decirse
que los receptores, las audiencias, los efectos, los líderes de opinión y 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 excepción: 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. Así, del receptor engañado y alienado de Fráncfort
se pasó al receptor activo y resistente de Birmingham o Bogotá.

Los receptores -un concepto impregnado de teoría de la informa
ción- no siempre fueron reconocidos por ese nombre: a las audiencias, de
inspiración empírica o cultural, la semiótica prefirió el concepto de lector
o, 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 bautizó como lector modelo (Eco, 1979) o enunciatario
(Greimas y Courtés, 1979). ¿Como nombran los teóricos de la comunica
ción interactiva a sus receptores? Ahora son todos usuarios (users).

Tras un primer vistazo lo que diferencia al viejo receptor del usuario es
la dimensión interactiva del consumo digital: frente al telespectador pasivo
hipnotizado por el tubo catódico se erige el usuario interactivo, un sujeto
que no da tregua a los dispositivos de interacción (ratón,joystick, teclado)
y que se mueve ágihnente en una red de documentos interconectados. Co
mo ya vimos, esto implica sostener que el receptor predigital era pasivo y
no practicaba ninguna interacción con los textos, cuando sabemos que la
semiótica, las teorías de la recepción 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 el estudio de
los públicos. Pero estas metodologías comenzaron a hacer aguas cuando la
televisión hizo estallar el concepto de audiencia por la introducción en los
hogares del cable, el satélite y el vídeo. 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 volvió muy dificil: «[... ] "ver la televisión" es,
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hoy, un conjunto de conductas indisciplinadas y caóticas» (Ang, 2000:
190). La web no hizo más que aumentar la entropía de estos procesos. A
diferencia de la televisión, que generaba una experiencia telestética co
mún, 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
simultáneo de la pantalla televisiva.Algunos teóricos en ese caso prefieren
hablar de «audiencias laxas» (loose-audiences) (Burnett y Marshall, 2003:
40). Estos investigadores proponen alejarse del concepto de audiencia y, en
sintonía con los planteamientos de los estudios culturales británicos, 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 mayoría
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 capítulo anterior, el estallido de la 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 demás, lo que se
rompe es la simultaneidad que caracterizaba a los medios electrónicos.
Durante varias décadas nos acostumbramos a compartir la pantalla televi
siva o los altavoces radiofónicos. Por más que estuviéramos sólos en nues
tras casas frente al televisor o la radio, sabíamos que cuanto menos unos
miles de personas estaban en ese mismo momento compartiendo nuestra
experiencia. La navegación en laWorld Wide Web o el consumo hiperte
levisivo generan prácticas de fruición asincrónicas. De esta manera las hi
permediaciones se alejan de las formas de recepción que favorecían los
medios electrónicos y,en cierto sentido, se acercan a la lectura tradicional.
El invento de Gutenberg multiplicó la cantidad de libros que circulaban
por el planeta pero cada lector elegía cuándo y dónde quería leer su texto.
En esta línea de razonamiento podría 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 móviles de última generación y los libros no es tan grande como
parecería: ambos nos permiten acceder a los contenidos anytime, anywhere.

En la primera fase de desarrollo de laWorldWide Web -que podemos
situar entre e! año 1993, cuando se difunde Mosaic, el primer navegador
con interfaz gráfica, hasta 1998, cuando comienzan a desarrollarse nuevas
aplicaciones como los weblogs- la red favorecía un consumo individual
de información basado en el modelo de! broadcasting. Si bien existían co
munidades virtuales, la mayoría 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 línea. El consumidor no sólo
deja de ser un consumidor individual, sino que también abandona el rol
de simple consumidor para convertirse en prosumidor. Incluso las formas
o acciones más básicas de la navegación -buscar un término en un motor
de búsqueda o vagar por laspáginas de un sitio--- implican la producción de
información por parte del usuario que el sistema recupera, procesa y utili
za para enriquecer la experiencia de otros navegantes. A finales de los años
noventa esta «dimensión productiva del usuario» (Marshall, 2004: 51) se
expandió hasta hacer eclosión gracias a los weblogs, wikis y otras platafor
mas para contenidos generados por los usuarios (user-generated contents}?
Incluso podría decirse que en algunos entornos hay más producción (y
productores) de información que consumidores.

7.2 Usabilidades

En la década de los ochenta se manifestó, en las teorías de la comunicación
de masas, cierto interés por las gratificaciones de los receptores, no tanto a
escala de contenidos sino de proceso. Este enfoque distinguía la satisfac
ción del espectador en dos aspectos, uno vinculado a la recepción de los
mensajes y otro al consumo del medio (Burnett y Marshall, 2003: 154).
Las hipermediaciones sitúan esas gratificaciones de! uso en primer plano."

5. http://en.wikipedia.org/wiki/Usec.generated_content.
6. No se entiende de otra manera que los jóvenes disfruten tanto con algunos videojue

gas narrativamente muy pobres: el goce está en el uso, en la interacción, y no en la trama o
el contenido (Scolari, 2004).
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De esta manera se abre un interesante abanico de posibles interlocutores
para una teoría de los procesos de hipermediación que no puede dejar de
conversar con los estudios de la interacción persona-ordenador (IPO) y
las investigaciones sobre la usabilidad. Desde el momentoen que el espec
tador toma el joystick en sus manos y se convierte en usuario, una nueva
agenda de investigación, con sus propios métodos e hipótesis de trabajo, se
incorpora a los tradicionales estudios sobre las audiencias.

7.2.1. De la IPO a la usabilidad

Veamos rápidamente cuál ha sido la evolución de las investigaciones sobre
la interacción persona-ordenador. El interés científico 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 ingeniería de los factores hu
manos o la ergonomía. Una de las más importantes referencias de
protoestudios de usabilidad se encuentra en las investigaciones de Frede
rick W Taylor dedicadas al Scientific Management a principios del siglo xx.
Taylor, un. pionero en el estudio del uso del tiempo y los movimientos de
los obreros en las líneas de producción, sostenía que

el enorme ahorro de tiempo y, en consecuencia,el incremento de la produc
ción que es posible alcanzar eliminando movimientos inútiles,y sustituyendo
los movimientos lentos e ineficientes por otros rápidos [... ] sólo se puede
desarrollar completamente después de haber comprobado personalmente la
mejora que aporta la aplicación de estudios de tiempo y movimiento [... ]
(1964: 30).

Los trabajos del matrimonio Gilbreth (2003), la aparición del radar duran
te la Segunda Guerra Mundial y el desarrollo de cabinas de pilotaje cada
vez más complejas, sumadas a algunas reflexiones teóricas como las de Lic
k:lider (2001) dedicadas a la simbiosis persona-ordenador, son algunos de
los hitos de esta historia. Pioneros de la ergononúa, los Gilbreth profundi
zaron en los estudios de Taylor y aplicaron sus principios al trabajo hogare
ño, por ejemplo al diseño de cocinas más funcionales. La tecnología bélica
también abrió nuevos horizontes al estudio de las interacciones. La apari
ción de situaciones inéditas -como la de un piloto interpretando infor-
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maciones provenientes del radar en situación de combate- o el diseño
cada vez más complejo de los cockpits -los aviones comenzaban a incor
porar decenas de relojes, luces, indicadores y dispositivos de navegación
impulsaron la investigación en este campo. Los estudios sobre la IPO y las
investigaciones destinadas a aumentar la efectividad del software se difun
dieron a partir de los años ochenta como consecuencia de la aparición de
los primeros ordenadores personales con interfaz gráfica (Badre, 2002). La
situación era inédita: hasta ese momento los operadores de los sistemas in
formáticos habían sido programadores que conocían el lenguaje de la má
quina o técnicos especializados que sabían moverse en las interfaces alfa
numéricas de los sistemas mainframe. Con las interfaces gráficas cualquier
persona, incluso sin formación específica, se transformaba en usuario po
tencial de un ordenador. Podría decirse que e! Macintosh -el ordenador
personal con interfaz gráfica introducido por Apple en 1984-- inventó al
usuario, una figura nueva que se caracterizaba por no tener una gran expe
riencia informática y por poseer entre sus manos un objeto maleable, mul
tifuncional y abierto a la exploración.

El campó de investigación se institucionalizó durante esa década.' A
medida que los dispositivos de interacción dejaron de ser alfanuméricos
-como el sistema MS-DOS- y fueron adoptando la forma de las inter
faces gráficas -como los sistemas Macintosh, Amiga o Windows- la
nueva disciplina fue desplegando su agenda de investigación, perfeccio
nando sus métodos y consolidando su diccionario (Schneiderman, 1998).
La aparición de la figura de! usuario y la difusión masiva de los ordenado
res personales incrementaron la necesidad de desarrollar métodos para op
timizar e! uso de las interfaces digitales. Por un lado se afinaron nuevos ins
trumentos para el análisis de la usabilidad de los programas;" por otro se

7.E! Grupo de Trabajo en Interacción Persona-Ordenador (SIGCHI en inglés) de laAs

sociation fOI Computing Machinery (ACM) organizó en 1982 la primera conferencia dedi

cada a los Factores humanos en los sistemas de computación (Human Pacrors in Computing
Systems), la cual se transformaría, con el paso de los años, en la conferencia anual SIGCHI.

8. Los estudios de la usabilidad aplicados al software tienen como objetivo optimizar su
utilización para evitar que el operador divague por la interfaz realizando operaciones inúti

les o pierda tiempo tratando de desentrañar alguna función inexplicable. Los estudios de la
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crearon principios de diseño (guidelines) destinados a garantizar buenas
interacciones. Al mismo tiempo se fueron abriendo camino nuevas filoso
fías de proyecto como el «diseño centrado en el usuario» (user-centered de
sign) (Norman, 1990).

La ingeniería de la usabilidad se desarrolló a partir de los años ochenta y
se ocupaba de cuestiones como la facilidad de uso del software, la dismi
nución de los errores durante la interacción o la satisfacción de los usua
rios. En este contexto la Organización Internacional para la Estandariza
ción (ISO) propuso dos definiciones de usabilidad, una centrada en el
producto y otra en el usuario:

• ISO/lEC 9126: «La usabilidad se refiere a la capacidad de un software
de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en
condiciones específicas de uso». Esta definición 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.

• ISO/lEC 9241: «Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfacción
con la que un producto permite alcanzar objetivos específicos a usua
rios específicos en un contexto de uso específico». Esta definición, al
estar centrada en el usuario y en la experiencia de utilización, comple
menta a la anterior.

El discurso sobre la usabilidad se realimentó con otros conceptos como la
desaparición (invisibilidad) de las interfaces o la transparencia de los pro
cesos de interacción. Una interfaz que respeta los principios de usabilidad
debería 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
interacción en algo natural, casi automático, apenas percibido por el usua
rio. Los diseñadores y expertos en usabilidad no se cansan de repetir que la
mejor interfaz es aquella que no se siente (Norman, 1990, 1998). La ex
pansión de laWorldWideWeb en la segunda mitad de la década de los no-

usabilidad se ocupan de identificar secuencias de interacción inútilmente largas (o incohe
rentes), dispositivos no estándar o difíciles de comprender, etcétera Para un panorama gene
ral se pueden cousultar a Nielsen (1993) y Rubin (1994).
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venta no hizo más que aumentar la necesidad de contar con interfaces
usables. En pocos años millones de personas sin ningún tipo de experien
cia informática se encontraron frente a una pantalla poblada de iconos, en
laces, carpetas, documentos y botones. De esta manera la usabilidad pasó
del software a la red digital. En este contexto se consolidaron algunos sa
beres y especialistas -como el danés ]akob Nielsen- que se encargaron
de difundir la buena nueva entre diseñadores, programadores e investiga
dores de la comunicación digital.

La usabilidad integra dos grandes campos: 1) un conjunto de métodos y
técnicas de análisis, y 2) una serie de principios o guidelines destinados a
orientar el trabajo de los programadores y diseñadores de interfaces. En
términos generales, existen tres tipos de métodos de evaluación de la usa
bilidad (Nielsen, 1993; Rubin, 1994):

• Ensayo: un grupo representativo de usuarios ejecuta una serie de tareas
y los evaluadores analizan cómo la interfaz posibilita (o dificulta) su re
alización. Los métodos de ensayo incluyen: protocolo de pensamientos
en voz al~a (talking-aloud protoco/), medición del rendimiento, etcétera.

• Inspección: los especialistas examinan y dan su opinión sobre la usabili
dad de la interfaz. La evaluación heurística es un método muy difundi
do basado en el reconocimiento de un sistema digital para determinar
si respeta una serie de principios básicos de buena interacción.

• Investigación: los evaluadores obtienen información sobre los gustos, re
chazos, necesidades y comprensión del sistema por parte de los usua
rios hablando con ellos u observándoles mientras lo utilizan. Entre los
métodos de investigación 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 psicología cognitiva y se carac
terizan por la aplicación de metodologías basadas en la obtención de esta
dísticas con el número de errores cometidos por el usuario, el tiempo de
cada interacción, la cantidad de violaciones a los principios de la usabili
dad, etcétera. Los límites de este tipo de enfoque han sido evidenciados
por los mismos expertos en usabilidad:
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de un obrero para incrementar la productividad, el experto en usabilidad
cuantifica y trata de reducir el número de clics.De la misma manera, el di
señador tratará de identificar los movimientos inútiles 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 número de clics, anular los movimientos inútiles,
etcétera) son basilares en el estudio y diseño de la interacción persona-or
denador. Sin embargo, una teoría de las hipermediaciones debería aspirar
a más, por ejemplo a expandir las teorías y los métodos que nos permitan
aumentar la comprensión de los procesos de interacción.'

Los enfoques cuantitativos basados en las teorías perceptivas y cogni
tivas nos dicen mucho sobre los procesos de interacción, pero no nos
pueden decirlo todo. Utilizando estos métodos nunca podremos saber
cómo y por qué se producen determinados efectos de sentido que gene
ran la (in)satisfacción del usuario. De esta forma muchas dimensiones de
los procesos de hipermediación que contribuyen a la creación de una
experiencia total -como la inmersión, satisfacción, alegría o ansie
dad- quedarán fuera de nuestros alcance. Podría decirse que el investi
gador, al aplicar un determinado método y paradigma de trabajo, cons
truye un modelo del usuario y del proceso de interacción, corriendo el
riesgo de que muchos aspectos no incluidos en su modelo queden fuera
de la investigación. Este problema, es obvio, se presenta en cualquier me
todología de investigación. En el caso de los estudios cuantitativos el in
vestigador intenta dar respuesta a determinadas preguntas por medio de
unas técnicas concretas de recolección y evaluación de datos. Otros mo
delos teóricos se plantearán otras preguntas y diferentes maneras de con
testarlas.

9. No vamos a desarrollar una critica a la razón instrumental ni vamos a desmontar el
mito de la interfaz transparenteque prevalece en el discurso de muchos diseñadores investi
gadores de la interacción persona-ordenador. De eso nos ocupamos en un texto anterior y a
él nos remitimos (Scolari, 2004). Simplemente nos interesa señalaralgunos límites de los es
tudios sobre usabilidad (sobre todo cuando se aplican a espacios de comunicación), compa

rarloscon los caminos ya recorridos por las teorías de la comunicación de masasy proponer
posibles líneas de avance. .
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Las metodologías cuantitativas son de gran utilidad, sobre todo a la ho
ra de analizar el rendimiento de un software (instrumento de producción),
pero no son suficientes cuando las aplicamos a la World Wide Web (am
biente de comunicación). Más que un instrumento de producción, la web
es un espacio de expresión e intercambio (Scolari, 2003, 2007). Los estu
dios sobre usabilidad de inspiración taylorista-cronométrica, sólo en algu
nos casos y bajo determinadas circunstancias se pueden aplicar a la web
con cierto provecho. 10 Sin embargo, definir a la red corno un ambiente de
interacción y comunicación no es suficiente. Si bien existe una realidad
común que los atraviesa, no todos los sitios son iguales o pueden ser inves
tigados aplicando las mismas metodologías de análisis o diseñados siguien
do la misma filosofía de la composición.

En ciertos casos los principios de usabilidad de Nielsen son usables y
deberían orientar el diseño de un sitio, por ejemplo de los catálogos en lí
nea con miles de productos o de webs que ofrecen grandes cantidades de
información (buscadores y portales). Cuando el usuario busca datos espe
cíficos o se debe mover entre grandes masas de información, las recomen
daciones deNielsen son importantes y merecen ser escuchadas (yaplica
das). Por otro lado tampoco podernos olvidar que no todos los navegantes
de la red buscan información o productos en tiempo real. La red se usa, ca
da vez más, para comunicar, jugar o compartir con otros usuarios expe
riencias de tipo comunitario. Es decir, para diseñar espacios que permitan
una participación activa de los usuarios en esos procesos, los principios de
usabilidad no bastan. Frente a estas experiencias las metodologías de análi
sis tradicionales demuestran todos sus límites.

Veamos la cuestión en términos arquítectónicos.Tal corno la entienden
Nielsen y muchos otros expertos, la usabilidad se reduce a una especie de
superación de las barreras arquitectónicas: un sitio usable es aquel que faci
lita la navegación y permite llegar rápidamente a la información buscada.

10. No abundaremos en detalles sobre los límites que presenta la aplicación de modelos

exclusivamente cuantitativos. Las investigaciones sobre la usabilidad están, en cierta forma,

en su prehistoria, atravesando el período que en los estudios de comunicación corresponde

ría con el análisis cuantitativo del contenido manifiesto, tan en boga antes que la semiología

irrumpiera en los años sesenta.
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El sitio ideal de Nielsen (2000) está compuesto sólo por textos escritos, sin
imágenes ni animaciones que hagan perder tiempo al usuario. Inspirado
en principios medievales y renacentistas, Nielsen reedita las leyes áureas de
la composición y las aplica a las páginas web: por ejemplo, el máximo de la
usabilidad se alcanzaría cuando la relación entre la superficie dedicada a los
dispositivos de navegación y la destinada a los contenidos es de 20/80. Sin
embargo, que un edificio no presente barreras arquitectónicas no significa
que sea una construcción bien diseñada o coherente desde el punto de
vista comunicativo. Las rampas para las sillas de ruedas o los baños 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 creación de un espacio facil
mente navegable. Pero hay algo más. Un centro comercial puede presentar
un estructura sin barreras para la circulación pero ser totalmente incohe
rente o contradictorio desde el punto de vista de su comunicación. Un
ambiente bien diseñado, por ejemplo, debe proponer buenos programas
narrativos (entendidos como recorridos espaciales) que conecten entre si
los diferentes lugares que lo conforman. Además, la distribución de los
ambientes en núcleos temáticos -como las áreas dedicadas a los servicios
gastronómicos o las zonas destinadas al descanso- es fundamental desde
el punto de vista de la fruición del espacio. Detengámonos 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
cosméticos? ¿La inexistencia de barreras arquitectónicas? ¿La facilidad de
circulación interna? ¿O una concepción global de la comunicación que
apunta a crear un pequeño mundo narrativo que envuelve al cliente con
un universo de valores (multiculturalidad e igualitarismo en el caso de Be
netton, y ecología y reciclaje en The Body Shop)? Para participar en una
experiencia inmersiva no basta con crear sitios usables: hay que diseñar en
términos globales, pensando no sólo 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 contradicción con el ima
ginario que la empresa o institución pretenden construir O con el tipo de
comunicación que se quiere instaurar con el usuario.
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Frente a tanta ideología de la usabilidad que propone metodologías de
investigación y diseño de inspiración taylorista, exclusivamente cuantitati
vas y exquisitamente cronométricas, quizás haya llegado el momento de
abrir el campo a nuevos enfoques, más cercanos a la tradición humanística
y menos preocupados por medir el rendimiento del usuario delante de la
pantalla. ¿Por qué hablarnos de una ideología de la usabilidad? Más allá de to
dos los discursos dedicados a la centralidad del usuario, los profetas de la
usabilidad terminan proponiendo interfaces para un usuario ideal único:
se trata de un navegante esquizofrénico, siempre con prisa y con poco
tiempo a su disposición. Este problema -el diseño a partir de concepcio
nes estereotipadas del usuario- no es exclusivo de los diseñadores de pá
ginas web. Según Rose,

los creadores de sistemas de software -diseñadores, 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 construcción mental o ficción,un sueño (2004: 65).

Ya sea por la escasez de recursos o por los acelerados tiempos de produc
ción, rara vez los creadores de un sistema pueden confrontarse con los
usuarios reales o potenciales del mismo.

Más que un instrumento de producción -lo repetimos una vez
más- la red es un ambiente de comunicación e interacción. La World
Wide Web se usa cada vez más para compartir con otros usuarios expe
riencias colaborativas. El estudio exclusivamente cuantitativo, tal como ya
sucedió en el análisis de los contenidos de los medios, puede ser de utili
dad en ciertos casos y en una primera fase de análisis, pero para entender
realmente lo que pasa frente a la pantalla interactiva hay que apoyarse en
otros modelos y teorías.

7.3. Las ideologías del usuario

Si cada texto crea a su lector, cada tecnología 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 computación. Fueron los padres del primer ordenador y sabían cómo
hablarle y hacerle pensar. Dos décadas más tarde, cuando los ordenadores
se difundieron en los laboratorios universitarios, llegaron los hackers,jóve
nes talentosos que en pleno furor contracultural se apropiaron de ellos y
de las primeras redes digitales.Y en los años ochenta la llegada de los orde
nadores personales con interfaz gráfica hizo que la utopía del poder digital
para las masas se hiciera realidad.Y así nacieron los usuarios, seres inferio
res tan lejos del Dios digital como de sus sacerdotes. Puede ser de utilidad
analizar la transición 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 sabía dar órdenes a la máquina. En este sentido el
oficinista que conocía los misterios del MS-DOS y de algún software co
mo el mítico Lotus 1-2-3 estaba más cerca del hacker que «del resto de
nosotros» (el the rest ifus de la publicidad del primer Macintosh). Dicho en
términos de una semiótica de la interacción, el usuario implícito del Mac
era diferente del usuario implícito del pe con MS-DOS (Scolari,2004).

En el universo de los hackers el concepto de usuario está 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 programación:
está condenado a clicar." Esta denigración del usuario reaparece una y
otra vez en los mensajes de error de los ordenadores, en los títulos de las
colecciones de libros para tontos (dummies) yen 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 interacción como
Don Norrnan, inspirado por la Ley de Murphy, recomienda a los diseña
dores «asumir que cada error posible será cometido. Hay que planificar
pensando en ello» (1990: 200).12 La misma idea de usuario ya de por sí con-

11. En los años noventa el concepto de hacker también cambió de significado y se fue
connotando con valores negativos (el hacker como violador de bases de datos o distribuidor
de virus).

12. ¿Cómo se construye un software amigable?Haciéndolo más inteligente y automati
zándolo, limitando la información que brinda a los usuarios (para reducir los posibles erro
res) o predisponiendo una serie de operaciones supuestamente representativas de 10 que
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nota una relación parasitaria respecto a la tecnología.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 filóso
fos ciberutópicos como por los apocalípticos de lo tecnológico.

La otra figura que se cruza con la del usuario es la del consumidor.Y aquí
el discurso se vuelve esquizofrénico. Si los usuarios son considerados ton
tos, superficiales e incapacitados, la interpelación 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
máticos para descubrir que detrás de la ensalzada userfriendliness se escon
de la consumer-jriendliness (Rose, 2004: 92). En otras palabras, si para los
diseñadores de software el usuario es un dummie (tonto), para los vendedo
res de bienes electrónicos es smart (inteligente).

En la gran narración digital el ordenador es el instrumento mágico que
nos permitirá alcanzar nuestros más ansiados objetivos. Como nos enseña
la narratología, para alcanzar ese resultado debemos convertirnos en suje
tos competentes -debemos aprender a manipular el instrumento mágico,
o sea, convertirnos 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 mágica" 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 empuñarla sujetos distintos con objetivos también diferentes. Este
aura de neutralidad podría llevarnos a pensar que

el uso del ordenador es absolutamente no político, un encuentro neutral con
un artefacto neutral que no tiene nada que ver con las fuerzas sociales y que

ellos quieren hacer. Esta filosofía del diseño a prueba de durnmies se completa con la apari

ción 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 y,por extensión, a los programadores de ese sis

tema» (Rose, 2004: 81).
13. Sobre las consecuencias teóricas que implica el hecho de considerar a las máquinas

digitales simples instrumentos o extensiones, véase Scolari (2004).
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sólo responde a un deseo natural de interactuar con un objeto que tiene el
poder de mejorar nuestra calidad de vida (Rose, 2004: 28).

Esta visión acrítica del usuario y la tecnología digital.se realimenta con las
ideas de progreso (la sociedad «se mueve» hacia lo digital, no debemos «per
der el tren de la tecnología») y de revolución (el «cambio de paradigma», la
«explosión digital») que, como ya dijimos en el capítulo 4, caracterizan
a la ideología 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. Más allá de la usabilidad: la construcción social
del usuario

Los usuarios consumen, modifican, domestican, diseñan,

reconfiguran y resistena las tecnologías.
N. OUDSHOORN y T. PINCH

Según Rose, cada tecnología -ya se trate de la máquina de coser, la bici
cleta o el ordenador-, más que impuesta, es «socialmente negociada, y el
uso forma parte de ese proceso de negociación social donde nosotros de
terminamos qué significa una tecnología dentro de los límites 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 empeños e ideologías
que nos construyen en tanto usuarios. De esta forma aceptamos reglas, lí
mites y adoptamos actitudes que no necesariamente favorecen a los inte
reses del mercado. Esta dinámica entre usuarios y tecnología no nace con
los ordenadores.

7.4.1. La vida A.D. (Antes del Digital)

Cuando hablamos de tecnologías siempre corremos el riesgo de quedar
inmovilizados frente a la última generación de dispositivos, por lo que es
un buen ejercicio mirar hacia atrás, hacia las old technologies que en sus días
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de gloria fueron consideradas new. Según Alexander Graham Bell-quien,
como todos saben, no fue el primero en inventar el teléfono, quizá el se
gundo o el tercero, según la nacionalidad de los historiadores que se han
ocupado del tema-, su aparato estaba destinado a extender la educación
de la ciudadanía al facilitar la difusión de contenidos. Además, predijo que
el teléfono contribuiría a divulgar la música clásica y las obras de Shakes
peare. Para ser más exactos, aquellos libros donde figura que Alexander
Graham Bell inventó el teléfono en realidad deberían indicar que fue el
genial creador de la radio por cable ... De esta forma el teléfono, bajo es
tos venerables auspicios, comenzó su difusión por el territorio estadouni
dense.

A principios del siglo xx los procesos de modernización en Estados
Unidos -primero en las ciudades, después en las comunidades rurales
no fueron precisamente pacíficos. La modernidad rural sufrió también los
embates de las fuerzas tradicionales, las cuales se resistieron a su avance
(Kline, 2003). Este conflicto macrosocial también se vivió, 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 guión que prescribía un determinado uso para
el mismo, los grupos sociales les respondían implementando antiprogra
mas de resistencia. A veces estos usos desviados terminaban por presionar
de tal manera a los diseñadores que éstos aceptaban reproyectarlos en fun
ción de estos nuevos usos. Desde esta perspectiva el cambio sociotecnoló
gico es el fruto de un conflicto -marcado por la dinámica aceptación/re
sistencia- entre productores, mediadores y consumidores.

En la segunda década del siglo xx el teléfono se había difundido rápi
damente en las casas de los granjeros y campesinos estadounidenses. En
muchos lugares una misma línea era compartida por 10 o 20 teléfonos.
Dado que cada compañía dotaba a los aparatos de unas baterías, había dos
prácticas que estaban prohibidas: escuchar música por la linea telefónica o,
algo que el uso compartido de una misma línea permitía, escuchar con
versaciones ajenas (eavesdropping o rubbering). Sin embargo estos usos des
viados, aborrecidos por las compañías telefónicas, no eran tan mal vistos
por los usuarios. Por ejemplo el eavesdropping facilitaba la circulación de la
información dentro de la comunidad y evitaba tener que desplazarse para
visitar a los vecinos.
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Esta práctica fue muy importante hasta los años cuarenta e hizo que
muchos granjeros rechazaran la posibilidad de tener una línea privada.AI
gunas usuarias de estas líneas entrevistadas por Kline (2003: 56) explicaron
que llegaban a tener conversaciones simultáneas con -hasta 14 mujeres."
Los productores tomaron nota de esta resistencia a usar el dispositivo se
gún sus prescripciones a la hora de rediseñar los aparatos o el sistema de
cobro. En algunos casos se aumentó el precio de las baterías en función
de las horas de uso del aparato y en otros se crearon sistemas para evitar
que varios teléfonos pudieran dialogar simultáneamente. Un grupo de in
genieros de la Bellllegó a rediseñar los teléfonos para mejorar este uso so
cial desviado, pero los cambios propuestos fueron rechazados por la com
pañía (Kline, 2003: 58).

Por las mismas épocas en que el teléfono se extendía por el territorio
estadounidense la Rural Electrification Administration (REA) encontró
resistencias mucho mayores a la hora de electrificar las grandes praderas.
Los campesinos se negaban a la colocación de postes en sus campos, lle
gando incluso a defender fusil en mano su territorio. En cierta forma, la
electricidad era metafóricamente considerada como el agua, un bien esca
so que no convenía compartir con el vecino. Otros granjeros veían a la
electricidad como un lujo -¿para qué tener luz eléctrica en el dormito
rio, si basta con una lámpara de keroseno?- o un peligro -las descargas
eléctricas accidentales eran bastante frecuentes-o Los campesinos que op
taban por la red eléctrica la utilizaban para hacer funcionar las radios y las
planchas, y en menor medida para las lavadoras y los refrigeradores, todos
ellos aparatos que ya existían en sus casas pero que se alimentaban con ba
terías (la radio) o combustible (planchas, lavadoras o refrigeradores). Otros
artefactos eléctricos que hacían furor en las ciudades -como las aspirado
ras- tardarían años en llegar 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 servía para templar el ambiente, la hacían funcionar con
carbón; en verano se cocinaba sólo utilizando la electricidad. Las nuevas

14. Si escuchar música por la línea telefónica nos traslada a la combinación de interfaces
teléfono-radio, el eavesdropping nos lleva al teléfono-chato
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cocinas, en su aspecto exterior, eran similares a las cocinas eléctricas, pero
se alimentaban indistintamente con energía eléctrica o carbón. Si bien las
formas eran modernas, dentro de la cocina convivían el mundo rural y el
urbano."

7.4.2. Negociar interacciones

El 11 de setiembre del 2001 el mundo entero reconoció que la tecnología
puede ser sobreinterpretada hasta desvirtuar el objetivo para el cual fue di
señada. Primera enseñanza: nunca debemos dar por garantizado el uso de
una tecnología. Un cuchillo puede convertirse en abrelatas y un avión
de pasajeros en misil. Si bien todas las tecnologías -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 comunicación nace con un programa o
propuesta de uso bajo el brazo. El cine fue pensado para los espectáculos
de feria, la radio como dispositivo dialógico de comunicación y la red di
gital para teJ:.ler acceso a la capacidad de cálculo de poderosos ordenadores
sin tener que viajar (remate computing). Todos estos usos, inscritos en la tec
nología por sus creadores, terminaron siendo desvirtuados por los usua
rios. Durante la prehistoria de la reflexión semiótica sobre los medios
Umberto Eco bautizó estas prácticas como dcscodificaciones 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 interpretación tecnológica relativiza en
cierto modo los planteamientos a veces design-céntricos de Rose (2004) que
presentamos en la sección 7.3. Los programadores y diseñadores de siste
mas interactivos pueden imaginarse a sí mismos en la parte superior de la
pirámide digital, y actuar con la soberbia que les asegura la posesión del sa
ber informático, pero en las situaciones concretas de interacción su poder

15. Estos dos ejemplos de difusión tecnológica en las áreas rurales estadounidenses sirven

para demostrar que las modernidades desviadas (Carcía Canclini, 1989) no son un patrimo

nio exclusivo de América Latina.
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se diluye en millones de ches esparcidos por las pantallas del planeta. Des
de esta perspectiva el estudio del uso de las tecnologías de la comunica
ción en la vida cotidiana asume un carácter 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 semiótico greimasiano a las prácticas tecnológicas,
recuperando conceptos como actante o programa de acción en el estudio de
los usos de los dispositivos técnicos:

Como mostró Marx hace tiempo, cuando hablamos de algo técnico, habla
mos de desplazamiento, conflictos, sustitución, incapacitación, discapacita
ción y recapacitación; nunca de una mera «cosa). La destreza técnica no es
una posesión única de los humanos que se concede a regañadientes a los no
humanos. Las destrezas emergen eu la zona de transacción, 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 (tecnología frente a naturaleza, tecno
logía frente a cultura, etcétera), Latour ha desarrollado un enfoque -co
nocido como la teoría del actor-red (actor-netwotk theory~ donde analiza

16. Algunos investigadores (Laegran, 2003) analizan el trabajo activo del usuario como
si fuera un proceso de domesticación de la tecnología. Este proceso atravesaría por cuatro
etapas:

• Adquisición: compra u obtención del artefacto tecnológico.
• Ubicación: colocación del artefacto en un espacio fisico y mental del usuario.
• Interpretación: el usuario construye un significado del artefacto dentro de su contexto y le

otorga un valor simbólico hacia el exterior.
• Integración: inserción de la tecnología en lasprácticassociales.

Estas cuatro etapas no son consecutivas -pueden superponerse---- y demuestran que la do
mesticación es un proceso nada simple que involucra las dimensiones cognitivas, prácticasy
simbólicas del sujeto. El enfoque domesticador tiene varios puntos en común con las refle
xiones de los estudios culturales sobre las descodificaciones televisivas (Morley, 1996) o el
consumo como constructor de identidades (Hebdige, 2004; García Canclini, 1995).
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mo basados en los estudios de Pierre Bourdieu, Jean Baudrillard y Mary
Douglas (Oudshoorn y Pinch, 2003: 14). Una teorización sobre las hiper
mediaciones, además de ocuparse de la dimensión micro de las interaccio
nes, no puede dejar de lado el gran cuadro sociotecnológico, por lo que
está, de cierta manera, obligada a conversar con las teorías que postulan la
construcción social de las tecnologías. lB

18. Estas reflexiones teóricas sobre el rol del usuario en los procesos tecnológicos han
generado diferentes filosofías del diseño interactivo que colocan al consumidor en el centro
del proceso de creación. El diseño centrado en el usuario, una filosofía de la composición
digital que promueve el estudio del usuario antes, durante y después de la realización de un
sistema interactivo, es quizá la más conocida de todas ellas (Norman, 1990, 1998). En algu
nos ámbitos esta presencia del usuario durante el proceso de diseño ha sido llevada hasta sus

últimas consecuencias. Por ejemplo el diseño participativo (participatory des(gn), una escuela
de trabajo muy difundida en los países escandinavos, hace del usuario un miembro más del
equipo de producción (Schuler y Namioka, 1993).



TERCERA PARTE

HIPERMEDIACIONES



8

Hacia una teoría de
las hipermediaciones

8.1. Las nuevas subjetividades espaciotemporales

Si en la primera parte reconstruimos el campo semántico desde el cual es
posible hablar de las hipermediaciones, y en la segunda las analizamos des
de la perspectiva de su proceso social de producción, ahora dejaremos caer
algunas reflexiones sobre cómo esas hipermediaciones nos producen. No
viene mal recordar, ya casi al final de nuestro recorrido, la frase de McLu
han presente en el prólogo de este libro: .Prirnero modelamos nuestros
instrumentos, después ellos nos modelan a nosotrosa Cada época genera
sus tecnologías, que a su vez contribuyen a definir ese momento histórico.
Sostener que las tecnologías nos mode!an puede sonar determinista. Por
ese motivo en este texto hemos apostado fuerte por la metáfora del ecosis
tema y por algunas categorías (como coevolución) que nos llevan más allá de
las lógicas dualistas. En e! capitulo 7 hemos reafirmado esta visión polémi
co-contractual de las relaciones entre los sujetos y los objetos tecnológicos.

Las tecnologías no sólo transforman al mundo sino que también influ
yen en la percepción que los sujetos tienen de ese mundtx Si el siglo XVIII

latió al ritmo del reloj y el siglo XIX marchó al calor de la máquina de va
por, el siglo XXI navega en el mar digital. y si los científicos del siglo de!
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reloj imaginaron al universo como un perfecto mecanismo sincronizado,
los investigadores e intelectuales más avanzados de la sociedad digital no se
cansan de envolvernos en redes cargadas de una caótica complejidad
(Kelly, 1995;Varela, 1996; Lévy, 1996; Huberman, 2001 ;johnson, 2002;
Barabasi, 2003; Watts, 2004; Piscitelli, 2005a). Ahí donde los newtonianos
veían la realidad filtrada por un cronómetro, los ciberfilósofos descubren
fenómenos emergentes autoorganizados.

Durante la Antigüedad el tiempo estaba integrado en la naturaleza y
aparecía como una parte tangible de la realidad, lejana de cualquier tipo de
formulación abstracta. El tiempo, por entonces, era un fenómeno biológi
co vinculado al ciclo de los eventos naturales: la salida y puesta del sol, la
llegada del verano, el día más corto del año, la sucesión de estaciones, el na
cimiento y la muerte. Esta concepción cíclica del tiempo marcó las activi
dades de la humanidad durante siglos. La invención del reloj mecánico en
el siglo XVII abrió las puertas de una nueva dimensión 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 tae mecánico de las máquinas. De esta manera el tiem
po pasó a ser un bien que podía ser consumido, fragmentado, comprado o
vendido. Esta concepción, 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 atención en las manecillas de los relojes.

Pero el tiempo siempre va de la mano del espacio. La invención del cro
nómetro a mediados del siglo XVIII permitió mejorar la calidad de los ma
pas y optimizar las rutas marítimas. La proyección de Mercator dividió al
mundo en husos horarios. Así, el tiempo se convirtió en una dimensión
global que se oponía al tiempo local vivido por fas diferentes culturas en
sus propios territorios.

Las tecnologías modifican la subjetividad relativa al tiempo y el espacio.
La percepción de la distancia en el Imperio Romano era distinta a la del
siglo XIX: cien kilómetros a caballo o a pie no son iguales que cien kilóme
tros en tren. Los medios de comunicación incrementaron esta condensa
ción 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 XIX 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 telegramas en
pocas horas ... hasta que se perfeccionó el teléfono. La radio y la televisión
acrecentaron esta condensación temporal por medio de las transmisiones
en directo.

Un evento histórico sintetiza ambas tendencias -nos referimos a la in
mediatez temporal y a la condensación espacial-: la transmisión 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 teórico que en su momento mejor intuyó estas transformaciones,
dando los primeros pequeños grandes pasos en el estudio de las nuevas es
paciotemporalidades.

Con las tecnologías digitales parecería que los viejos espacios se redu
cen y que las agujas del reloj giraran más rápido/Estas mutaciones afectan
a las oposiciones y diferencias que fundan nuestro sistema de significación
cultural. Así como el concepto de distancia (cerca/lejos, centro/periferia)
ha ido variando en cada período histórico según las tecnologías que mo
delaban la percepción, también la oposición privado/público ha sufrido
transformaciones por la irrupción de las tecnologías digitales. En Occi
dente, el sistema político moderno está atravesado por la división entre lo
público -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 tecnologías del hogar (ventanas,jardines), tecnologías en el ho
gar (radio, televisión, internet) o tecnologías fuera del hogar (automóvil)
(Shapiro, 1998: 276). Recordemos que estos límites separan lo interior de
lo exterior pero que al mismo tiempo son permeables y permiten el inter
cambiÓ. Las tecnologías electrónicas de difusión -primero la radio y des
pués la televisión- llevaron algo del exterior a los hogares, reduciendo la
necesidad de salir del mundo familiar. Otras tecnologías como el teléfono
son bidireccionales y se caracterizan por incorporar algo del mundo exte
rior pero, al mismo tiempo, por sacar algo del ámbito privado. La web, al
permitir no sólo la comunicación bidireccional sino también la constitu
ción de comunidades virtuales, está desplazando los límites entre lo públi
co y lo privado, superponiendo espacios individuales y colectivos.
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8.1.1. El espacio de las hipermedíaciones

El término ciberespacio apareció por primera vez en la novela de ciencia fic
ción Neuromancer (1984) de William Gibson. El escritor cyberpunle tuvo la
feliz intuición de describir la red digital por medio de una metáfora espa
cial.Y las metáforas, cuando funcionan, se vuelven transparentes y quedan
a disposición de toda la comunidad de hablantes. Los pioneros de la revo
lución digital y las primeras comunidades virtuales -como la californiana
The WELL- se apropiaron del juego retórico de Gibson y conjugaron la
metáfora espacial de diferentes maneras. La denominación de instituciones
como la Electronic Prontier Foundation ya nos orienta hacia una deter
minada concepción del espacio digital: un mundo salvaje, anterior a la ci
vilización, que debe ser explorado (y, por qué no, explotado). Otras deri
vaciones posibles de la metáfora espacial nos llevan a ver el ciberespacio
como un paraíso --\un lugar habitado por seres inmateriales, donde todos
somos iguales y felices!-- o como un espacio-otro de tipo no euclidiano,
opuesto al newroniano (Mihalache, 2002).

Coyne (1995) propone ver al ciberespacio simultáneamente como un
mundo, un espacio y un lugar. En una primera lectura, el ciberespacio apa
rece como un mundo subsidiario del mundo real donde viven comunidades
y que está regido por sus propias leyes matemáticas. Si en el espacio real la
distancia entre dos puntos está dada por su mayor o menor cercanía, en el
espacio virtual se vincula al número de nudos de la 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 exíste una localización física de la información, las posiciones son pura
mente simbólicas!Esta segunda concepción se refuerza por la existencia de
páginas webs dinámicas -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 estándar -construido a partir de
una página inicial y con una estructura jerárquica 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 página inicial.

Finalmente, si 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 dimensión temporal que esas ac
tividades implican. La búsqueda de una información dentro de un sitio o
una compra en línea son actividades tiempo-dependientes. Según Mihala
che, «un sitio web no es simplemente un punto en el espacio, sino una sín
tesis temporal-espacial que podemos llamar un "lugar". Un lugar es un es
pacio más su experiencia [... J" (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 comunicación. Cuando definimos a las hipermediaciones co
mo una trama de procesos de intercambio, producción y consumo simbó
lico que engloba una gran cantidad de sujetos, medios y lenguajes interco
nectados tecnológicamente de manera reticular, lo hacíamos 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 contaminación\

Las interfaces -esa zona de frontera o membrana osmótica 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 conversación globalizada de los bloggers,
se intercambian contenidos P2P y se enfrentan ejércitos virtuales coman
dados por jóvenes videojugadores. Precisamente ahí las subjetividades, al
interactuar con los sistemas informáticos 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 reenvíos, hibridaciones y contaminaciones que
caracteriza a las hipermediaciones. Los procesos de hipermediación nacen
en el espacio virtual pero sus efectos van mucho más allá. Su influencia se

1. La mejor manera de representar gráficamente 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 orgánicas nos permiten tener una visión en tiempo real de la actividad
de un sitio. Lugar y espacio, interacciones y red, experiencia individual y 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 electrónicos, los cuales apuestan -dentro de sus limitaciones tec
nológicas- a simular las formas hipermediáticas. 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 reenvían
sus formas estéticas hacia todos los confines del ecosistema cultural, influ
yendo así en todo lo que está a su alcance.

8.1.2. El tiempo de las hipermediaciones

Etimológicamente la palabra tiempo proviene del latín tempus, la cual a su
vez deriva del griego temno que significa separar, dividir, sección, período, época.
Otros filólogos la hacen derivar del sánscrito tapas que significa templado,
atmósfera. El tiempo como duración pero al mismo tiempo como ambien
te! Si en el siglo XVIII la sociedad respiraba al compás del cronómetro me
cánico, ahora los eventos laten al ritmo de los flujos de datos que atravie
san la red digital.l

Según Rifkin los ordenadores -una tecnologia que, entre otras cosas,
nos ofreció en la segunda mitad del siglo xx un modelo para describir el
funcionamiento del cerebro humano- «están 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 yWhitley, 2002: 236).
Para Hongladarom (2002: 241),1as tecnologías de la información y la co
munj¡;ación.«están-introd.u~iendQcambios en la concepción del tiempo,
una transformación tan significativa como la que trajo aparejada la era
moderna». Esta nueva concepción se caracteriza por disolver la separación
entre un tiempo local y un tiempo global. El tiempo ahora deja de existir
«como estructura lineal, monolítica, como era en la época de los trenes y
el telégrafo [... ] (para) existir en diferentes niveles».Y Bolter (1984: 100)
reafirma: «Nuestra apreciación y nuestra evaluación del paso del tiempo
está cambiando en la era de los ordenadores». Si en la sociedad modelada
por los medios electrónicos tiempo y espacio se condensaban, las nuevas
formas de comunicación digital los retuercen sobre sí mismos hasta for
mar una especie de cinta de Moebius -o algo parecido a un cuadro de
Escher- que termina por redefinir nuestras percepciones.



HACIA UNA TEORÍA DE LAS HIPERMEDIACIONES
279

Apenas hemos mencionado la tensión entre el tiempo global y el tiem
po local. La llegada de internet incrementó esta oposición, difundiendo
aún más una percepción global de la dimensión 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 máquina
-y 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
presión 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 económicas -como la agricultura- se rigen
por los viejos tiempos. Roland Robertson ha creado, en 1995, el concep
to de glocalización para definir esta convivencia critica de dos tendencias
opuestas. Entonces ... ¿es posible un tiempo glocal? Para el tailandés Hon
gladarom, la respuesta es afirmativa:

No es necesario que haya conflictos entre el uso simultáneo de! tiempo glo
bal y e! tiempo local. Los tailandeses pueden comprar sus stocks en la Bolsa
en e! tiempo global e ir al templo bndista con su tradicional tiempo local [... ]
Es posible mantener la identidad temporal local por medio del uso de inter
neto Si bien la red es un agente globalizador, también es,al mismo tiempo, un
agente localizador» (2002: 248).

Si el tiempo de la Antigüedad podía ser representado por un círculo y el
tiempo moderno por una flecha dirigida al futuro, según Hongladarom en
la era digital el tiempo adopta la forma de una red. Ahora el tiempo está
compuesto por una multitud de vectores moviéndose en diferentes direc
CIOneS.

Del diccionario etimológico pasamos a la enciclopedia. Condensación,
tiempo real, simultaneidad, instantaneidad, discontinuidad ... son sólo al
gunos de los satélites que orbitan alrededor del planeta Tiempo Digital.
Algunos autores como Lee yWhitley (2002), edítores del volumen mono
gráfico de la revista The Information Society titulado Time and Information
Technology:Temporal Impacts on Individuals, Organizations, and Society, recupe
ran algunas categorías útiles para enriquecer nuestra comprensión de la
temporalidad de la sociedad digital. Por ejemplo, la oposición entre mo
nocronicidad y policronicidad trabajada por Hall en la década de los se-
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senta. El tiempo monocrónico (monochronic) se caracteriza por ser lineal,
tangible y divisible en bloques, tal como se considera desde una perspecti
va económica. El uso del tiempo monocrónico resalta la planificación, la
fijación de calendarios y considera significativo el empeño aplicado en
respetar los tiempos previstos. El tiempo policrónico (polychronic) se verifi
ca cuando dos o más actividades se desarrollan dentro del mismo bloque
de tiempo. Si bien el capitalismo tradicional favorecía el trabajo monocró
nico -no podemos dejar de recordar las imágenes de Charles Chaplin en
la cadena de montaje de Tiempos modernos (1936)-, actualmente se consi
dera que el output del trabajo policrónico es muy superior al de las activi
dades monocrónicas. Las tecnologías digitales potenciarían la realización
simultánea de múltiples 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 día en la
mísma y rutinaria tarea, la sociedad digital se caracteriza por construir una
geografia del tiempo muy variada. Cuanto más se vinculan las prácticas
profesionales al entorno productivo digitalizado, más 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 policróni
ca del trabajo de desarrollo de software», una profesión donde «el indivi
duo trabaja a lo largo del día 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 flujo de trabajo
fragmentado. La férrea disciplina temporal impuesta a sus trabajadores por
el capitalismo industrial sucumbe frente al desafio planteado por el ciber
tiempo. Así, surgen nuevos regímenes de gestión del tiempo (time manage
ment regimes) y formas organizativas como las comunidades virtuales. Se
gún Lee y Whitley, «las disciplinas temporales rígidas dejarán de ser las
herramientas más efectivas para gestionar y controlar a los empleados en
ambientes virtuales de trabajo, y existen interesantes áreas de investigación
como los ritmos de las prácticas laborales, especialmente en sectores como
el desarrollo de software, donde la naturaleza del trabajo ofrece la posibili
dad de generar prácticas policrónicas- (ibíd.: 239). Esta perturbación en el
orden secuencial de los fenómenos pertenece al dominio del timeless time
teorizado por Castells (1996-1998), una dimensión 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 policrónico, reticular y
discontinuo. Como ya dijimos, la idea de una aldea global viendo a la mis
ma hora el mismo programa de televisión se vuelve cada vez más insoste
nible. Si la producción y la distribución hipermediática están adoptando
lógicas que desmontan los ritmos de la línea de montaje industrializada
-un diario en línea 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 hipermediático se fragmenta en millones
de situaciones asincrónicas. Es probable que la frase <<110 se pierda el próxi
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 difusión de tecnologías móviles de comunicación está transformando
nuestras percepciones del tiempo y el espacio.Al analizar estas mutaciones,
entre otras imágenes e interpretaciones, en la minipantalla de nuestros dis
positivos móviles se superponen el concepto mc1uhaniano de prótesis y
los estudios culturales sobre la difusión del walkman en los años ochenta.
Si tomamos distancia, la incorporación de estas prótesis en nuestros cuer
pos puede ser considerada como una fase más de un largo proceso que
comienza con las pequeñas radios con transistores en la década de los se
senta, continúa con el walkman -la prótesis por excelencia de la cultura
posmoderna- y se afianza con la telefonía móvil, los reproductores MP3
y los ordenadores portátiles en los albores del siglo XXI.

Un trabajo de carácter etnográfico desarrollado en la Universidad de
Surrey (Green,2002) nos permite pasar revista a algunas de las modifica
ciones perceptivas que genera la introducción de estas tecnologías en
nuestra vida cotidiana. Según Creen; ~las tecnologías dominantes de un
período histórico definen su organización temporal y su comprensión
culturaba (ibíd.: 282). Si en los años sesenta Marshall McLuhan dedicaba
algunas de sus mejores páginas al teléfono -un «irresistible intruso» en el
tiempo y el espacio- y una década más tarde Raymond Williams (2000:
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46) hablaba de la mobile privatisation causada por la difusión de los automó
viles particulares en desmedro del transporte público, poco después An
thony Giddens llamaba la atención sobre la disponibilidad presencial (pre
sence availability) y la importancia del espacio-tiempo en las sociedades
contemporáneas. Tanto la posibilidad de viajar como el uso del reloj, la
agenda, el walkman o el teléfono constituyen claros ejemplos de tecnolo
gías que regulan el uso del tiempo y el espacio en nuestra vida cotidiana.
Los dispositivos móviles están operando en ese mismo microentorno pero
de manera más profunda y acelerada.'

Ya explicamos la importancia de las metáforas en las conversaciones.
N o resulta dificil escuchar en nuestras charlas cotidianas expresiones como
«internet estrecha el mundo» o «necesito la información en tiempo real».
Hace sólo dos décadas estas frases no tenían sentido. Todos vivimos (¿sufri
mos?) en mayor o menor medida una aceleración de nuestras actividades y
ritmos cotidianos. El tiempo asume nuevas valencias. Resulta cada vez más
extraño conocer a alguien a quien «le sobre el tiempo» o que le guste
«perderlos] El tiempo se percibe socialmente como algo que debe ser lle
nado con actividades hasta aprovechar sus últimos resquicios (Rheingold,
2002: 221).A esta experiencia subjetiva de aceleración se le debe agregar
una fragmentación concreta de las comunicaciones. Ahora nos comunica
mos más pero con mensajes más breves. Según Green nace un nuevo
tiempo, la temporalidad móvil (mobile temporality), que se caracteriza por el
incremento en la cantidad de mensajes (SMS, e-rnails, posts) pero de me
nor duración. Esto genera un sentido subjetivo de fragmentación y veloci
dad tanto en fase de producción como en la de consumo comunicacional.
Sin embargo, la brevedad de las comunicaciones no implica una reducción
del tiempo dedicado a comunicar. Los adolescentes británicos 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. N o dejemos pasar el siguiente dato: también entre estos dispositivos se está producien

do una convergencia tecnológica. Un teléfono móvil de última generación permite escu
char música, gestionar una agenda, navegar en inremer, disponer de un reloj con alarma, to
mar fotos, etcétera. La inestabilidad de este sector de la red sociotécnica está a la orden del

día; cada semana aparecen nuevos híbridos tecnológicos en el ecosistema y todavía no se sa
be bien qué producto-especie terminará hegemonizando el mercado.
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productivas. Si bien el broadcasting todavía es el principal modelo de la in
dustria cultural, la combinación entre la filosofía del código abierto con la
distribución muchos-a-muchos está introduciendo transformaciones en
las mismas bases del sistema de medios. Una vez más, las mutaciones más
interesantes se están produciendo en las fronteras del ecosistema hiperrne
diático, es decir, en las zonas de transición entre lo nuevo y lo viejo. Du
rante el ataque terrorista a Londres (7 de julio de 2005) la producción
participativa de contenidos se combinó con la práctica periodística tradi
cional: muchas publicaciones en línea, telenoticieros y diarios impresos
ilustraron los atentados con imágenes tomadas por las mismas víctimas.
Los weblogs y los SMS fueron una de las mejores y más rápidas fuentes de
información durante esas trágicas horas. Estas experiencias comunicativas,
por ahora marginales pero no por eso menos importantes, difícilmente
aniquilarán a las formas uno-a-muchos pero irán ocupando paulatina
mente su lugar en el ecosistema hipermediático, donde terminarán por
modificar a las lógicas tradicionales de producción y distribución.A modo
de ejemplo podemos indicar que tanto en elámbito de la televisión como
en los de la .web y la telefonía móvil ya se plantean estrategias de negocios
basadas en los contenidos generados por el usuario.

En la última década los procesos de producción comunicativa han in
corporado nuevos perfiles profesionales y, al mismo tiempo, han redise
ñando las funciones de los roles tradicionales. Desde el momento en que
la comunicación se vuelve interactiva y multimedia, la fuerza de trabajo
cambia y se generan nuevas rutinas productivas. Por ejemplo el clásico di
señador gráfico no tiene las competencias para analizar, desarrollar y eva
luar interfaces interactivas; esta tarea entra en la esfera del diseñador 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 información, el superusuario o
el moderador de comunidades virtuales. Al mismo tiempo, figuras tradi
cionales como la del periodista están sufriendo transformaciones que los
llevan a convertirse en productores/gestores polivalentes de la informa
ción en diferentes soportes y formatos. Finalmente, otra característica de la
fuerza de trabajo digital es la necesidad de autoformarse y mantener sus
competencias actualizadas. Una teoría de las hipermediaciones debería to-
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mar nota de estos cambios e incorporarlos en su agenda de investigación.
El diálogo con una todavía inexístente economía política de la comunica
ción digital y la sociología del trabajo posfordista debería ser una de las
prioridades de aquel campo de estudios.

Pero no sólo cambia el proceso de producción: 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 producción.

Hoy, las extraordinarias ideas deVannevar Bush, Douglas Engelbart,Ted
Nelson yTim 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 bási
cos de nuestras rutinas laborales, escolares o lúdicas. Como vimos, también
los medios tradicionales han caído en las redes del hipertexto, lo que ha
conducido a una simulación de la experiencia hipertextual. La fragmenta
ción .del relato y la pantalla, el ritmo acelerado y el desarrollo de estructu
ras narrativas cada vez más complejas son algunas de las características de la
que hemos denominado hipertelevisión. Para comprender las hipertextuali
dades, junto a una ya consolidada teoría del hipertexto, una teoría de las
hipermediaciones debería integrar aportaciones de la semiótica, la narra
tología, la literatura, la filosofia del lenguaje y las teorías de las redes.

La convergencia de diferentes lenguajes y medios en un único 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, gráficos, etcétera). La digitalización, además de
facilitar la manipulación de los contenidos, está favoreciendo la integra
ción de todas las pantallas -la del televisor, la del teléfono móvil o la del
ordenador portátil- al permitir que un mismo contenido multimedia
pueda aparecer, en formatos diferentes, en cualquiera de ellas.También en
este caso las conversaciones con la semiótica, los film studies o la narratolo
gía servirían para consolidar una teoría de las hipermediaciones.

La interactividad abre un campo de interlocución inédito para los estu
dios de comunicación. Por un lado las interacciones digitales nos obligan a
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reflexionar sobre nuestra concepción tie interacción 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 página de un libro: el sentido de inmersión
y las consecuencias de las acciones son radicalmente diferentes. A interlo
cutores clásicos como la semiótica o los estudios culturales, una teoría de las
hipermediaciones debería agregar el diálogo con los estudios de la interac
ción persona-ordenador, un campo donde se integran las ciencias cogniti
vas con la psicología de la percepción y,en estos últimos años, la etnografia.

Si en la época de la reproducción técnica había un número limitado de
copias en circulación y el lector debía esperar a que el producto estuviera
disponible en una librería para poder consumirlo, y en el modelo del broad
casting el receptor estaba condenado a la oferta de la programación televisi
va, en este momento de la evolución del ecosistema mediático los bienes
culturales dejaron de ser discretos. Gracias a la digitalización 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 más allá del proceso de
producción o de las nuevas textualidades: debemos entrar de lleno en las
nuevas dinámicas de consumo. Las hipermediaciones traen consigo nuevas
modalidades interpretativas. Esta mutación se debería encuadrar dentro de
un movimiento más amplio que conduce desde las prácticas 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
película, escuchar un disco) mientras que las extensivas son más superficia
les y se caracterizan por un consumo multimedia. Hoy el surfing por inter
net es una de las experiencias más evidentes de lectura extensiva.

Las tecnologías nunca son utilizadas como imaginaron sus creadores. Su
evolución está sometida a la dialéctica entre diseñadores y usuarios en el
contexto de una red sociotécnica. Las tecnologías digitales, al diluir la se
paración entre consumidores y productores, hacen estallar el modelo de
los medios masivos de comunicación. El concepto de audiencia elaborado
por las teorías de la comunicación de masas cada día pierde algo de su sen
tido en entornos digitales marcados por la personalización de los conteni
dos, el consumo asincrónico y el intercambio muchos-a-muchos.
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Las tecnologías participativas profundizan aún más este proceso al ofre
cer al usuario la posibilidad de crear y distribuir sus propios contenidos.
Una teoría de las hipermediaciones debería reflexionar sobre el concepto
de audiencia y evaluar posibles alternativas conceptuales Rara nombrar a es
tas comunidades de prosumidores en red.

Otro dato importante que emerge del consumo hipermediático es
eminentemente político: los teóricos de! hipertexto coinciden en señalar
que la división entre autor y lector tiende a desaparecer. Si la primera ge
neración de hipertextos transfirió poder del autor al lector, ahora los nue
vos formatos participativos están socializando la producción y el consumo
de contenidos. Estas prácticas -todavía marginales pero, como dijimos,
con creciente influencia sobre e! resto de la ecología mediática- pueden
ser analizadas desde diversas perspectivas. Los estudios culturales, la antro
pología y la sociología tienen una larga tradición en el estudio de los pro
cesos de consumo cultural; este capital teórico y metodológico se debería
aprovechar a la hora de analizar cómo se construye e! significado en entor
nos interactivos caracterizados por la convergencia de lenguajes. En este
contexto los estudios sobre las audiencias -por ejemplo la teoría de los
usos y gratificaciones-, los trabajos latinoamericanos sobre las mediacio
nes y las teorías de la recepción se deberían adaptar para poder analizar el
consumo de los medios interactivos. Finalmente, no podemos dejar de
mencionar las miradas teóricas que analizan los procesos de consumo des
de una perspectiva macrosocial, dando lugar a un enfoque que privilegia la
construcción social de la tecnología.

Todas estas conversaciones -algunas ya consolidadas, otras recién co
menzadas y las que puedan llegar en el futuro-e- van delineando el territo
rio de una teoría de las hipermediaciones. Para visualizar mejor este espa
cio epistemológico proponemos un mapa donde se indican sus territorios
limítrofes y los organizaremos en función de su relación con la tradi
ción de los estudios de la comunicación de masas (en el ángulo superior
izquierdo) y con los nuevos paradigmas y teorías aledaños a las cibercultu
ras (ángulo inferior derecho). De esta forma el eje continuidad/disconti
nuidad nos sirve para ordenar las conversaciones que tienen como copar
tícipe -y ayudan a delimitar- a las hipermediaciones. Este mapa es
obviamente un primer borrador de un campo en construcción que no
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pretende agotar el espectro de posibles diálogos sobre las hipermediacio
nes (véase la figura 8.1).

Continuidad

'.
SoeIOIoV'a,

dele '-,
Comunlcad6n "',

Estudios
Culturales

Teorias de la
Comunicación

de Masas

Discontinuidad

Figura 8.1
Las conversaciones que delimitan la teoría de las hipermediaciones

Ya casi al final de nuestro recorrido, nos interesa remarcar el carácter
provisional que tienen algunos de los conceptos que hemos empleado en
las páginas precedentes. ¿Es correcto hablar de hipertelevisión? ¿Puede ser
de utilidad el concepto de hipermediación? ¿Hasta cuándo el adjetivo digital
nos servirá para diferenciar a las nuevas formas de comunicación? Reco
nocer la existencia de un espacio de inestabilidad semántica y asumirla en
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nuestras conversaciones forma parte de nuestra responsabilidad en tanto
investigadores de la comunicación. Pero sin duda, como hemos tratado de
demostrar en la primera parte de este libro, el ejercicio más urgente es la
toma de distancia de algunas metanarraciones ciberculturales, Se debe
aprender a diferenciar lo que es coyuntural (la versión 5.0 de un software
para la escritura o el boom de los blogs) de lo que es orgánico (la evolución
de las interfaces de la escritura o la aparición de lógicas 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 cabría decir de las viejas teorías de la co
municación: en ellas hay un estrato de casi un siglo de espesor formado
por modelos, teorías y acalorados debates, un humus ideal para construir
una teoría de las hipermediaciones. Pero para hacer crecer este nuevo
campo, a su vez debemos abonar el terreno con nuevas teorías 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
ningún 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 producción y distribución cultural y de las formas
que está adoptando el consumo mediático. En todos los casos no se trata
de procesos o actividades políticamente inertes o neutrales. Todos estos
procesos tienen lugar bajo relaciones sociales marcadas por el conflicto y
deberían encuadrarse en las confrontaciones hegemónicas que atraviesan
la sociedad. Tampoco los discursos teóricos, incluido el de este libro, son
neutrales ni gozan de inmunidad de frente a los relatos miticos o a las ideo
logías.

Como en cierta forma estamos condenados a trabajar con modelos
metafóricos -todas las teorías reenvían directa o indirectamente a una o
varias metáforas-, debemos ser conscientes de los límites implícitos exis
tentes en cada uno de ellos. No todas las metáforas son iguales. Hay metá
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 está a punto de acabar hemos apostado por la metáfora del ecosiste
ma (los medios como sistema animado por contaminaciones y conflictos
por la ocupación de nichos comunicacionales) y por una aplicación ex
tensiva del modelo textual (los usuarios de las tecnologías- como lectores
de textos que cooperan en la construcción de su significado y coevolucio
nan con ellas). La metáfora del ecosistema, al igual que la metáfora de la
red, puede llevar a pensar que todo es lo mismo o vale por igual. Nada más
lejano de nuestro punto de vista: en las redes, como en los ecosistemas, hay
jerarquías, conflictos y acuerdos entre actores que reconfiguran las relacio
nes en cada momento. Este aspecto -el dinamismo, las tensiones y
las transformaciones del ecosistema- es el que nos interesa resaltar a tra
vés del uso de esta metáfora. Por otra parte, las tecnologías y sus interfaces
no son textos, pero podemos analizarlas como si lo fueran. Esta metáfora,
entre otras cosas, hace aflorar el trabajo interpretativo y reconfigurador del
usuario que utiliza un dispositivo interactivo.

La difusión de laWorld Wide Web en la última década del siglo pasado
ha generado un proceso de cambio similar a la aparición de la tecnología
de la impresión a mediados del siglo xv. Internet es la imprenta del siglo
XXI (Piscitelli, 2ÜÜSa). Mucho se ha escrito sobre esta transformación. La
producción textual sobre la hipermedialidad, la realidad virtual, los video
juegos e internet podría completar varias bibliotecas. Según un corolario
de la Ley de Murphy, cuando menos sabemos de un tema, más libros se
publican sobre él. En un momento histórico marcado por la hiperproduc
ción textual sobre los new media, las grandes metanarraciones campean a
sus anchas. La biblioteca digital está llena de trabajos de poco vuelo, a me
nudo pseudocientíficos y cargados de ideología. De internet se ha dicho
todo y el contrario de todo.

La reflexión teórica sobre las hipermediaciones debe aprender a dife
renciarse de los discursos utópicos 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 ideología, mercadotecnia y ciencia fic
ción. Los discursos utópicos -y sus contrarios, los discursos catastrofis
tas- se anulan mutuamente y suelen ser fuente de aburridísimas
conversaciones ya escuchadas a propósito de los medios de difusión de
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masas." En otras palabras, debemos activar una escucha teórica diferente,
mucho más cauta y crítica, cuando participamos en ciertas conversaciones.

En este libro, después de mapear las conversaciones sobre la comunica
ción digital que se han mantenido en las últimas 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 teórico de la
comunicación RobertT. Craig (1999: 149) propuso una agenda de trabajo
para los estudios de comunicación basada en tres instancias: 1) la explora
ción del campo para descubrir los aspectos clave y mapear la compleja to
pografía de las tradiciones, 2) la creación de nuevas tradiciones en las teorías
de la comunicación y nuevas formas de esquematizar el campo, y 3) la apli
cación de la teoría a los problemas de la comunicación. Para Craig, explo
rar el campo significaba atravesar las tradiciones para analizar sus tensiones
y complejidades. Desde nuestra perspectiva la única manera de alcanzar el
segundo momento -la creación de nuevas teorías- es mantener conver
saciones de alta calidad con un amplio espectro de interlocutores.

Estas apasionantes conversaciones sobre las hipermediaciones que se
perfilan en el horizonte deberían estar impregnadas por el mismo espíritu
de apertura a diferentes contribuciones epistemológicas que animó a las
tradicionales teorías de la comunicación de masas, pero sabiendo evitar
-o por lo menos reduciendo al minimo-Ios malentendidos y confusio
nes que han retrasado la consolidación académica del campo comunica
cional.

6. Resulta patético ver que algunos investigadores se interesan por resaltar los nocivos
efectos de los videojuegos en los niños después de habernos empalagado durante décadas
con los maléficos efectos de la televisión. Todavía falta el historiador de la ciencia que nos
describa los efectos de la televisión (y ahora de los videojuegos) en los investigadores de la
comunicación,
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