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De los nuevos medios
a las hipermediaciones

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

del consumo de tecnologias digitales.

J THORNTON CALDWELL

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

Comerciales

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

Fabricantes de hardware y software.

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

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

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

publicidad.

Periodisticos

Periodistas integrados, tecndlogos y predicadores Discursos utdpicos.

digitales.

Perlodistas apocafipticos y predicadores antidigitales. | Discursos distdpicos.

Académicos

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

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

Contraculturales

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

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

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

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

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

Gran parte de la aceleracion y el caos aparente

gue vemos ahora en el mundo de las telecomunicaciones,

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

R. FIDLER

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

2.1.1. The new thing

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

FUENTE: elaborada a partir de Orihuela (2003).

vestigadores britanicos enrolados en los estudios culturales proponen un
paquete de rasgos pertinentes —lo digital, la interactividad, 1a virtualidad, la
dispersion y la hipertextualidad— para definir a los nuevos medios (Lister et
al., 2003). Manovich (2001), observando el terreno desde la tradicion ci-
nematografica, considera que la representacion digital, 1a modularidad, la auto-
matizacion, 1a variabtlidad y la transcodificacién son sus caracteristicas mas so-
bresalientes. El ciberfilosofo canadiense De Kerkhove (1997) apuesta por



75 HIPER MEDIACIONES

la hipertextualidad, la interactividad, la virtualidad y la conexién mientras que el
semiotico italiano Bettetini (1996) nos habla de multimedialidad, no secien-
cialidad y navegacion. Por otro lado, una buena parte de los investigadores no
deja de evidenciar la convergencia de medios y lenguajes que conduce al
multimedia, la cual, sumada a la interaccidn en un ambiente estructurado en
red, se convierte en hipermedialidad. .. vy asi podriamos seguir ad infinitum
(véase la tabla 2.3).

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

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

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

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

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

» Transformacidn tecnologica (digitalizacibn).

» Configuracién muchos-a-muchos (reticularidad).

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

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

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

Tabla 2.4.
Viejos medios frente a nuevos medios

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

tecnologia analégica

tecnologia digital

difusion (uno-a-muchos)

reticularidad {muchos-a-mughos)

secuencialidad

hipertextualidad

monomedialidad multimedialidad

pasividad interactividad

FUENTE: elaboracién del autor.

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

2.1.2. Digitalizaciones

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

Es el elemento mas pequefio

en el DNA de la informacion.

N. NEGROPONTE

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

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

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

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

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

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

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

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

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

el flujo convergente de diferentes formas culturales en un conjunto accesible

(Burnett y Marshall, 2003: 31).

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

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

2.1.3. Hipertextualidades

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

2.1.4. Reticularidades

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

R.. SALAVERRIA

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

2.1.5. Interactividades

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

municacién de masas, interpersonal, o ambas.

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

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

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

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

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

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

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

Control de usuario

Libertad del usuario

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

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

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

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

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

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

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

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

FuenTe: Marshall (2004} y aportaciones del autor

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

Mas alla de los posible efectos colaterales sobre las teorias de la comuni-
cacioén de masas, las cuales ya superaron hace anos la fase del receptor hip-



HIPERMEDIACIONES
100

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

2.1.6. Multimedialidad, convergencias y remedaciones

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

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

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

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

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

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

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

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

Dimensién Caracteristicas

Fusion de empresas complementarias.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

19. Segtin Manovich, los ordenadores han incorporado en su interfaz mandos v funcio-
nes que nos remiten a estrategias de creacion artistica. El collage de las vanguardias aparece
en las pantallas bajo forma de copy and paste (2001: XXXI}.
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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 atencién hacia el mismo
medio. El medio se vuelve evidente, es opaco y se impone a su conteni-
do. Las wunderkammers de la época barroca —con sus miles de objetos
eclécticos recolectados en los confines del mundo—, el disefio grafico
vanguardista del siglo xx, el hip-hop o la World Wide Web son, segin
Bolter y Grusin, algunos ejemplos de formas culturales que ensalzan su
opacidad.

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

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

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

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

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

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

Figura 2.3.
Remedaciones de la World Wide Web

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

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

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

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

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

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

2.2. Definir el objeto

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

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

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

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

Muchos-a-muchos

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

Uno-a-muchos

FUeNTE: elaboracion del autor.

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

2.3. Definir las hipermediaciones

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

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

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

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

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

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

26. htep://en.wikipedia.org/wiki/Hypermedia (25 de julio de 2008).
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tre si. Si profundizamos en la etimologia del prefijo hiper veremos que deri-
va del griego hyper y que aparece tanto en palabras de origen griego (con
el sentido de mads alla de, sobre, encima de; como por ejemplo en las palabras
hipérbole —exageracidbn— o hipérbaton —transposicién, pasar por encima-) co-
mo en otras palabras de formacion moderna donde denota una cantidad o
grado superior al normal o grado excesivo. Cuando hablamos de hiperme-
diactones no estamos simplemente haciendo referencia a una mayvor canti-
dad de medios y sujetos sino a la trama de reenvios, hibridaciones y contamina-
ciones que la tecnologia digital, al reducir todas las textualidades a una masa de bits,
permite articular dentro del ecosistema medidtico. Las hipermediaciones, en otras pa-
labras, nos llevan a indagar en la emergencia de nuevas configuraciones que van mds
alla —por encima— de los medios tradicionales. Las hipermediaciones, en este
sentido, se asemejan a algunos aspectos de la mediamorfosis de Fidler (1998).

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

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

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

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

Ahora bien, estas diferencias —necesarias para recortar o al menos mar-
car algunos de los limites del nuevo territorio— no deberian generar la
idea de dos universos tedricos separados. Existen mas continuidades que
rupturas en el camino que va de las mediaciones a las hipermediaciones.
Los hipermedios no hacen tabula rasa con el pasado de los medios masivos
sino que emergen de ese ecosistema y lo tansforman. Las hipermediacio-
nes tampoco han descubierto las contaminaciones culturales o la intertex-
tualidad: simplemente las ponen en el centro de un posible programa de
investigacion. Como va vimos, si en las mediaciones se pierde la fascinacion
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Tabla 2.8.
Mediaciones e hipermediaciones

Mediaciones Hipermediaciones

Sopeortes analégicos. Soportes digitales.

Estructuras textuales lineales. Estructuras hipertextuales.

Consumidor activo. Usuario colaborador.

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

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

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

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

Monomedialidad. Multimedialidad/Convergencia.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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