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PRESENTACION

Desde fiempos remotos la imagen acompana al ser humano. Las pinturas rupestres, los
murales bizantinos, las fotografias. los programas felevisivos, los videojuegos e Intemet
son parte de ta historia humana, y como tal, se han fransformado poralelomente al
devenir historico. Pero entre el cOmule de imagenes que se puede conseguir en astos
dias, hay una clase que atrapa nuestra atencion de manera muy especial. Liega o
nuestro encuentro para interpelamos directamente, y como si se tratara de acertijos
muliiples, parece invitamos a descifrarias, invitiendo los papeles y haciéndonos dudar si
miramos © samos miraclos, si observamos algo o lo estamos ejercitando.

Una explosién de imagenes recorme al mundo. Camo un torente visual y auditivo,
imumpe en las sociedades contempordneas a fravés de las nuevas fecnologas de
nfornacion y comunicacion. Con inusitado poder de circulacién, de instantaneidad y de
operatividad, las imagenes digitales instauran ofro orden discursivo, ofra forma de
"traermos” al mundo: son enfomos en los que ingresamos para realizar todo tipo de
actividades, particularmente algunas en las que prescindimes de ciertos elementos, coma
las grandss distancias geogrdficas, la incompatibilidad temporal ¢ nuestro gravido
cuerpo.

Las nuevas imagenes plantean una ampliac y compleja problemdatica para el
pensamiento actual, ya que traen aparejadas cambios culturales, saciales, estéticos,
epistemolégicos. Entre los multiples entronques de esta problemdtica, nuestra
investigacion se centra en ta rearticulacion de visibilidad y discursividad generada por la
instauracién del nuevo orden: la videosfera, El tema de esta investigacién se ensambla a
partir de la imupcién de las nuevas imagenes y la configuracién de un nuevo régimen de

visibiidad, cuestiones de las gue surgen distintas problematicas en dmbitos tan diversos



como ko robdtica, la comunicacion sccial, il anfropologia. la estética y la
epistemologia.

A partir de 1a década de 1980 se dio una “explosién™ de la imagen digital. pues
en esa época incld la popularizacién de sus dispositivos, técnicas y précticas, como
ejempiifican las transmisiones lelevisivas via satélite, el creciente uso de compuladoras
personales y de redes de datos, y la consagracion de la cibemética como la asignatura
del futuro. Esta explosidn le dio otro valor a la imagen, cargdndole de una novedad que
domina al ambiente cultural e instaura una nueva categoria de discurso visual.

La imupcidn de las nuevas imégenes pone en evidencia la conformacién de un
régimen de visibilidad que norma las condiciones de produccion, circulocién y lectura.
En este régimen, las imagenes son cada vez mdas rapidas, de mayor olcance vy
operatividad, debido a las nuevas fecnologics de informacidn y comunicacidn [nfic) o nuevas
tecnologios de laimagen (nf), que combinan electrénica y digitalizacidn. Estas abarcan una
amplio goma de dispositivos que van desde las computadoras al videoteléfono,
pasando por 1os sistemas dea posicionamiento global, los teléfonos celulares y las redes
informéticas. En conjunto significan un cambio trascendental frente a los medios de
comunicocién anteriores, onginado por la digitalizacién de imagen y la transmisidon
elecirénico-digital de datos, ya que con la digitalizacién la sehat puede ser maodificada,
comprimida y empaquetada para su difusidn electrénica a monero de flujos.

Algunos estudiosos de la tecnologia y de las ciencias sociales entienden a las
nuevas imagenes como parte de una revolucidn de ko nfomacidn que nos instala en la era
de lainfomocion. Estos conceptos aluden a sociedades en las que el intercambio de flujos
informativos es fundomental para el desamollo, pues se supone que tal intercambio hace
posible la toma oportuna de decisiones, las cuales se consideran fundamentales en un
mundo globalizado. En este orden de ideas, es necesario allegarse la mayor cantidad
de datos pertinentes, con lo que o informacién es equiparada af conocimiento,

Para la circulacidon de los flujos informativos se montan redes en tos que los datos
se operan con moyor versatiidad: las Hlamadas careteras de ka informacion. Intermet, la
conexidon entre computadoras mds extensa del mundo, es el ejemplo mas destacado.
En ello se conjuntan las telecomunicaciones, las fransmisiones televisivas y radiales, la
informatica vy ofros recursos visuales y audilivos para que circule una enome cantidad
de informacion a manera de datos, gréficos, fotografias, animaclones, videos, sonidos v
textos escritos. Lo workd wide web es una parte de Intemet, la cual funciona como

interfase grafica que convierte los datos en un todo visual y/o sonoro.



textos escritos. La world wide web es una parte de Internet, ia cual funciona como
Intertase grafica que convierte los datos en un todo visual y/o sonoro.

Numerosos Investigadores reflexdonan sobre los efectos politicos, sociales y
culturales del nuevo régimen visual. En un amplio ensayo, Alain Renaud {1990) encuadra
la extensa problemdtica de kas nuevas imagenes mediante cuatro ejes a explorar: el
aspecto logistico-técnico-industriial, el epistemolégico-cientifico, e estético y el
antropolégico. Estos eles tienen que ver con la proyeccién dindmica e interactiva de los
objetos mediante las ntic, que construyen nuevas relacicnes con lo visible; con el
establecimliento de un nuevo régimen de visibilidad y, por lo tanto, del saber; con una
estética donde el procedimiento predomina sobre el objeto, formdndose ofro régimen
de senlido y alsthésis; y con transformaciones culturales en las practicas, [os conceptos y
el elercicio soclal del saber, la comunicacién y ka creacion.

Nuesira investigacion se ubica en el segundc eje, ei epistemolégico-cientifico.
Como ya indicamos, el tema de nuesiro interés considera la irupcion de las nuevas
imé&genes v la configuracién de un régimen de visibilldad, conocido como videosfera.
nicleo del problema apunta a fas rearticulaciones de visibilidad y discursividad de ia
videosfera, y para desenfrafarto estudiaremos las estrategias discursivas de la world wide
web. El problema a abordar es de gran relevancia, pues refieja una multiplicidad de
incégnitas como la relacion establecida entre lo visible y lo enunciable, la modificacién
de los conceptos de visible, real y abstracto, las inéditas formas de percepclon
hobilitadas por las nuevas tecnologias. ¥ la transformacién de la imagen en un espacio
operable por el usuaro. Bstas cuestiones se entrelazan con los cambios politicos,
histéricos y soclales generados a partir de los vertiginosos cambios tecnolégicos de
nuesira transicién entre milenios. De modo que, aunque localizamoes esta investigacién
en la segunda linea de andlisis delimitada por Renaud, se trata de una problemdatica
atravesada por los cuatro ejes de estudio.

Esta investigacion tiene dos propésitos. En primer lugar, vincular moltiples nociones
y problemas que, sl bien ya se discuten, requieren de un frabajo de enlace [ejerciclo de
vinculacién que pretende concretarse mediante la Identificacién de estrategias que
caracterizan a la word wide web}. En segunda Instancia, procuramos aportar al
complejo y extenso debate sobre las imdagenes digitales, una modesta refiexién que
entrelace elementos de la semidlicq, la estética y la antropologia de ia imagen.



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Una vez ubicado nuestro tema —Ja emergencia de un nuavo régimen visual en conexion
con las ntic—, en este espacio detallamos la cuestién a dilucidar. En phmera instancia,
asbozamos qué es la videosfera y sus comespondencias con el contexto visual, cultural y
epistémico. Posteriormente. delimitamos nuestro problema mediante el ensamblaje de
tres puntos nodales: la puesta en practica de prétesis sensoriales, la fabricacién de
mundos mediante lg digitalizacién y la vidualizacién, Estos fres focos significan
transformaciones que van de lo tecnoldgico a lo perceptual y cultural, ios cuales se
relaclionan, a su vez, con importantes cambios sociaies.

El socidloga francés Régis Debray [1994) denomina videosfera al régimen visual
actuol. Con esta nocidn se refiere a la configuracién de un nuevo ecosistema de la
visién, det estadio de la mirada mas reciente de los tres conformados a fravés de la
histofia de las imagenes. Segun el autor, en este ecosistema de la vision la expectativa
con respecto alaimagen es "ingresar” en ella,

Debray considera que en aste régimen, lo visual se convierte en la principal
manera de crear, despiegar vy obtener la informacion: el predominio de la visibilidad se
torna una pretensién por traducir la informacidn en estos té&rminos, lo que hace de io
visual un filtro a través del cual tiene que pasar practicamente todo. Al transformarse en
un filtro, el flujo visual-auditivo se instituye como una forma de acreditaclion de 1o que
esta secledad ha de considerar real, es daclh, se establece como un paradigma cultural
que delimita o real. §l la mirada es la via de acreditacién de fo real, squé sucede conlo
invisible? 3Se establece una comrespondencia entre lo visible y lo real, asi como entre lo
invisible y lo imeal? Si se equipara la visibildad con lo reql, slo Invisible antagoniza con lo
real? 3En qué plano se adscribiria a lo abstracto, a lo conceptual? sse le desacredita
como ireal?

Es sabido gue la invasion de las ntic y su flujo visual auditivo congrega a
apocalipticos e integradas, como ha sucedido can ia Invencién de cada dispositivo de
comunicaclén. Asi como los mundos digitales despiertan sospechas ‘debido a la
pasibilidad de investirse como un fiitro -y censor- cultural que podria dejar fuera varios
elementos [porciones del conocimlento, formas de vida, practicas culturales, valores
astéticos...). los nuevos textos visuales inguietan a aigunos estudioses y usuarios, quienes
aseveran que los entomos vifuales rivalizan con el mundo real. §i bien esto podria



tacharse de excesivo [dificimente una persona confundirfa ambos universos), no es
posible ignorar las seducciones de o virtual. Por elio, tomamos esta inquletud como una
oportunidad para reflexionar sobre el estatuto de los mundos alterncs y su relacion con el
mundo sensible.

Desde el punto de vista epistémico, la videosfera significo lo apertura de nuevos
horizontes para la visibilidad y la racionalidad, £n el ensayo cltado previomente, Alain
Renoud sefala que las nuevos imdgenes denotan la instaurociéon de una nuevo
visibiidad cuftural mediante la cual, en un momento histérico, se nos da a ver lo social.
autor pone en relacién la visibilidad y la discursividod de una époco y propone
conslderar las palabras y las im&genes desde un punto de vista orgdnico, como
w<puntos notables> de una praxis y una épistéme culluraimente ensambiadas,
histdricamente definidas, segin los juegos entrelazados de los registros variables de
enunciados {registro de la racionalidad) v de la visibilidad [registro de la estética
{Renaud 1990: 14). Desde este punto de visto, ias imdagenes digitales son nuevas praxis y
épistéme wculturamente ensambiadas, histéricamente definidas, que condensan
nuevas relaciones entre lo cognoscible y lo visible o partir de la constituciéon de la
videostera.

En la configuracién de la videosfero se expresan cambios en dmbitos tan
variados como el entretenimiento, Ia investigacién cientifica y el modo de produccidn.
Estos cambilos delinean la Influencia de esta ecovisidn en la dindmica cultural, social e
histérica, los cuales, a su vez, retroglimentan a la videosfera. Las nuevas praclicas
cullurales sefialan cambios tan profundos, que se pueden rastrear hasta e
establecimiento de una nueva visién del mundo.

B primer punto que ensambla nuestro problema es la puesta en préctica de
protesls sensorlales, las cuales establecen ias condiciones del discurse visual. B nuevo
régimen de visibllidod se caracteriza por la ariculacién de pantallas que trazan una red
mundial: una pantallizacion que extiende nuestros sentidos hasta punios que éstos no
podrian alcanzar por sl solos o a ravés de ofros medios de comunicacién, de manera
que los nuevos dispositives funclonan como prétesis sensoriales.

Estas prétesis sensoriales dan la sensacidn de que se ingresa en ki imagen, pues
hacen de ella algo “experimentable”. Ya no se trata de mirar una imagen, sino de
experimentar mundos que se pueden operar: con la intervencion del individuo, el fiujo
visuak-auditivednteractivo se modifica, simulando ia presencio de! usuario en la imagen.
En este sentido, uno de los cambios mdas relevantes en la videosfera es la expectativa de



ingreso a lo visual mediante las prétesis sensoriales. Con estc damos paso a la segunda
union dei problema; la fabricacion de mundos mediante la digitalizacién.

El ingreso a la imagen protésica se hace a fravés de la simulacion. Esta consiste
en la creacién de imagenes mediante la abstraccién formal, es decir, la preduccién de
modelos matematicos a partir de los cuales se despliegan texios visuales y sonoros
operables. Ya que las nuevas imagenes pretenden hacernos ingresar a su flujo, deben
simular un espacio y un tiempo a los cuales transportamos. Con este fin desarolian
ciertas estrategias para representar estas dimensiones, ademas det ingreso a ellas. No es
accidental gque los "lugares” de la imagen numeérica o digital sean lomados mundos o
enfomos virtuales, artificiales o de sinfesis,

Las nuevas imagenes son simulaciones, mundos virtuales que “desmateriatizan”
una porcion de lo sensible y a nosotros mismos para fransitarias vy experimentarias. La
operatividad de estas imagenes es una de las grandes innovaciones de las nfic: es claro
que experimentar un mundo sintétlco va mas alld de las sensaciones que nos pueden
provocar la pintura., la fotografia y el cine.

Finaimente, delimitamos el tercer ensamblaje de nuestro problema a portir de la
virtualizacion realizada por las imagenes digitales. Para dar la sensacién de ingreso a la
imagen, las prétesis visuales hacen un modelo del espacio [y el tiempo) a construir, y nos
desencaman, es decir, boran el aquf y ahora del usuardo para que éste adople las
coordenadas del espacio y el tiempo de la imagen.

La virtualizacién expresa y fija las condiciones discursivas del régimen visual
emergente, y, por lo tanto, influye también en el entorno sociocultural. Las nuevas
imagenes provocan vértigo y encanto, pues trastocan las practicas cotidianas e
imponen nuevas formas de hacer, como las mascolas virluales, las comunidades
electrénicas, la nanotecnologia y los ciborg. Asl, concebimos el uso de los entormnos
vinuales como uno de los sintormas de la configuracion del nuevo régimen de visibilidad,
y, consecuentemente, suponemos que se trata de un indicio a través del cual podemos
explorar las articulaciones de visibilidad y discursividad operadas por la videosfera.

sCudtes son las arliculaciones establecidas entre las practicas traidas por la
imagen digital y las ideas que se enuncian en las sociedades contempordneas? Los
primeros indicios pueden ser la puesta en duda de conceptos coma real, absfracto,
experiencia y presencia., Las noclones de felepresencia, desencamacién vy
desterritorializacién aluden al impacto que provoca la imagen digital: “estar” donde no

se encuentra nuestro cuerpo, "percibir’ cosas que éste no alcanza, "disotver” el lugar



que ocupamos... aparentamente, una cierta contradiccién acompadfia a kas imagenss
de sintesis, por lo que, en el estudio de Ia imagen digitat y los nuevos antronques entre
visibilidad y racionalidad, habria que tener en consideracion a la paradoja.

3Qué elementos histéricos y socicles confluyen en la- constitucion de la
videosfera? aCudles estrateglas le coarocterizan® zQué es lo virtual?z 3Como se
relacionan visibilidad y dlscursividad de la videosfera? aQué articutaciones se establecen
enfre las estrategias de la word wide web y lo enunciable? Para resolver estas
intetrogantes estudiomos la fabricacién de péginas web, con el fin de eslablecer
algunas de sus estrategias. Elegimos este dispositivo porque sus caracteristicas
tecnoléglcas v el crecimiento expanencial en su utilizacién le convlerten en el ejemplo
mdés destacado del nuevo régimen visual. Nuesiro andlisis prelende aporiar elementos
para caracterizar el fipo de mundos que construyen los entomos virtuales, Y para esbozar
la arlculacién de visibilidad y discursividad de la videosfera,

2. OpJeENvVOS

1. Adoptar una perspectiva iconolégica con el fin de proponer pautas para unag
metodologia de interpretacién de la web que se forfe como una hermenéutica de las
tecnologlas electrénico-digitales.

2. Distinguir las estrateglas discursivas que caractertzan a o web, para conocer el fipo de
mirada a la que se adscriben,

3. Caracterizar la visibiiidad y la discursividad de la web para conocer ia configuracién
cultural de ta videosferd, es deck, para comprendaer la articulacién de las condiciones
del ver y el enunclar en las sociedades contemporaneas.

4. interpretar las pdginas web como sinfomas culturales, a fin de entenderias como la
expresién de la vislén del munda de la videosfera.

¢« Andlizar paginas web para determinar las caractersticas de su discurso y, por
consigulente, sus estrategias para enunciar y hacer ver lo social.

» Idenfificar los mecanismos discurstvos de la web, para comprender su
construccién visuat,

« Descubrir los conceptos intrinsecos en los mecanismaos discursivos de la web para
unir los registros de lo visual y lo discursivo.



» Definir cambios en esas categorias conceptuales a parlir de los cudles
caracterizar la visién del mundo de la videosfera.

3. LA INVESTIGACION

Nuesito estudio se integra por seis apartadoes. En el capitulo 1, Regimenes de visibiidad y
simbolizacién del espacio-tiempo, se establece la base tednca. Dividido en fres grandes
partes, fraza los preceptos que sustentan la concepcién de la imagen como sinfoma
cuitural, y argurenta que, mediante su estudio, se pueden deducir tas condiciones del
ver v el enunclar articuladas por un régimen discursivo especifico. En Los mundos de la
imagen se plantea la configuracidn de varios regimenes de visibilidad, los cuales
astablecen las pautas discursivas dominantes. En Constfrucciones del espacio-tiempo y
concepciones del mundo se explica la creaclén de mundos mediante elementos
visuales y su correlaclén con ciertas concepciones del mundo, v se describen la
linedlidad vy la multiperspectividad. dos formas de construir el espacio y e fiempo. Los
mundos virtuales bosqueja los puntos mas relevantes de la tecria de la imagen digital: la
simulacién, las ntic como prétesis sensoriales, las nuevas iImégenes convertidas en flujo
visual-auditivo interactivo, y algunas suposiciones sobre fos entomos virtuales: la
autorreferencia, la aparente alteridad de los entomos virtuales, y sus paradojas.

El capitulo 2, Nuevas tecnologias de informacién y comunicacion y word wide
web, describe |las princlpales caracter(sticas de las ntic y de la web. La era cibernéfica
expone los fundamentos cientificos y tecnolédgicos de la cibemética, centrdndose en la
digitalizacion y las computadoras. Infemet y www relata el avance de ambos, ademds
de sus sistemas de produccidn, circulacién y lectura. Esta descripcion bosqueja la forma
de percepcion de los nuevos dispositivos, de modo que aporta los primeros elementos
para entender las condiclones discursivas que éslos establecen {y, por extensién,
algunas condiciones generales de la  videosfera). Por itimo, en Globalizacidn y
tecnologias efectrénico-digitales se hace un breve esbazo del contexto histdrico. politico
y social alrededor de las nuevas tecnologias.

Bl capitulo 3. Metodologla para el andlisis del discurso web, fraza una ruta
procedimental que se nutre por dos vertientes: el legado iconolégico de Erwin Panofsky
y la semidtica. Aqul se puntuallzan los tres niveles de estudio de la iconologla {pre-

iconografico, iconografico e iconolégico). se hace patente su cardcier hemendutico



I

{debido a la interpretacién de obras pictéricas como sintomas culturales de una épocal
y 5@ arma un  enframado enfre esos dos puntos de vista. También se manifiestan las
convergencias y divergencias enire el método iconolégico y el texto web, y se explican
los traslados metodolégicos, las inserciones concepiuales y los acomodamientos
procedimentales que elaboramas para trazar una metodologia de andlisis con una
visién hermenéutica.

El capitulo 4, El discurso web, consiste en el andlisis discursivo de los sitios web de
Greenpeace {de visibn ecologista) y Al filo de lo imposible [que se enfoca al
eniretenimiento vy las deportes extremos). En el primer apartado se unen dos niveles de
estudio: ta descripclén pre-iconagrafica y el andlisis iconografico, por lo que se detalla
separadamente cada sitio, caracterizanda sus ordenaciones formales, lemdaticas vy
conceptuales, y sus consiguientes formas de espacialidad y temporalidad. El ofro
segmento contiene la interpretacidén iconogréfica vy toma como punios nedales la
fabricacion de entomos interactivos, los juegas de fragmentacién y continuidad que
articulan al macrotexto web y la opacidad de este dispositivo, interpretGndoles como
indicios que condensan principios fundamentales que, a su vez, integran un ranga mas
profundo: la Institucionalizocién de una vision del mundo.

El capitulo 5, El mundo como visualizacion. Interpretacion iconolégica de la
mirada web, retama a la noclén de iconclogia profunda de Panofsky para analizar con
mayor detenimiento algunas articutaciones entre visibilidad y discursividad de Ia
videosfera, interpret@ndolas como sintomas del cambio de episfeme. En Tres cénones de
la cultura contempordnea planteamos puntos que consideramos sinforaticos, pues
condensan la articulacion de visibilidad y discursividad de las iecnologias electrénico
digitales y expresan camblos en el campo perceptual, semidtico y politico: La mirada
inspectiva, La estética evanescente y La realidad virtual.

En el Ulmo apartado evaluamos el alcance de esta investigacion y formulamos
nuestras conclusiones sobre la visidn del mundo de lg videosfera, expresada en Nuevos
registros de lo visual v o quditivo, en la instauracién de la Miopla y enclaustramiento, vy

en la Disolucidén del ser humano coma punto de referencia.



CAPITULO 1

REGIMENES DE VISIBILIDAD, CONSTRUCCIONES VISUALES
Y CONCEPCIONES DEL MUNDO

Este capitulo elabora una base tedrica para nuestro estudio. Con este fin retomamos
algunos conceptos sobre la imagen y los articulamos para explicar ia existencia de
distintos regimenes de visibilidad, 1a simbolizacién que implican, y su relacidon con una
visién del mundo. En la seccidn 1, Los mundos de ia imagen, se expane la conformacién
de distintos regimenes de visibiidad que norman ias condiciones de produccion,
circulacién y lectura. Se planteqa la intemrelacion establecida entre 1os regimenes de
discursividad vy de visibilidad, se definen las nociones de representaciéon visual y sus
dispositives, y se sefialan vinculos entre estos conceptos, el munde socio histdrico, 1a
percepcidn y distintas configuraciones de la mirada a través de la historia.
Adicionalmente, se especifican los campos perceptuales de la linedlidad y de la
multiperspectividad, asi como las tres edades de la mirada: logosfera, grafosfera y
videosfera.

La seccidn 2, Construcciones visuales y concepciones del mundo, frata la
creacion de espacialidad mediante elementos visuales, y su comelacidn con ciertas
concepciones del mundo. Aqui se establece que una construccién visual especifica
hace una simbolizacidn, es decir, gue una forma de representacion concreta dispone

cierta fiiacién de santido. Esta simbolizacién refleja una visién del mundo, sustentada por
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un orden epistémico vy anclada en un contexto politico, social y cultural. También se
caracterizan dos construcciones visudies: linealidad y multiperspectividad.

Finalmente, la seccidn tercera, Los mundos virtuales. relaciona las caractersticas
de las ntic con la configuracién de un sensorio, y plantea los punfos mds relevantes de la
discusidn sobre la teoria de la imagen digital. De tal modo, describimos las
particularidades de la simulacidén, definimos a las ntic como protesis sensoriales, y
esbozamos algunas caracteristicas relativas al espacio y tiempo de las nuevas imdagenes,
estableciéndolas como un flujo visual-audilivo interactive. Posteriormente, exponemos o
gue varios estudiosos consideran acerca de ka autorreferencia de las imagenes digitales,

lo aparente alteridad de los enformos viluales y las paradojas que fraen acopladas.

1. LOS MUNDOS DE LA IMAGEN

Las imagenes nos mueven. Pueden traemos recuerdos, invitamos a la accién, enojarnos,
explicamos, maraviliamos, fienen tantas capacidades como amplia es la expresidn
humana. Los pensamientos y sensaciones que una imagen puede provocar dependen,
ciaro estd, de lo que se muestra v de guien mira. Con “lo que se muestra” nos referimos
a todo aquelio que estd impregnado en la imagen: mas alld del “objeto” en si, en ésia
se pueden percibir huellas, referenclas al lugar y momento en los que la imagen fue
creada. Estas huellas son elemento estéticos, culturales e histdricos, los cuales, en
conjunto, condensan un significado.

El significado de una imagen no reside en una compilacion azarosa de los
elementos mencionados. Cada uno de éstos se sustenta en un orden especifico; formas
de hacer una imagen, formas de leeria, eleccidén de temas y motivos... las imagenes,
ademd@s de remifimos a un “objeto”, nos remiten al procaeso social en el cual fueron
creadas.

Adscribiéndonos a ta sociosemidtica consideramos gue las imagenes son textos,
los cuates se insertan en un discurso concreto: éste es un proceso tdonde formas sociales
de organizacién se comprometen con sistemas de signos en la produccién de textos,
reproduciendo o cambiande los grupos de significados y valores que hacen una
culturan (Hodge y Kress, 1988: 6). Por ofro lado, «el texto es el objeto material producido
en el discurso {...) da una versidn de la realidad {...} [Es] tanto lo realizacién material de

un sistema de signos, como el sitio donde el combio toma lugar continuamentes (idem.:
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5-6). Los procedimientos que tlenen como resultado clertas iméagenes son dscuscs, v las
im&genes o texios visuales que se crean y clirculan mediante el proceso discursivo son
textos. Las imagenes condensan y hacen posible un discurso visual especifico. Son
productos cufuraies que se elaboran en un procesa social definido, al tiempo que le
sustentan, Por elio, son contempordneamente resultado vy soporte de un discurso visual,
puesta que sistematizon una parte del significado social y son objetos de intercambio.

A partir de algunas reflexiones de Gilles Deleuze y Michael Foucault, Alain Renaud
define dos &rdenes culturales complementaros: el régimen de visibilidad y el de
discursividad. Renaud plantea que ambos disponen una dformacion histérican a partir de

lo cual lo social se enuncia y se da a ver:

una configuracién cultural producird, propondrd incluso impondra el conjunio de
las condiciones materiales, semdanticas y estélicas en las que y por las cuales lo
social {se) da a ver al mismo fiempo que aquéllas que y por las cuales (se)
enuncia. Discursividad y visibllidad se ensamblan estrechomente: se refuerzan. se

sostienen mutuamente (Renaud, 1990: 14j.

Un régimen visual asienta 1as formas en que 10s textos visuales se producen, circulan y
leen. Funge como un marco en el que se incluyen los instrumentales, motivos y cédigos
visuales utiizables. Compiementariamente, la discursividad articula el conocimiento de
una sociedad y define los temas a fratar, es decir, lo enunciable, Ambos regimenes
ensamblan una configuracién cultural que enuncia y da a ver lo social. Por ende, al mirar
una imagen nos remitimos a un orden cultural que enlaza lo cognoscible {expresado por
Renaud como discursivo) y 1o visible, ademds de eslablecer sus formas y condiciones de
expresion. De modo due las imagenes no sOlo nos remiten a "cosas”, sino que nos

refleren su enclave histérico, cultural y estélico:

Palabras e imagenes consttuyen, por tanto, desde este punto de vista orgdnico,
no ya clases de objetos bien delimitadas, como <puntos notabiles> de una prody
una épsfgme culturaimente ensambladas, histdricamente definidas, segin los
juegos entrelazados de los registros variables de enunciados {registro de la
racionalidad} y de ia visibilidad [registro de la estética) (bidem).

Si consideramos a las imagenes como upuntos notables de una prok y una épiémen,
podremos entender que algunas se agrupen en funcidn del dispositivo, los cédigos vy los
temas utilizados, mientras que otras, a pesar de companrir alguno de estos elementos,
parecen adscribirse a un orden cultural distinto. 3 A qué mundo pertenecen las imagenes
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digitales? 2Cudles son las condiciones matefiales, semanticas y estéticas que establece
el régimen visual que las norma? :Cudles son la preés ¥ ko épstéme ensambladas en las
imagenes digitales? Como primer paso para resolver estas dudas, reflexionaremos sobre
el concepto de representacién, los dispositivos vy los textos visuales. Posteriommente
defmitamos algunas de los regimenes visuales conocidos, para definir a cudl se adscribe

la imagen digital, y cudles son sus caracteristicas.

1.1 Representacién e Imdgenes visuales

A través de la historia se ha recumdo a disfintos procedimientos para “hacer presente”
algo: algunas disciplinas cienfificas ulilizan f&mulas para ejempiificar relaciones entre
elementos, principios o conceptos; en las competencias deportivas intemacionales los
equipos “encarman” a sus respectivos paises; los sisternas polificos pretenden asumir los
infereses de ta ciudadania; una aguita posada sobre un nopat devorando una serpiente
figura el asentamiento de Tenochlitidn; una obra teairal simula parte de la vida humana.
Estos ejemplos tienen una caracteristica camuin: la abstraccion, Aungue los fines v
medios de representacidon sean diversos. en todos ellos hay un proceso de reflexion
mediante el cual se toman algunas caracteristicas de lo representado vy se organizan
para recreario.

En téminos generales. la representacidn hace presente algo mediante la
combinacién de voras elementas [numeéricas, humanas, grdficos, escénicos, sonoros,
etc.). Esta recreacion instluye wn representante que., en cierto contexto limitado,
ocupard e lugar de lo que represenian {Aumont, 1990: 108}. La representocidn organiza
varios elementos pora significar algo, pero la creacion de significados no puede hacerse
sin conoclmlento, pues el autor requiere de sensibilidad, competencias y saberes
raespecto de los elementos que utliiza, la finalidad de su obra vy su destinatario. Por esta
razén, al proyectar una parte del universo perceptivo, la representacién proyecta
tombién una parte del canocimiento de la época. Aqul se expresa el orden
cognoscitivo de la configuracion cultural en la que circula una representacion, es decir,
el régimen de discursividad definido por Alain Renaud.

Pero —ecordemos— este régimen, ademdas de arficular el saber de una época,
expresa lo social. Afrededor de una representacidn hay un consenso, un scontexto

limitador que hace posible la institucidon de un represeniante. Esto explica que un
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reprasentante ocupe el lugar de lo represenfado en cierfo dmbito, pues se ha cefido a
nomas y reglas que lo invisten como tal: el establecimiento de un representante es un
proceso de mediocién gue interpone un texto entre nosofros vy lo representiada. Esta
mediacién es convencional, ya que requiere del acuerdo social.

La representacién visual en especifico uliliza elementos gréficos: ya sea mediante
pintura, fotografio, escultura, grabado, elcéterq, se hace una re elaborocion de la
reolidad sensible, la cual upermite al espectador ver <por delegacién> una realidad
ausente, que se le ofrece tras la forma de un representanten [(kKem: 111). La
representacién visual es un discurso en e cual se producen textos concrelos: las
imagenes. O, extendiéndonos a los téminos de Renaud: la representacion visual
entfrelaza el registro de la racionalidad vy el de la estética para “dar a ver lo social”
mediante las imdgenes, <puntos notables> de una prk v una épstéme culturaimente
ensambladas.

En 8 apaaio formd de ia enunciacion, Emile Benveniste (1983: 83) plantea que la
enunciacién es uponer a funcionar la lengua por un acto individual de utilizacidéne. En
este sentldo los textos visuales son enunciaciones, pues son una “expresién individual™ de
un discurso visuql, la conversidon de un lengugje en un texto especifico. Bl acto de emitir

una enunciacién visual involucra la instauracién de un didlogo, de una forma de
comunicacion:

Lo gue en general caracteriza a la enunciacién es la acentuacin de kg relacion
dscusiva d interocutar, ya sea éste real o0 imaginado, individual o colectivo.

Esia caracterlstica piantea por necesidad lo que puede llamarse el cuodo
figuaiivo de la enunciaciéon. Como forma de discurso, la enunciacién plantea dos
“figuras” igualmente necesarias, fuente la ung, la ofra meta de la enunciacién. Es
la estructura del didioge. Dos figuras en posicidn de inferfocutores son
alternativamente protagonistos de la enunciacion [idem: 88).
Como toda enunciacion, en el "didlogo” instaurado por una imagen visual se adscribe
la presencia de un enunciador y un enunciatario. Ambas son figuras de la enunciacién
visual y no equivalen al emisor y el receptor, perc pretenden representarios para que se
lleve a cabo el intercambio comunicativo. Estas presencias son contempordneas, es
decir. coexisten en un mismo “espacio” (Vittadini en Bettetini etd, 1993).
La presencla dei enunciador «se percibe en la mirada que instituye y organiza lo

gue ensenq, en la éplica que delimita y dispone del campo, en la posicidn de la que se
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observan las cosasy (Casetti, 1989: 43). B enunciador es la simulacién del aulor dentro
del propio texto, la huella mediante la cual reconocemos que alguien cred lo que
miramos, o nes ldentificamos como eventuales autores de la imagen.

El enunciatario es ia figuracién de un espectador, al cual se le asigna un “lugar”
para que mire de cerca o a distanciaq, el tada o un detalle, en determinada angulacién,
inmovil © en movimiento, etcétera. Adelantando un poco lo que abordamos en un
apartado subsiguiente, mencionamos que una de las estrategias para simular al
enunciatario es la representacién en perspecliva lineal. Con ésta se proyecta un cono
sobre ef contorno de los objetos, haciendo coincidir su vértice con el lugar que se asigna
al espectador. Asl, se disponen elemenios en @l plano de manera que se asuma el papel
del enunclatario, para tener la sensacion de mirar a fravés de un marco.

El objetive de las figuras de la enunciaclén visual es que nos asurmamos camo
parte del intercambioc comunicativo mediante la identificacidn de Ias figuras discursivas,
las cuales pueden ser evidentes o encubiertas. Esta simulocién depende de las
posibilidades de representacion, lo que nos remite a las caracleristicas especificas de los

dispositivos de la comunicaciédn visual, asunto que abordamos a continuacién.

1.2 DisposHivos y comunicacién visval

A través de la historia se han utilizado distintos mecanismos para la proeduccion,
circulacién y lectura de las imdgenes. Estos mecanismos son mds que simples
“organizadores”, son dipcdfivos que, al asentar las condiciones del intercambio
comunicativo, inciden en el proceso de comunicacién, Los dispositivos son uformas de
estructuracién del espacio en relacién a los distintos papeles asumidos por los diferentes
sujetos sociales y en relacién a la finalidad perseguidan (Costa, 1991: 26-27). En este
senfido, hay una gran variedad de procedimientos y sistemas organizativos que se
pueden considerar dispositivos. Segun estudios de Michel Foucault, 1os manicomios y
cérceles son dispositivos soclales que asignan espacios cerrados @ los enfermos vy los
delincuentes con el fin de manteneros en vigilancia y disclplina, guardando la
normatividad social. En otro orden, museos, teafros y salas de clne son mecanismos que
organizan el espacio, los individuos ¥ su discurso con fines de representacién, de “fraer”
algo ausente y establecer un tipo de relacién y jerarquia entre los sujetos.

Estos mecanismos definen el campo en el que se insertan al marcar papeles y

formas de lectura: los ejemplos anteriores distinguen a quienes "realizan dlgo” de
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quienes lo usan, el momento en gque cada uno inferviene y el carGcter de la
intervencién. Los dispositivos disciplinarios asientan la diferencia entre enfermedad y saud,
entre fransgresidn ¥ seguimiento de ko nama; sometiendo a los infemos para mantener la
sanidad y normatividad del tefido social a través de la vigilancia. En otro tenor, 1os
dispositivos de representacién diferencian a tos productores de los espectadores para la
construccidén y lectura de textos. distinguiendo a emisores y receptores,

En ciertos Gmbitos se le adjudica un papel activo al emisor [porque se le asigna la
iniciativa y la creacldn del texto), mientras que al receptor “sdlo” le restaria descifrario.
Pero en la discusidn sobre el papel del lector, estudiosos como Roland Barthes. Michel
Foucault y Gilles Deleuze {entre otros) plantean que el receptor tiene una importante
labor de interpretacion e, incluso, de co-autoria, por lo que ambos requieren
sensibilidades, competencias y conocimientos diferenciados que les permitan
comprender el texto. Paralelamente, estudiosos como Ernst Gombrich y Umnberto Eco
argumentan que en la lectura de las imagenes visuales intervienen proceasos que
relacionan al texto con el bagaje perceptual y cultural del individuo.

Los dispositivos de representacion visual comprenden distintos medios y técnicas
de produccién, modos de circulacion y reproduccion, lugares de acceso y soportes de
difusion {Aumont, 1990: 143). Estos datos, materiales y organizacionales varian seguin el
sistema utilizado: la pintura es un dispositivo de representacién manual que no lleva
implicita la nocién de reproduccion y que circula restringidamente (como no estd hecha
para reproducirse, sdlo se le puede duplicar mediante otra pintura v ofro dispositivo,
como la fotografia. Ademds, su circulacién sdlo es posible en ciertos cosos, pero se le
saca del contexto, con lo que el dispositivo es *mutilado”: la iglesia, el palacio, el jardin,
la sala). Para indicar los extremos, la computadora es un dispositive electrénico con
amplios rangos de reproduccidn, circulacién y almacenamiento, debido a gue su
lenguaje —el sistema digital- codifica las imégenes, con lo que se las puede comprimir,
transmitir y aimacenar.

La representacion estd intimamente ligada al dispositivo utilizado, pues de sus
capacidades dependerdn la combinacidn y disponibilidad de elementos, ademas de la
producclon de textos con caracteristicas especlficas de produccion, circulacidn y
lectura: los frescos de Miguel Angel Buonaroti en la Capilla Sixtina cambian totalmente
cuando se les reproduce mediante fotografias o videos, ya que se recurre a dispositivos
diferentes. Los frescos impactan por su enorme dimensién (cubren todo el techo de la
capilia), y la sensocidn de volumen es tal, que se proyecta parte de la estructura
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arquitecténica, dondo la ilusién de columnas. Estas caracteristicas se pierden cuando el
texto se reproduce medlante fotografias, ya que la dimensién se reduce
considerablemente y los volimenes se “aplanan”. Ni el movimiento de la cdmara de
cine o video puede dar la misma sensacion de excepcionalidad. El dispositivo es capital
en la representacién visual, ya que establece las condiciones de produccién,
circulacion y lectura de las imagenes. Con ello aporia parte de las condiciones
materiales y estéticas que configuran al régimen de visibilidad en el que se inseria.

De manera general, los dispositivos de la imagen se pueden dividir en anlesanales
o pre-tecnoldglcos {dibujo, escultura, vitral), tecnolégicos pre-electrénicos {foto, cine),
lecnol6gicos electrénicos [TV], y tecnoldgicos elechdnico-digitales (videoteléfono,
televisidn de alta definicién, redes de datos... en sintesis, 1as niic).

Nos interesa subrayar una cuestion respecto de las imdgenes, los dispositivos y los
discursos visuales, Todos éstos actian como rmedaciones, es decir, se Interponen entre el
individuo v lo representado. Esto es algo elemental —en principio-, pero en el gjercicio
cofidiano de la comunicacion visual se puede comprobar cierla confusién entre 1o
representado v el representante, un hasiape entre el mundo de lo sensible vy la
representacion. La mediacion instrumentada por 10s dispositivos de comunicacién visual
no es una intervencién neutra o “inocente”. Al vehiculizar este proceso, los dispositivos
configuran el discurso. Pero no son los Unicos faclores que inciden en el proceso de lo
comunicacion visual, Las distintas condiciones histéricas, culturoles y sociales han
delineado tanto combinatorias de elementos visuales como la produccién de textos con
caracteristicas especificas de produccidn, circulacion y lectura: las imagenes se
adscriben a distintos regimenes visudles, 10s cuales noman la forma en que una imagen se

realiza, se pone en movimiento y se interpreta.

1.3. Regimenes de visibllidad: compos percepluales y edades de la mhada

Tomando la propuesta de Alain Renaud, en paginas anteriores pianteamos que 10s
regimenes de discursividad y visibilidad enlazan los registros de lo racicnal y la estética
para dar a ver lo social, entoce que articula una configuracién cultural especifica. Asi, la
representocion visual se puede entender como una configuracidn cuffurdl, donde se crean
y circulan los textos visuales concretos (los «puntos notablesy de una prooss vy dpstéme
dadas), Existen vorios par@metros para distinguir las configuraciones culturales,
regimenes U érdenes a los que se adscriben las imdgenes. En nuestro estudio adoptamos
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dos: los campos perceptuales y kis edades de la mirada. El primero define periedos a
partir del contexto histérico social [que establece modos culturales de percibir), la forma
de percepcidn [mediante la cual se establece determinada relacién con el mundo) y
los presupuestos epistémicos relacionados con este contexto y modos de percepcion. En
otro orden, ks edades de la mirada clasifican la imagen en varias etapas, en funcidén de
los medios utilizados y las expectativas sociales respecto de los textos visuales.

Con el fin de conocer estos érdenes, recuperamos el estudio de tres tedricos:
Walter Benjamin, Donald Lowe y Régis Debray. Desde distintos campos (histbrico social,
perceptual vy de la mirada), los estudiosos sentaron pauvtas para la comprender la
instauracién de distintos regimenes de visibilidad. Estas teorizaciones nos permiten
caracterizar distinlos érdenes, ya que ponen en evidencia la configuraciéon de distintas
formas de percepcidn y de varias edades de ia mirada, caracterizados por ciertas
estrategias de representacion {que incluyen dispositivos ¥y combinatorias de elementos
visudles). Con estos antecedentes, en el apartado subsiguiente abordomos dos formas
predominanies de representaciéon  del  espacic-tiempo: la  linedlidod y lo
multiperspectividad. Ulteriormente planteamos el proceso de simbolizacién condensado
a partir de la convergencia entre una forma de representacién visual predominonte v
cierta visidn ael mundo.

Lta formacidon de distintos regimenes de visibilidad se puede explicar como la
expresion de distintas sensibilidades a lo large de ia historia, tema que Walter Benjamin
pusc en relevancia en 1934. En B arfe en kg époco de su reproduccidn mecdnica, ensayo en el
que reflexiona sobre las condiciones del arte a raiz del auge del capitalismo y la
socledad de masas, Benjamin {1980: 437) sostiene que cuando la forma de praduccién

cambia, se provocan transformaciones que generan huevas formas de sensibilidad:

dentroe de grandes espacios de tiempo se modifican, junto con toda la existencia
de las colectividades humanas, el moedo y la manera de su percepcidn sensorial.
Dichos modo y manera en que esa percepcidn se organiza, el medio en que

acontecen, estédn condiclonados no sdlo naturdl, sino histéricamente,

El autor argumenta que los cambios en la foma de produccidn de una sociedad
redundardn en nuevas condiciones sociales, que las transformaciones de ambos
campos llevardn a la modificaclén de lo sensibilidad de esta sociedad, y que todas
estas mutaciones serdn expresadas en el desarmclio de dispositivos que respondan a las

nuevas condiciones. De esta manera, a cada época le comesponde una percepcion,
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de acuerdo con el modo de reproduccion social. Asi, el ensayo de Benjamin explica que
los cambios en el modo de produccldn que resultaron del auge del capitalismo (en el
que se acelera la industrializacién y se obtiene mayor concentracién y control de la
produccién y el consumeo}, provocaron transfomacionss sociales como la explosién de
los sociedodes de masas. En estas sociedades la industrializacion olcanzd al dmbito de
io cultura, logrando una explosidn mediante la fotografia, el cine y el fondgrafo,
dispositivos que Inauguraron la reproduccidén mecdnica de textos visuales y sonoros.
Ante la configuracién de esta nueva sensibilidad, Benjamin expresd su constermacién por
el declive de lo que otrora se consideraba arte, pues lo Irepetible de una obra —su aura-
se diluyé con el advenimiento de la repreduccion mecdnica, la cual hizo circular copis
masivamente: desprovistas del aura de las obras originales, ias copias adquirieron poder
de circulacién, pero se convirtieron en productos regidos por una nueva entidad, las
industrias culturales.

En el ensayo de Benjamin es claro que la reproduccién mecdnica es primordial
en el apogeo del capitalismo industrial, ya que es el sistema organlzador que expresa las
nuevas formas de reproduccidn, las nuevas condiciones sociales, ¥ la nueva percepcién.
La reproduccidén mecdanica es un dispositivo que, a su vez, se divide en una variedad de
dispositivos tecnoldgicos que responden o las nuevas condiciones sociales. La fotografia,
el fondgrafo y el cine demuestran la industriializacién del sistema de produccién; fa
reproduccién mecodnica ilustra una forma de hacer circular los bienes vy la conformacidn
de la reproduccién artistica en las industrias culturales; v la presencia constante de estas
industrios frae una mayor accesibilidad de los productos culturales, lo que instaura la
mediacién de la percepciodn en la sociedad de masas.

La reproduccién mecdnica no sélo hace evidentes las transformaciones
perceptuales de la sociedad capitalista, también conflgura esas transformaciones adl
hacer circular los productos culturales, aportando la estructura y crganizacién de la
nueva sensibilidad. De esto se deriva que la influencia de la reproduccién mecdanica se
exfiende al Ambito histdrico social, puesto que aporta nuevas condiciones de
produccién. En este sentido, podemos decir que los cambios en la forma de produccion,
en las condiciones sociales y en la sensibilidad, se modifican entre si a manera de espiral.

Si recuperamos lo senalado por Benjamin, vemos que la configuracién de distintos
regimenes visuocles estd en consonancia con los cambios en el modo de produccién, las
condiciones sociales y la percepcldn de una cultlura y una época dadas.
Paralelamente, 1o explicado por Benjamin coincide con la exposicién de Renaud sobre
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el carécter complementario de los regimenes de discursividad y de visibildad para
disponer una formacién histérica a partir de la cual se enuncla y se da a ver osocdl. Una
vez sefaladas las relaciones entre el mundo socio histérica y los modos culturales de

percepcion, conozcamos la relacidn entre percepclién y regimenes visuales.

1.3.1. Linedidad y multiperspechividad

En Hitoia de ko percepcidn buguesa (1984), Danald Lowe delimita cinco campos
perceptuales a lo largo de la historia. Esta obra se sustenta en dos lineas tedricas: la
fenomenologia de la percepcidn {concretamente la de Maurice Merleau Ponfy] v el
marxismo. Con estos fundamentos, el autor indica que la percepcidén! es circunscrita por
tres factores: los medios de comunicacién, la jerarquia de sentidos y las presuposiciones
epistémicas {kdem:12).

Los primeros enmarcan el acto de percibir, ia segunda estructura al sujeto como
perceptor encamado, y las terceras ordenan el contenido de o percibido. El conjunto
de estos ejes constituyen cinco campos perceptuales, es decir, cinco modos de
percepcidn histéricamente definidos que se yuxtaponen, aunque en determinados
momentos uno se impone sobre 1os ofros. A continuacién describimos los dos Ultimos
campos,

El campo perceptual lineal se configura en la scciedad burguesa, nocién con la
que el avtor se refiere a la Europa Occidental desde el Uitimo tercio del siglo XVl hasta
el primer decenio del siglo XX. Este campo fue delimitado por los medios de
comunicacion fipogréficos apoyados por la fotografla, por una jerarquia de sentidos
que extendié la vista, vy por una presupasicién eplstémica sobre el desamollo en el
tiempo.

En el eje de los medios de comunicacidn, la imprento actué como un estandar
que formalizé el contenido mediante la tipografla, con lo que se articuld el
conocimiento objetivo (ya que su transmisién no es personal, sino mediante caracteres
mecdnicos). La cultura tipogréfica se complementd con la folografla, que extendid la

! La percepcidn es la relacién que el individuo estabiece con el munda mediante una o varios de sus
cinco sentidos: «es una conexidn reflexiva entre e perceptor encomado y el munde vital {iderm: 308). En
su Aslenia, Lowe hace suye el énfosis de Merleau Ponty sobre e cardeler encamade de ka percepclon,
pues el individua perceptor se ubica en un aguy ahora gue 1o sitian en un espaclo-tiempo concreto que
fraza un horizonte vivenclal: shay un compromiso reflexivo entre el yo corporol lacalizado aqui y ahora,
y los horixontes que se abven en lo Jejania, entonces y alll. [...) Estas distancias constifuyen el marco de
la vide real, dentro del cual yo recopaciio, calculo, actlc y preveon (dem: 298-299).
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vista al hacer perceptibles aspectos que de ofra manera se escapan. Esto fue posible
mediante cierto "control” del tiempo [como el congelamiento y la ralentizacion} y del
dangulo de visidn [los acercamientos). La jerarquia de sentidos impuesta por estos medios
se cenlrd en la mirada: inickalmente, la imprenta la convirtid en una via perceptual muy
importante, posteriormente, la fotografia amplié las posibilidades del ver, con lo que se
extenclt a vista.

La presuposicidn epistémica de esta época es el desarrolio en & tiempo,
inferencla que explicd la relacion lineal entre causa y efecto. La linealidad caracteriza a
este periodo, ya que no sélo une causa y efecto, sino que proyecta una trayectoria del
tiempo y el espacic objetivos.

El ditimo campo perceptual delineado por Lowe es el de la mulliperspectividad,
que se expresd con el surgimiento de la wociedad burocrdtica de consumo controladon,
nocion que el autor recupera de Henri Lefebvre para aludic el impacto de la primera
Guerra Mundial v la estructura del capitdlismo de empresa en la socledad de la época,
abarcando un periodo desde 1905 hasta la publicacidén del ratado de Lowe {mediados
de la década de los ochental).

Este campo imumpiéd a parlr de una revotucidn perceptual que se llevd a cabo
entre 1905 y 1915, Tal periodo significd un salto tan radical, que varias disciplinas {como
la fisica, las matemdticas. la pintura y la historiografia) le dieron un virgje a la nocion de
liempo objetivo sustentada en ka sociedad burguesa, rechazando la linealidad.

Puesto que esta época se caracteriza por los medios de comunicacién eléctricos
y electrdnicos como el teléfono, el fondgrafo, la radio, el cine, la TV y la computadora,
Lowe llama a ésta una cultura electrénica. De estos medios, el cine es el emblemdtico.
ya que hizo posible la representacidn visual desde distintos &ngulos, es decir, la
multiperspectividad: la vaceptacién de diferentes relaciones perspectivas dentro de una
sola disciplinam {idem, 1986: 214).

La jerarqula de sentidos impuesta por estos medios pone en refleve la percepcién
visual y en segunda instancla la auditiva. De este modo, la extensién de la mirada de la
linealidad aumenta al punto en que se exirapola. con lo que se tiene una percepcion
parciaimente desencamada. Esto significa que el agu’y ahono del perceptor se subordina af
aqui y ahora de la imagen, de forma que los ofros sentldos se desvanecen como puntos
de referencia, puesto que la amplificacién de la capacidad de ver y escuchar se satura
a expensas de los demds sentidos.
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La percepcidn parclaimente desencamada de la mulfiperspectividad es acorde
con el presupuesto epistémico que wse funda en el sistema sincrénlco de oposiciones
binarias y de diferencias sin Identidadn, puesto que wespacio y tiempo yo no son el
marco absoluto de la percepcion, sino que ellos mismos se han convertido en simples
funciones dentro del sisternan [idem: 30 y 241). En este sentido, la extrapolacién de vistay
oldo rompid con la linealidad del espacio y el fiempo objetivos. Si, como declara Lowe,
espacio y tiempo son simples funciones dentro del sistema, acudl es entonces el
horizonte perceptual contempordneo?

Conforme se desarollaron los dispositivos de representaclén visual, la cultura
electrénica evoluciond a la transmisién mediante el bif; el sistema digital. Asi, aunque e[?-'
medio que concreté el campe de la multiperspectividad es mecanico (el cine), Iés"'—'
disposifivos electronicos fueron la plataforma para la transicién ol lenguaje binario, kg~
forma predominante del intercombio visual actual.? =

Las posibilidades de las nuevas tecnologias camblaron los condiciones de fa-

comunicacién visual, generando cambios lo suficientemente profundos coma porga™ .

instaurar ofro campeo perceptual. Dilucidamos esta cuesfion en el capitulo cuatro: E e
dscurso web. :

1.32. Logosfera, grofosiera y videostera

En vida y muerte de ka imogen. Hetaria de la miada de Occidente, Régis Debray {1994) defing” :
tres estadios de la mirada o ecosistemas de la vision, Estos son érdenes discursivos, ;
regimenes de visibildad por los que se fienen clertas expeclativas tocante a la mirada. El -
autor ubica su obra en el tereno de ia mediclogla. disciplina en la que la historia se: '
divide segun la evolucion de los medios de fransmisién.

Los fres ecosistemas de lo mirada son: logosfera, grafosfera y videasfera. En Ia
logosfera la imagen es una forma de refacionarse can lo sobrenatural, Esta era inicia en
la Antigledad vy llega hasta lg cristiandad, razén por la cual Debray ko denomina
régimen idolo. En esle ecosistema las imagenes son un “servicio publico y colectivo”, por

lo que no es relevante la nocidn de autor. Se supone que tales imdagenes no son

2 Debido a que a Lowse le interesa la impiantacion de la multiperspectividad, se centra en el dispositivo
que la establecid: & cinematogrofico, por lo que no abunda en las tecnologhkas elechronico-digitales.
Sin embargo. proyecia la implantacidn del sistema digital como la técnica preponderanta.
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producto de una personq, sine gue son s propics doses que miran. En este sentido, se frata
de una mirada sn suefo cuyo valor yace en estar presente, mds que en sef vista,

En la logosfera «a mirada trasciende 1a materialldad visible del objeton, por lo que
las imégenes refleren a 1o invisible, sélo tienen valor como enlace con el mundo divine
(iderm: 188, 191). Al observar una de esias imdagenes misteriosas, como caldas del cielo, se
entabla una relacién religiosa en la que se empalma lo visible con lo invisible, Asl, la
expeclativa respecto de la mirada es el comtacto religicso.

La grafosfera predominé desde la imprenta hasta ia modernidad. En esta era, la
imagen funge como mediadora entre el ser humano v la naturaleza; ya no se interpone
a la sobrenatural, sino al mundo de o redl, ya no es el dlos que mirg al individuo, sino el
propio ser humane que se mira a si mismo, el sueto deirds de io mioda. £n este orden de
ideas, la grafosfera es una transicién de o teolégico a lo histérico.

Debray nombra a este ecosisterna como arle, en el que se busca obtener la mejor
copia del mundo sensible, De hecho, aqui surge la nocién de autor: se empezrd por
advertir el oficlo del artesano, paora después reconocer at artista como una figura
prominente en la sociedad, pues se le encarga plasmar el reflejo del mundo. Asi, el arte
se independiza de la religiéon para subordinarse al poder politico.

En esta mediasfera |a iinealidad se instituyd como forma de pensamiento {ya
mencionamos que entonces se relaciond directomente la causa con el efecio) y de
representocion visual, pues se desarrollaron las estrategios de o perspectiva lineal,
ltornada fambién geométrica o cientifica [ver el siguiente apartado).

Finaimente, la videosfera es la edad de ia mirada actual, Inicié conia TV a color y
la fransmisién en vivo y simultdnea desde diferentes dreas geogrdficas. Debray
menciona a 1948 como afo clave, pues fue 10 primera ver que se realizd este tipo de
emisidn, con motivo de los juegos olimpicos de invierno. La televisién fue el primer
dispositivo que manifestd las nuevas condiciones perceptuales, y posteriormente se le
agregaron jos mecanismos electrdnico  digitales. Las  transmisiones  simulidneas
significaron un avance en las telecomunicaciones, pero los sistemas digitales dieron el
giro de la telecomunicacién a lo infomdtica.

En esta era las imagenes pierden una caracteristica otrora esencial: la
materiglidad. A diferencia de la pinturg, fotografia y cine, en los medios electrénicos ia
imagen no tiene soporte, es decir, no se imprime ¢ proyecta scbre un materiol concreto,
Por lo contraric. estos medios funcionan medionte sefgles eléctricas que son
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recompuestas constantemente, de manera que el soporte material “desaparece” en
favor de las muitiples codificaciones3.

Debray seficla que en esta era se ingresa a la Imagen. dado que o5 nuavos
dispositivos tornaron el estar frente @ una imagen en la ilusién de sumergirse en ella. En
este sentido, la "experimentacién” seria una de las caracterislicas de los textos visuales.
Consideramos que esla expectativa scbre la mirada generaria la exigencia de
operatividad e interactividad, caracteristicas que se van haclendo comunes en 1as
nuevas imagenes. Para el tedrico francés, el ingreso o la imagen conlleva una visdn sn
mitda, ya que se plerde la institucidn de un puntc de vista (caracteristico de la
perspectiva lineal) y se da la sensacién de ingresc a la imagen {o espacios virtuales).

Debray hace una inguietante afimacién sobre la jerarquia de la mirada en la
videosfera, pues aseguwia que se convierte en la via de acreditacion de loredl Es decir, que
la percepcién visual funciona como un filtro, un paradigma cultural que acredita lo que
esta sociedad ha de considerar real. $i o viud acredita lo real, gqué se desacredita
como imeal? Come lo han cuestionado varios estudiosos (el propio Debray, Giovanni
Sartori, Alain Renaud, Paul Virdlio y ofros). squé lugar se le asigna a o invisible vy lo
abstracto? zlo invisible es relegade al tetreno de lo ireal?

Si queremos conocer las principales caracteristicas de la nueva era visual,
debemos entender cémo funciona este régimen. Las reflexiones de Donald Lowe ¥ Régis
Debray nos dan las bases para analizar tos elementos que constituyen el nueve régimen,
ya que proyectan sus caracteristicas centrales. Sin embargo, as pertinente sefialar que
estos analistas adoptan distintos enfoques vy referentes tedricos, por lo que sus intereses y
resultados divergen. Donald Lowe hace una historia de la percepcién, en la cual
argumenta que la mulliperspectividad se articula por la confluencia de distintas
relacianes perspectivas que representan al mundo desde varios puntos de vista, de
modo que toma al cine como el dispositivo parodigmatico. En otro orden, Régis Debray
se interesa por la configuracién de la mirada, donde el cambio del régimen arte al vsud
tiene su mejor expresién en el ingreso a la imagen, es decir, en la sensacion de inmersion,
Aqui, el medio hegeménica para la comunicacién es la televisidn y sus transmisiones
simultaneqs, las cuales dieron o transicién al sistema digital.

3 En este ospecto habria que sefialor que, en sentido esfricto, los sefales si fienen materalidad.
Mantenemes esta nocién para referimos @ la eliminocién de la imagen como objeto tangible y sus
consecuencias respecto de la representacion, cuestién que cbordomos en los capitulos cuatro ¥ cinco.



Las aportaciones de Lowe y Debray sefialon puntos nodales para comprender el
nuevec régimen: el orden actual se caracteriza por medios de comunicacién
electrénicos que nos desencaman para hacer de la vista la via perceptual
preponderanie; en la videosfero se ngresa en la imagen. la cual se convierte en un
entomo expiorable que, paukatinamente, se adjudica la funcién de definilored.

H proceso actual de globalizaciéon nos aprernia a conecfancs con la marana
mundial de telecomunicaciones. Anunciando la obtencidn de libertades, conocimientos
y sensaciones tan seductoras comeo ubicuidad, destetrritorializacion e ingravidez las nfic
son la compuerta de ingreso a los enfomos vitudies. 3Qué Implica el ingreso a la imagen y
la creciente desencamaciong 2Cudl es el estatuto de Jo vituai? Reflexionamos sobre estos
temas en ia seccidn tercerq: Los mundes vituoles.

2. CONSTRUCCIONES VISUALES Y CONCEPCIONES DEL MUNDO

Como indicamos anteriormente, la instauracion de un régimen visual significa la
conformacién de una manera de representacién predominante. En este apartado nos
concentramos en la interaccién entre mundo socio histérico y textos visuales, por lo que
abordamos la comrelacién entre régimen de visibllidad y régimen de discursividad. Para
ello recumimos a la obra tedrica de Erwin Panofsky, ko cual establece que la
configuracién de una forma de representacidn predominante en un momento histérico
dado tiene que ver con k institucionalizacién de una visidn del mundo. Con el fin de
comprender estas cuestiones, abundamos también sobre las nociones de linedlidad v
multiperspectividad visuoles. Este recomido nos aponta elementos para identificor
algunas estrategias de la www [capitule cuafro}, v proyectar los puntos de ensamble
entre visibilidad y discursividad articuladas por la web {capitulo cinco).

Para representar una porcion del universo perceptivo, el creador de una imagen
elige dgunos elementos de entre un repertoric de codificaciones visuales.
Posteriormente organiza esos componentes, elaborando una construccidn visud que da la
ilusion de espocio [y, en algunos casos, de tiempol}. Tal construccion va mas allé de una
“simple" recreacién o copia, pues toda imagen, al representar algo. hace una
abstraccion del mundo sensible y cimienta conceptos respecto de ese universo.

En La pespectiva como “forma smbdica”, datada en 1927, Erwin Panofsky [1995)
establece una relacién entre la penspectiva iineal vy una concepcidn del mundo
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especifica, afirmando gue la perspectiva cientifica es una abstraccion de ka realidad y
la consolidaclén de cierta construccion del espacio que, a su vez, implica ka concepadn
perspectiva del espacio. Esta obra demuesira que las imégenes en perspectiva lineal
son abstracciones que construyen un espacio infinito, constante y homogéneo, las
cuales recrean el mundo segun el concepto de Wa modema antropocracian [1995: 54).

La perspectiva es por naturaleza un arma de dos filos; por un lado ofrece a los
cuerpos el lugar para desplegarse plasticamente y moverse mimicamente, pero
por ofro ofrece a la luz la posibliidod de extenderse en el aspacio y dilulr los
cuerpos pictéficamente; procura una distancia entre los hombres y las cosas |...)
pero suprime de nuevo esta distancia en cuanto absorbe en clerto modo en el
ojo del hombre el mundo de las cosas existentes con autonomia frente a él; por
un lado reduce los fendmenos artisticos a reglas matematicas sdlidas y exacias.
pero por ofro las hace dependientes del hombre, det individuo, en la medida en
que las reglas se fundamenten en las condiciones psicofisioldglicas de kaimpresidn
visual en la medida en que su modo de actuar estd determinado por la posicidn
de un “punto de vista” subjetivo elegido a voluntad. Asi, la historia de la
perspectiva puede, con Igual derecho. ser conceblda como un triunfa del
distanciante y objetivante senfido de la realidad, o como un iriunfo de la
voluntad de poder humana por anular las distancias; o bien como la
consolidaciéon vy sistematizacién del mundo extemo: o, finalmente, como la

expansion de ka esfera del yo. {idem, 51)

Segun el estudioso, la perspectiva lineal es una de las muchas formas de espaciaidod
instituidas a lo largo de la historda.

La institucidén de cierta construccién del espacio mediante elementos visuales
significa una simbolizacién, puesto que wn particular contenido esplritual se une a un
signo sensible concreto y se identifica con ély [{Cassirer en Panofsky, 1995). Es decir, que
al representar una porcidn del mundo sensible, el texto visual se caga de ciertas
canceptualizaciones sobre el mundo, el cual es interpretade. De este modo, una
imagen sgriica mas de lo que denctan las formas, [0s colores, las texturas. A la luz de la
nocién de simbolizacién, io que se conoce como forma no se puede separar del
confericio, puesto que entre ellas hay una relacién que refieja cierta visién del mundo,

‘Entendiendo por ella wa efectiva impresidn visual en el sujeton (1995: 10,
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sustentada por un orden conceptual y anclada en un contexto histérico, politico, social
y cultural.

Partiendo det frabgjo de Panofsky podemos comprender que toda imagen fteva
implicita una absfraccién y concepludlizacién del mundo perceptible, v que en el
enfrecruce de discursividad vy vislbilidad hay una simbolizacién que hace eco del
contexto discursivo, social e histérico (al cual, a su vez, nutre). Por ello, caracterizar las
estralegias de representacién visual de una época aporta elementos para comprender
el fipo de construcciones que se crean [y su sentido de espaciolldad). los conceptos que
los sustentan, y la conformacion de una visién del mundoe especifica.

En La perspectiva comeo “foma smbdica', Panofsky se centra en esta construccién del
espacio v la define como un praceso de simbolizacién, En ofro registro, Donald Lowe
analiza el campo perceptual de la sociedad burguesa y argumenta que lo que le define
&s el orden temporal. Ambos pensadores esclarecen |las categorias que caracterizan a
la perspectiva lineal, por lo que analizaremos la simulacién del espacio vy del fiempo en
la web, pues consideramos que la induccién de sus intemrelaciones revelara la
articuiaclén de visibilidad v discursividad de la videosfera.,

La instauracion de una nueva visién del mundo a partir de la conflguracién de un
régimen visual coincide con lo plkanteado por Benjamin tocante a la expresién de una
sensibilidad acorde a las condiciones sociales; con lo establecido por Lowe scbre la
formacién de un campo perceptual circunscrito por determinados medios de
comunicacién, su jerarquizacion de los sentidos v presupuestos epistémicos; y con lo
sefialado por Debray como la emergencia de un régimen de visibiidad con una
determinada expectativa respecto a la mirada. En este sentido, la configuracién de la
videosfera significaria también el inicio de ofra Welfanschauung en la que la mirada se
abrogaria el derecho de acreditar lo real.

Entre ia variedad de posibilidades de representacion visual (que crean formas de
espaclaiidad y temporalidad), consideremos en primera instancia el momenio en que la
perspectiva lineal se aestablecid como la forma de representaciéon predominante desde
el siglo XV hasta el presente. Posteriormente, abordamos la representacion
multiperspectiva. Esto con el fin de tener bases tedricas para identificar algunas

estrateglas de la videosfera y proyectar sus relaciones con el régimen de discursividad.
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2.1. Espaclo-fiempo unltario. Linealidad en la representacion visual

El conocimiento cientlfico vy la intencién de recuperar el arle cl@sico fueron unas de las
grandes Inquietudes que marcaron al siglo XV. A partir de éstas, los artistas se lanzaron
en busca de los mecanismos que les permitieran crear representaciones lo mds
parecidas a la realidad sensible, Con este fin se pusieron en practica los conocimientos
de 1a fisica, la éptica y la matemdtica, dando lugar a la pergsectiva denfica. conica o
lineal. Vale senalar que. aungue sus Inicios se remontan a finales del siglo XV, su uso
cantinda hasta nuestros dias.

La perspectiva lineal es una forma de representar, en un plano., imégenes que
dan la impresién de contar con fres dimensiones. Conocida también come perspectiva
oriificials, es resultado del cdlculo matemdatico. y da la sensacién de observar algo como
si se mirara a través de una ventana. De hecho, la acepcién latina con la que Durero
bautizé esta forma de representacion, item perspectiva, significa “mirar a través”.

La también llamada perspecliva geoméirica es una abstraccidn que liene como
principio negar lg interposicion de un plano, de una superficie material, para hacerse
pasar como un "plano figurativo™ en el que se proyecta un espacio unitario, En esta
conceptualizacién se tiene al cuadro como una ventana transparente, cruzada por
lineas que van del djo a la cosa detrds del cuadre. En esta ferma de representacion, el
cuadre-ventana se considera «como una interseccién piana de la Ypirdmide visual" que
sé forma por el hecho de considerar el centro visual como un punto, punto que conecto
con los diferentes y caracteristicos puntos de la forma espacial que quiero obtenem
lidem: B-9).

En esta organizacién de elementos se tiene en consideracién al objeto, al cuadro
y al espectador. B objeto es representado por las lineas de sus contornos, que proyecian
un cono en cuyo vértice converge el ojo del espectador. Mediante estas normas se
incluye ~figurativamente— al espectador. ya que le asigna un lugar.

La invencidn de la perspectiva cientifica significd el asentamiento de reglas que
aseguran la ilusién de volimenes y distancias mediante la representacién en un plano.
Sin embargo. como 10 expuso Panofsky, una imagen en perspectiva lineal tiene tres
caracterfsticas confrarias a lo percepcién visual natural del ser humano, aungue
aparente lo conirario: la visién infinita, estable y como si se realizara con un solo ojo. La
perspectiva lineal representa et espacio como si no tuviera fin, como si no cambiara: en

continuidad. Contrariamente, la percepcién normal del mundo visible tiene alcance
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finito y obtiene imagenes mutantes, debido al constante cambio y movilidad tanto del
objeto como del perceptor y de sus dos 0jos. En este orden de Ideas, aungue alguncs
tedricos plantean que la perspectiva geométrica es una forma natural, o la mas
cercand a la percepcidn visual, nosofros nos adscribimos a la posicién de Panofsky, en el
sentido en que es una abstraccion del espacio-tiempo, una forma de representacion de
las muchas posibles en la comunicacion visual.

El uso de la perspectiva afiiciak significa la adopcion de un punto de vista que
mira a distancia, de frente y con un solo ojo. Tal institucionalizacion construye unamiada y
configura una visidn del mundo. gCudles son los conceptos que suslentan esta
construccién y simbolizaciéon del mundo?

Segun nuestra lectura de Donald Lowes, la perspectiva lineal se define por la
nocion de desamolo en el fiermpo:

el desarrollo era una nueva conexién gque planteaba la dindmica {en oposicién a

la estdtica), la fransformacion {en oposicidbn al cambio especifico no

relacionado), la estructura en oposicidn a la laxonomia) y la tololidad {como un

todo espacio-temporal}. Todas y cada una de las cosas en la sociedad burguesa

habian de ser comprendidas v explicadas como un orden de desarrolio en el

tiempo {Lowe, 1984: 30).
En este orden de ideas, en la lineclidad el fiempo se considerd como uno dimensién
cudlitativamente distinta a la del espacio, pero que permitia unir distintos érdenes en el
espacio. Asl, en este campo perceptual se asentd la nocién de espacio y tiempo
obietivos, posibles de relacionar medionte la wazén analifican. como 1o ejemplifican las
disciplinas de la época [cristalizadas en el s. XV, como el racionalismo de Descartes): uel
nuevo orden espaclo-temporal definia, ademas de validar, los nuevos conocimientos de
historia, sociedad, lengudje, filosofia y hasta ta psique humanan {ibidemy.

Panofsky afirma que la mirada de la perspeciiva lineal es distanciante porque
separa a los hombres de los cosas, a la vez que somete esas distancias a principios
matemdéticos. Con esto, el autor argumenta que la perspectiva significd la dominacion

de las distancias {ya que logré simularias en un plano) y su asimilacién en términos

3 Recordemos gue Lowe hace una hisana de ky percepcidn, y ne anagliza |a representacién visual en . Sin
embargo. encontramos puntos en comin para trabgjar conjuntamente las nociones de Lowe
{derivados del estudic de la percepcién) v las de Panofsky (adscritas o la representacion visual), de
modo que nos permitimas cierla elasticidad en esta exposicién.
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humanos (pues la autonomla de fas cosas depende, entonces, del ojo humano), por lo
que la perspectiva clentifica puede ser entendida como el "friunfo de la objetividad” o
como lo transicién del teocentrismo al anfropecentrismo, ya que hizo del ser humano el
cenfro de la representacion, a diferencia de las representaciones que tenian a Dios
como eje cenfral, La Institucionalizacidn de este punto de vista conlleva una visibn del
mundo en ia cual todo gira alrededor del ser humano, quien se convierte en el punto de
partida desde el cual se ordend el universo, Junto con Lowe, agregamos que esta visidn
antropocéntrica establece relaciones entre distintos drdenes espaciales mediante Ia

nocidn del tiempo.
22, Espacio y Hempo fragmentarios. Mulliperspectividad visual

Asi como la perspectiva cientifica sistematizé la representacion visual homogéneaq y
ordenada en el espacio. la cdmara fotografica outomatizd esta composicion, ya que
tue construida de manera que se retoman los principios de la perspectiva cdnica.
Conjuntamente a la adscripcidn de tales principlos, se le agregd una nueva posibilidad
tecnolégica: proyectar sobre una pelicula la iuz reflejada por tos objetos, habilidad que
significd la obtencidn de parecldos a fa realidad sensible sin parangdn en la pinfura.

Como la fotograffa, el cine recuperd en su disefio de cdmara (o fomavistas) los
principios de la perspectiva lineal. Su innovacién consiste en obtener la sensacién de
movimiento en dos niveles; dentro del cuadro y del cuadro mismo, es decir, simular que
laimagen cambia {mediante la proyeccién de varias imdgenes fijas), y aparentar que el
marco a fravés del cual miramos se mueve para dejamos ver un frayecto {ya sea con
movimientos de cdmara y/a montaje). Adicionalimente., ambas propledades
aumentaron la simulacidn de volumen y profundidad,

Al tiempo que el cine recuperd los principios de a linealidad, dio la fransicidon a la
multiperspectividad. El cine es ofra forma de “"mirar a través”, pero esto se hace
conjuntando varios puntos de vista en un solo texto visual. Cuando el cine inaugurd 105
movimientos de cdmara y comenzd a desamollarse como lenguaje. aqui radicd una de
las grandes problematicas: un espacio-tiempo en el que conviven distintos Angulos
podria ser cadtico si no se precura continuidad en el tiempo y unidad de lugar {Costa,
1991). Para ello se crearon técnicas de montaje, las cuales reunieron esos puntos de

vista y les dieron coherencio y unidad. En ese sentido, el montaje significd una verdadera
revolucion.



La multiperspectividad del cine es fragmentaria. cunque generalmente recure ¢
ciertas estrategias para disimulario. Bl enriguecimiento del sonido, ademés de apoyar el
efecto de redlidad, da confinvidod a ios espacios reunidos. haciéndolos
contempordneos y unitarios. Ademds. en el cine entran en interaccién tanto los
significados construidos dentro del cuadro, como los gue resultan de la sucesidn de
iméagenes inmdéviles, configurdndose el senfido de un solo texte audiovisual [idem: 259).
Asi, se mantiene cierta sensacion de continuidad, ¢ pesar de la fragmentacidn del texto
cinematografico.

La linedlidad de la perspectiva Onica se rompe con la variedad de angulos del
montaje cinematogréfice, de modo gue se fransita a una conceptuaizacion multiperspectiva
de ko reaidad {Lowe, 1984 214). Se trata de otra construccién del espocio-tiempo que
tiene como base distintos puntos de vista que confluyen en un solo texto (visual o
audiovisual}.

El cine es un dispositive complejo que impone ciertas pavtas de lectura. En primer
lugar, para verle se requiere desplazarse a un lugar publicos. Una vez en la salo, la
obscuridad centra nuestra atencién en la panialla, e impone el silencic necesaric para
escuchar la pista sonora. Asi, el disposilivo asegura el interés de los espectadores,
quienes se "dejan llevar” por la historia, renunciando parcial y momentaneamente a su
encarnacién, en favor dei agui y chora de la pantalla.,

En la muitiperspectividad se anula la percepcién de un espacio-fiempo unitario y
objetive, por lo gue espacio y tlempo ya no son kel marco absoluto de la percepcién,
sing que ellos mismos se han converlido en simples funciones del sisteman (Lowe, 1984:
30). Tal construccion visual establece la nocidn de una wureglidad multiperspectiva y
ambientalyr, pues juega con las relaciones que asentd la linealidad.

La institucion de la multiperspectividad configura la mirada de una forma
especifica, En el caso del dispositivo cinematografico, vemos y senfimos una historia,
puesto que nos hace seguirle con la mirada [Costa: 1991}, Al mantener los principlos de
la perspectiva cientifica, el cine mantiene la nocidn de que hay un individuo detrés de
la mirada, una mirada mdd con la que nos identificamos. Esta configuraciéon de lo
mirada refleja una visidn del mundo que. segin Donald Lowe, se sustenta en el
concepto de wisterna sincrénico de oposiciones binarias y de diferencias sin identidadn.

¢ Aunque ahora es posible ver cine en casa mediante la videocasetera. No obsianie, € lema “el cine
se ve mejor en el cine” hace referencia a la experiencia Gnica de la sola de proyeccidn.
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En este tenor, la nocién del espacio y el tiempo en la muitiperspectividad se obtiene
mediante la conjuncién de varias imdgenes en perspectiva, conjuncién que adquiere
senfido en sincronia., es decir, al organizarse en una secuencia determinada. Si el
espacio-iempo obletivo ya no es la referencia perceptual, zcudl es el anclaje de la
percepcion contempordnea?

Un texto visual en multiperspectiva simboliza al mundo a través de una
combinacién de elementos, en la que las nociones de espacio y tiempo dependen de
esa combinatoria. Asl, en oposicién a la objetividad de la linealidad, la relatividad se
asienta como norma.

Las nuevas tecnoleglas de informacién y comunicacidn revolucionaron las famas
de hacer de los regimenes de visbilidad descritas. Su velocidad y alcance patenciaron su
accesibiidad, extendiendo su Aujo tanto al dmbite piblico como al privado, con to que
estas imdagenes se hicieron mds cotidianas. Una de las cualidades distintfivas de las
nuevas imagenes radica en que quien mira, mds que espectador, se siente parte de la
imagen, puesto que el ingreso a estos textos da ta sensacidn de que se les experimenta. En
este orden de ideas, los textos de las nfic son mds que imagenes —al menos, mds que las
imagenes utilizadas previamente— pues se convirtieron en un fiujo visual parcialmente
sonoro e interactivo.

Las nuevas imagenes van mas alld de la multiperspectividad. Esto se explica
porque en ellas la multiperspectiva aumenta hasta el grada en que el punto de vista
desaparece -fecordemos que Régis Debray caracteriza a la videosfera por ser una viiin
sn syeto. Lejos del texto visval inmodificable, la simulacion hace un modela que nosotros
explorames, por lo que observamos un cdlculo numeérico que, aparenternente, no
implica ofra mirada (la del creadar). Con el fiujo emergente de las nuevas imagenes

parecemos transitar un mundo nunca antes visto,

3. LOS MUNDOS VIRTUALES

Digitalizacién, transmisién par paquetes, velocidad, interactividad y atras innovaciones
son las caracteristicas de las lecnologias elecirdnico-digitales. Estas propiedades
inauguran un orden, una configuracién cultural que re-arficula un nuevo horizonte
perceptual y discursivo. Los nuevos regimenes de visibiidad y discursividad establecen

ofra construccién visual: la simulacién, y otra forma de percepcion, la cual trae
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aparejados efectos sorprendentes como desencamacidn, inmediatez, telepresencia,
desencamacion y destemitorializacion. En esta seccion esbozamos pautas que noman ol
nuevo régimen visual, bosquejamos alguncs elementos de su construccion del espacio y
el fiempa, y exponemos algunas reflexiones tedricas alrededor de los nfic y la virlualidad.
En el capitulo dos describimos las caractersticas mdas importantes de las nfic v la web.

3.1 Simulaciédn: fabricacién de mundos outénomos

La simulocion es una construceldn visual cuya principal innovaciédn radica en el uso del
sistema digital. Las nuevas imdgenes son smuociones, es decir, modelos abstractios
resultado del cdiculo matemnatico generado por un soffware. Su produccion también se
denomina fabricacion, pues una imagen se puede realizar de principio a fin sin otra cosa
que el soffwae especidlizado, o. dado que es una modeizacion, es susceptible de
modificarle parcial © totalmente.? Entre las muchas denominaciones que se le dan, estén
las de entomos virtuales, mundos sintélicos y espacios numéricos. Estos apelativos nos
remiten tanlo a la fabricacion digital, como a la construccién de un medio ambiente
completo,

Debido ala fabricacion de entormos, se considera que las imdgenes digitales son
mundos automreferentes. Desde esta perspactiva, la modelizacion deja de remitir a algo
exterior {el universo perceptible) para ligase exclusivamente al modslo que la ho
generado: Wo que la Computer Graphics quiere representar ya no es un objeto que
pertenece a la realidad, sino un proyecto, un modele que se identifica con sus mismas
condiciones de exlstencian [Garassini y Gosparini eén Bettetini et a, 1993: 54). Lo que se
denomina autoreferencia estd relacionado con una espacie de “autosuficiencla” de la
imagen. Aqui radica uno de los grandes desconciertos que provoca la web: la aparente
creacidn de mundos auténomos, En este sentido, Roman Gubern expresa:

muchos especialisias prefieren referime a atificil realty, a vifud wold © a vitudl

envionment. Lidmese como se llame, este interesante arificio tecnolégico parece

haber sido inventado para colmar el mitico sindrome de Alicia a fravés del
espejo. penetrande en una realidad altemativa que parece paseer todos los

atributes de la realidad objetiva y verdadera {1994: 155).

7 En el capitulo dos se especificon los principios generales de la diglializacién.
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También Paul Virlio afirma que las ntic instauran mundos alternos, los cudles pretenderian
“complementar” el mundo fisico. Segin el espacialista francés, el amedio ambiente reab
no escapa a la influencia de las redes slectromagnéticas, pues éstas brindan un medio
ombiente vitud que ofrece

ka oportunidad inqudita de agregar. a las dimensiones fisicas de la aclividad
humana, una dimensién suplemeniaria pero simulada: el CIBERESPACIO de la
computadora que infroduce en io sucesivo una dimension “fraccionaria” junto a

kas dimensiones "enteras” de nuesiro medio habitual [1993: 148},

Las imagenes digitales parecen insfituise como mundos altemos al universa de o
sensible. ¢En gué radicario el presunto cardcter alterno a paralelo de los mundas
vituales? 3Cudles son los elementos visuales que podrfan relacionarse con el supuesto
estado altemo de lo vitual? Concerniente a la percepcién, »qué implicaria el uso de
disposifivos que fabrican entornos separados del mundo sensible, cefrados sobre si
mismos y *autosuficientes”?

En el orden de la antropalogia, los mundos virtuales, en su automeferencialidad, se
constiluyen como no lugares, espacias que no pueden definirse «ni como espacio de
identidod nl relacional ni como histérican, wn mundo asi prometido a fa individualidad
solitaria, a lo provisional y lo efimero, al pasajen [Augé, 1992 B3-84). Los entornos
digitales, en su cardcter de no lugares, favorecen una manera de ananimata donde el
usuario se relaciona con simulaciones, ya sea desplegadas como textos a como
imagenes: umovilizan el espacio exirateresire a las fines de una comunicacidn tan
exirafla que a menuda no pone en cantacto al individua mds que con otra imagen de
sf mismon: {iderm, 85).8 Los lugares (antropalégicos) vy los no lugares son espacios que se
intersectan. pues «el primero no queda nunca campletamente bomrado v el segundoe no
se cumple nunca totalmente: son palimpsestos donde se reinscribe sin cesar el juego
intincado de la identidad y de a relacién, {idem, 84).

8 Marc Augé (1992: 58) define el lugar anfropolégico como una kconsiruceion concreta y simbdlica del
espacio {...] B ugar antropolégico es al misme tiempo principlo de sentido pora aquellos que lo habiian
y principic de infeligibiidad pora aquel que ko cbserva. Estos lugares tienen por lo menos tres rasgos
comunes: identificatorios, reloclonales e histdricos.



38

3.2 Apuntes sobre b vilual

Con la imupcidn de las niic, la virtudlidad se hizo parte de la vida cotidiang, pero, qunque
esté presente, es un concepto dificll de definir. Piere Lévy {1999: 17) refiere el uso
comiente:

el término virtual se suele emplear a menudo para expresar la ausencia pura y
simple de existencia, presupcniendo ia <realidad> como una realizacion material,
una presencia tangible. Lo real estaria en el orden del <yo tengo>, en tanto que

lo virtual estaria dentro del orden del <10 lo tendrés>, o de la ilusién,

Discrepando de esta conceptuallzacién, Lévy se remite al origen latino del vocablo, el
cual se deriva de vituals y vitus: fuerza, potencia. En este sentido, considera que dio virtual

fiende a actualizarse. aungue no se concretiza de un modo efectivo o formaly:

lo virtual viene a ser un conjunto problemdtico. el nudo de tendencias o fuerzas
que acompafia a una situacién, un acontecimiento, un objeto o cualguier

entidad y que reclama un proceso de resolucion: la actualizacién,

(]

La vituaizacion puede definise como ef movimiento inverso alo actuaizacion. Consiste en el
paso de io actual a o virtual, en una <elevacion a la potencia> de la entidad
considerada {kdem: 18-19).

Stefania Garassini y Barbara Gasparini coinciden en que lo virtual no se opone alo real,
sino a lo actual, «y denota la mera suposicidon de una realidad existente en un esftado
conceptual. Apuntan que @a virtualidad es una caracteristica de todo proceso de
simulaciéng, y la explican indicando que al afravesar un laberinto se actualiza uno de los
recomidos posibles, dejando las demds rutas como poslbilidades. Retoman a Youngblood
para agregar que «es una especie de realldad fantasmagérica que existe ¥ no existe; es
real a todos los efectos practicos, pero no es lo que parecen (Garassini y Gasparinl en
Bettetini etd, 1993: 90}

En las disquisiciones previas se alude a la carencla de soporte fangible y de
fjacidén de la formao: falta de “concrecidn efectiva o formal”, “suposicidon de una
regidad existente en un estado concepiual". Dado el funcionamiento de sus
dispositivos, las imdagenes digitales son textos que se perciben como un flujo
evanescente, inasible. La evanescencia de las imégenes digitales levanta dudas
respecto de la fijacién del significado, pues se considera que el flujo visual digital estd
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canstituido por estimulos perceptivos, no por sgnos. En este tenor, se cansidera que las
imd&genes digitales no representan, sino presenfan, ya que remiten a sl mismas, no a atro
signo —aspecto que define toda representacién—. Este es uno de los puntos mas dlgidos
de la discusion actual.

B usuario, generalmente lejos de las especulaciones tedricas, percibe los entomos
digitales coma un fluja etéreo. una wealidad fantasmagdrica que existe y no existe, que
es real a fodos las efectos practicos, pero no es lo que parecen. Sin saber de qué se
tfrata, los percibimas como un munda aparte donde se pueden hacer cosas como en el
munda real - veces mejor-, ademds de atras que antes nos estaban vedadas.
Precisamente, el manejo de los entomos virtuales es una arista de lkas nuevas imagenes
dande saltan las inquietudes, donde se multiplican temores vy seduccianes: uno de los
cambios mdés celebrados de la videosfera es la fabricaciéon de imagenes en las que se
pueden procticar varias actividades, como platicar con ofra persana, comprar © leer un
libro, "visitar" una galeria, “pelear" con un dinosaurio, "vivir' en un vecindario, eicétera.

Las niic sefialan e instrumentan una forma de percepcidn en la que los entomos
virtuales fungen como espacios experimentables, a fravés de los cuales parecemos hacer
COsas que no nos serian posibles en el mundo real. Paul Virllo [1999) se refiere a este
"hacer cosas” mediante los textos visuales digitates, expresando que el problema de las
im&genes virtuales radica en wu cardcter paraddjicamente faciual. La capacidad
factud de las entomos digitales frastoca lo que antes teniamos por experiencia,
presencia, distancia, lugar, duraciéon... ai hacer intersecciébn con esas nociones, los
entomos virtuales se invisten de omnipotencia. No es gratuito que lo virtual pueda ser tan

fascinante,

3.2. 1 Trongitar kas pantolars: seducciones de ks entomos vituales

Cifrar imégenes mediante el c6digo binario trae nuevas pautas de creacién, circulacion
y lectura. La simulacion fabrica textos a parlir de un sistema de cémputo
exclusivamente; las modelizaciones nos sumergen en enlornos y virtualizan espacio,
tlempo y cuerpo; los nuevos estandares de velocidad y conectividad dan a la imagen
digital una movilidad y alcance inusitados. Para la circulacion de sus textos, las rtic
tienen como fundamento la fransmisién de paquetes de datos a través de las redes
informdticas, alcanzando grandes distancias en fracciones de segundos. En conjunto, la
codificacion binaria, la conectividad de las redes de datos y la velocidad convierten a
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las imagenes digitales en un todo visual auditivo interactive que fluye a través de las
pantalias. Este flujo es desplegado por las ntic, las cuales funcionan como prétesis.

SegUn Umberto Eco, los nuevos dispositivos son pridfess sensoridles multiplconfes, es
decir, mecanismos que no sélo exiienden el radio de accion del cuempo (prétesis
extensivas), sino que potencian el alcance corporal a puntos imposibles de alcanzar sin
elios: television, satélites de telecomunicacion, redes informdéticas. Estos mecanismos
pueden ser nirusvos al ingresar a espacios pequefios o cerados. donde el ojo no puede
penetrar.

Lo que define g los dispositivos visuales como protesis sensoriales es la extension o
potenciacidon de los sentidos. Asi, el cine, que no es una prétesis en su acepcidn original,
puede ser utilizado como tal en un decumental sobre la vida de ias homigas, o en una
secuencia a pantalla dividida en la que se desarrollan al mismo liempo dos situaciones
que ocumen en lugares distintos.

La televisién as una prétesis multiplicante-intrusiva, pues mediante ella podemas
ver cosqs fuera de nuestro alcance corporal, como la fransmisidon de un juego de futbol
en la que se hacen repeticiones instantdneas de ias jugadas, o la fransmisién simultanea
desde distintos puntos geograficos. Con estos anlecedentes, se le puede considerar una
cadena de espejos:

la televisibn se nos presenta como un espejo electrénico que nos muestra a

distancia lo que sucede en un punto que nuestro ojo, de otra forma, no podria

alcanzar, Como el telescopio o el microscopio, la television es el ejemplo
excelente de una prétesis magnificante {ademdas, ampliamente intrusiva cuando

es necesarnio) (Eco, 1999: 432).

La nocién de cadena de espejos alude las constantes codiflcaciones y recodificaciones
de las senales electronicas en Ia televisidn, las cuales muesiran algo fuera de nuestro
alcance como si se tralara de imdagenes reflejodas por un espejo. Extensivamente, ol
fransmitir datos como codenas de espejos, las nfic inauguran la panfallzockin como uno
de los simbolos de la videosfera, v al flujo visual-sonoro-interaciivo como el nuevo texto
visual, el cual es operable y transitable por el usuario,

En las imdgenes digitoles, lo desplegado en pantalla es resuitado de una
combinaloria numérica v de la eleccion del usuario. Combinatoria numérica porque se
utiliza un software cifrado en cédigo binario, vy eleccion debido a que se muestra una de

las muchas posibilidades del sistema. La visualizacién en pantalla cambia en funcion de
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las capacidades del sistemaq, vy los cambios ejecutados son una forma de interaccion
enfre imagen y usuario.

ta lectura de textcs en general (literarios, auvdiovisuales, efc.) establece una
relacién entre autor y lector. Esta es figurada, pues se redliza en un espacio abstracto
medionte las figuras de enunciador y enuncialario, y el espectador no genera un
cambio material en el texto. Conirariamente, 1as nfic posibilitan la transformacion del
fexto {en distintos grados y con un senfido de concrecidon muy diferente, debido at
cardcter elecirénico-digital de los textos).

Las nfic aportan una nueva modalidad comunicativa: la interactividad, que es Wa
propiedad de instrumentos informaticos especificos que permiten que el usuaria orente
el desarallo de las operaciones, de etapa en efapa y casi instantGneamente, o seq, en
tiempo reah [Vittadini en Bettetini et o 1993: 155). La interactividad es una de Ilas
propiedades mds innovadoras de las nfic, ya que pemmite al usuario definir el proceso de
cdlculo y visualizacién, y con ello, operar sobre el texto.

Evidentemente, la interactividad también establece una relacion figurada. Sin
embargo. a) el control que el usuario adqulere sobre el texto y b) la calidad protésica
del dispositivo cambia radicalmente el caracter de la inferaccién: ) las nfic dividen al
texto visuaksonoro en varias etapas, dirgldas por el usuario. Con ella, éste interviene
también en el ritmo de lectura. b} Las nfic aparentan el ingreso a la imagen, ya sea con
la insercibn de elementos que frazan la irayectoria del usuario (simulacion del
enunciatario: movimiento del cursor en consonancia con los del mouse, transformar el
entormno como si éste se recomiera hacia el frente cuando el usuario avanza, resaltar un
menl cuando se slige una opcién, etcétera) o con la rsercidn del usuaio {visualizacién de
éste mediante el uso de avatares que le muesiran inserto en el entomo).

Con la interactividad, se deja de ser espectador para convertine en
experimentador, No es casual e término wsuario. Las simulaciones pretenden ser
“expermentables” como el mundo fisico, en forma cenestésica y cinestésica, es decir,
figurando cierta conclencia de la posicién y el movimiento del cuerpa enkaimagen. Asito
indicaria la realdad vitudl, nacién que designa distintos grados de ingreso a un fluja visual-
auditivo que aparenta interactuar con nuesiro cuerpo dbrindando al observador el rol
de centro mdvil del espacio hueco que le rodean (Gubern, 1994: 155). incluso, los textos
digitales también se denominan imdgenes objetos, con la que su operacian se toma como
la manipulacién de un objeto tangible.
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La simulacién significa lo creacién de textos con altos grados de operatividad e
interactividad, caracteristicas que, aunadas al use de una prétesis magnificante de
percepcion desencamada, se relacionan con la ilusidbn de que se ingresa a la imagen, es
decir, la sensacién de inmersidn.

Las simuiaciones aparentan el ingreso a la imagen en distintos grados, inmersién
mévil que da la ilusidn de "transito” a través de los entornos digitales. A mayor
interactividad y movilidad de los entomos, mayor sensacién de inmersién. En este tenor,
los entornos virtuales van mas alld de la muitiperspectividad, pues ya no se trata de la
confluencia de varias relaciones perspeclivas, sino de la visualizacién dindmica de una
de Ias posibilidades del modelo.

Las nfic dan la impresidn de que lo mirade "emana del dispositivo”, es decir, que

fluye a través de las pantallas sin ninguna mediacién, o que les conflere

una serie de <efectos de realidad> relativos a la interaccidén, © sea de
enmascaramientos de la actividad de intermediacién propia del medio que

determina una diferencia, una distancia respecto de fo real.

Entre estos efectos de realldad se pueden hallar algunes encaminados a construir
a fravés del disefio del sistema una simulacién del comportamienic de un
interlocutor real © de un entomo; otros encaminados a enmascarar la actividad
de intermediacidn del sistema enire la accldn del usuario y su resultado sobre los
significantes visualizados en la pantalia; otros mas encaminados @ construir una
naturalidad de la interaccidn {Vittadini en Bettetini et o, 1993: 1562-1463).

Sherry Turkle, estudiosa de la relacidn entre computadora y ser humano, sefiala que,
segun su funcionamiento, los ordenadores pueden clasificarse como fransparentes u
opocos. Los de los aftos setenta y de inicios de los ochenta use presentaban a si mismos
como ablertos, <transparentes>, potenciamente reducibles a sus mecanismos
subyacentesy. Por el contrario, Macintosh infrodujo simulaciones uque no hacion nada
para sugerir como se podian conocer sus estructuras subyacentes. Parecia inalcanzable,
visicle Unicamente a través de sus efectosn {Turkle, 1997: 32-33), Turkle sefiala que, mdas
alld de facilitar los sisternas de cémputo, las computadoras opocas inauguran una formo
de relacionarse con estos sistemas:

Nos hernas degado a acostumbyar a una fecnologla opaca. Mientras el poder de

procesamiento de los ordenadores se ha incremeantado exponencialmente, se ha

hecho posible utilizar este poder para construlr interfaces gréficas de usuario.
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comUnmente conocidas por las siglas GUI [goficd wer nferfaces), que ocultan al
usuario la maquina pura y dura. Las nuevas interfaces opacas y de forma mas
especlfica, el estilo icdnico de la interfaz Macintosh, que simula el espacio de un
escritorlo vy establece un vinculo comunicative basado en el didiogo. han
representado dlgo mds que un cambio técnico. Estas nuevas interfases han
configurado una forma de comprensidn que dependia de alcanzar el
conocimiento del ordenador a través de la interaccién con el mismo, lo mismo

que dalgulen puede llegar a conocer ¢ explorar una ciudad (Kerm: 32)

Asoclamos la opacidad de los sistemas de cémputo con el desaperciblmiento de [a
mediacién [no es forlulto que algunos de los entrevistados por Turkle consideren

fransporentes a las computadoras opacas):

£n 1980, la mayoria de usuarios que hablaban de transparencia se referian a una
transparencia andlega a la de las maquinas fradicionales, una capacidad de
wsacar ia capuchay y fisgonear. Pero cuondo, a mediados de los anos ochenta,
los usuarios de Macintosh empezaron a hablar de transparencia, hablaban de
ver sus documentos y programos representados por unos lconos fociles de
interpretar, Se referfan a hacer funcionar las cosas sin necesidad de ver en los
mecanismos intemos del ordenador. Esto era en clerta forma paraddjico. una
especie de transparencia posibilitada por lo complejidad y ta opacidad. A
rmediados de la década, la palabra wiransparencian habla tomado el significado
del Macintosh tanto en la jerga informdatica como en el lenguaje coloquial. En
uno cultura de la simulacion, cuondo las personas dicen que algo es
transparente, quieren decir que pueden ver con facllidad céme hacero
funcionar. No quieren decir necesariamente que lo conocen porque funciona en

términos de cualquier proceso subyacente (idem: 54).

De las niic se obtienen sensaciones insdlitas. Nos sacan” de nuesiros cuerpos para que
percibamos aquello que nuestro organismo no puede alcanzar, borrando el aguy ahoa
del individuo para sustituilo con el de la simulacidon. Tamblén nos dan la sensacién de
felepresencia, es dectr, el sentimos presentes en un lugar en el que no estd nuestro cuerpo.
Paralelamente, ia velocidad de las redes informdticas genera una forma de
destenitoialzacion, ya que se plerden las nociones de lugar y distancia, el tiempo se
confrae (pues ya no hay relacidn entre la distancia que media distintos lugares y el

tlempo necesario para recormerla), vy ta instantaneidad es la clave para que "todo™



A4

legue Inmediatamente. Por sl fuera poco. la transmision encadenada de las nic
establece una temporadlidad aparte, la del fiernpo real una emisién que, dl ostentarse
como "en vivo” forma una capsula en la que el usuario se sumerge, En los entomos
vitugles reing la paradoja; acdme no sorprenderse con la desencamaciéon, la
telepresencia y la destemitorializacion?

Las sensaciones obtenidas mediante |as nfic son sinfomas que expresan ia forma
de percepclén de las sociedades contempordneas. Asl comeo Walter Benjamin estudio la
sensibilidad relacionada con la reproduccidén mecdanica v criticd el caracter capitalista
de esta foma de reproduccion, acluaimente hay una linea tedrica que senala los
aspectos negatfivos de las nic. Uno de sus expositores mas destacodos es Poul Vidlio,
para quien la deslerritorializacion, la instantaneidad y la desencarnacion tienen un efecto
de empequeiiecimiento, Segin el especialista, cuando las distancios “desaparecen” el
mundo parece reducise a kas dimensiones humanas?, pues se comprime al mundo y
tenemos la sensacion de abarcore. B argumente ceniral de esta critica es que la
iberiad de “transitar” etéreamente resulta en la inmovilidad de los cuerpos, lo que trae
consecuencias perceptuales, polificas y sociales fragmentarias. Asi, ia fibertad virtual es

el enciemro real:

la medida del mundo es nuestra libertad. Saber que el mundo alrededor nuestro
es vasto, ser consciente de ello, incluso si no se palpa fisicamente la totalidad de
ese mundo, es un elemento esencial de la libertad y la grandeza del hombre. |...)
La amenaza, y ése es el gron enciemo, es tener en lo cabeza una Tiema reducida,
una Tiera constantemente sobrevolada, atravesada, violado en su tamado
natural y que, en esa misma dinamica, me destruye a mi. hombre-planeta sin
conciencia de extensién alguna (Virilio, 1997: 45).
En las sociedades de Ia videosfera se va conformado un nuevo uso de ltos téminos red,
lugar, experiencic y visble (por mencionar algunos). aCudles son los presupuestos
epistémicos respecto al cuerpo, al espacio v al tiempo? $Cémo se relacionon estos
presupuestos con el mundo socio histdrico ¥ qué articulaciones revelan enire los
regimenes de discursividad y de visibilidod enmarcados por la videosfera?

? La inquietud de Virlio nos recuenda lo expuesto por Panofsky sobre la perspectiva lineal coma un arrma
de dos filos: uprocura una distancka entre los hombres y las cosas {...) pero suptime de nueve esta
distancia en cuanio absorbze en certo modo en el ojo del hombre el mundo de las casas existentes con
autonomka frente a éb [ver oparkado dos de este capifulo). Ambos autores se Interesan por el fiesgo de
empobrecer ka vislén del mundo, cuando ciertas formas de percibir y representar, of adoptar 1a mirada
humano como medida de referencia, reducen también los conceptos sobre o mundo.



CAPITULO 2

NUEVAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION
Y WORLD WIDE WEB

Las nic son dispositivos sustentados en bases clentificas y tecnoldgicas, que les dan
propiedades especificas y establecen pautas para el intercamblo comunicativo actual.
3En qué consiste la revolucién de las nuevas tecnologias? aCudles son las bases de los
nic vy qué los caracteriza? En este capilulo esbozamos algunos elementos
eplstemoldglcos v filosdficos de la cibemélica, asl como planteamos los principales
aspectos cientificos vy tecnolégicos de esta rama cientifica y de Intemet.

Asi, este espacio se dedica a la caracterizacién de las nfic, de Intemet vy de la
www. Con este fin, se irazan dos vertientes: en la primera se tratan las bases clentifico-
tecnoldgicas de las nfic para exponer los fundamentos de la clbemética y su extension
hasta el ambitc comunicacional. En la segunda vertiente se ahonda en los dispositivos
Intemet y www pora delinear ias formas de intercambio que las caracterizan.

En La era chemélica se dan los principales fundamentos cientificos v tecnolégicos
de la disciplina que sustenta el desarrollo de las nfic. Para esto desarrollamos los puntos
dgitaizocion, y computadoras v software, donde se explicamos su papel en la creacion de los
redes nfomdticas,

En infermet y www se hace un recormmido en el desarrollo de ambos sistemas. en el
que se frata su origen, asi como los sistemas de produccién, circulacion y lectura de
datos gue los distinguen. Con tal caracterizacién sentamos las bases para comprender
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el funcionamiento de estos dispositives, reconocer sus innovaciones v la consiguiente
imposicion de formas del Intercambio comunlcativo; ademds, esbozamos la foma en
que las nfic sefalan y configuran ia percepcidn en ias cuituras contempordneas.
Subsiguientemente, en Giobalzoddn y tecndiogics elecirénico-digifadles hacemos un
breve recomdo por el entramado histdrico-social que atraviesa a la videosfera. el cual
estd determinado por procesos globalizadores de la sconomiq, ia politica, la sociedad y
la cultura, Por Ullimo, discurmimos sobre la coexistencia de dos posibilidades de la Red
que son confradictorias: Intemet como herramlenta libertaria, e Intemet como forma de

control y encierro, facetas de la movyor relevancia en este cambio de milenio.

1. LA ERA CIBERNENCA

Internet, Bode Runner, el prozac, las exploraciones a Marte, el uso de la 16gica difusa para
estudiar el razonamiento de los especies vivas, los dota suifs, los planteamientos de la
novela Jurassic Park vy su posterior visudlizacién en una pelicula [que, en su momento,
generd admiracién), la biotecnologia v las investigaciones para descifrar el genoma
humano forman parte del complejo entramado cientifico, tecnolégico y cultural que nos
rodeq. Es un entramado tan complejo y creciente, que a veces toma la forma de una
amenazante cla de progreso. La reticula que nos envuelve sutimente pone en contacto
elementos disimiles: disciplinas cientificas, grandes empresas corporativas, técnicas,
tecnologlas y dispositivos, nuevas practicas comunicativas y estilos de vida... todo un
universo que, en su diversidad, mantiene algo en comuin: la cibemética. Asoclada por el
sentido comUn con robets y la clencia ficcién, se trata de una rama clentifica que no
sdlo hace interseccién con ofras disciplings del conocimiento, sino que tambidn se
enlaza con la literatura, el ¢ine y la economia —por mencionar algunos de las tefrenos
socio-culfurales que toca~ aCudl es el papel de la cibemético respecto de las nuevas

tecnologlas, y especialmente frente a Intemet?

En 1948 Norbert Wiener publicd Cheméfica, obra Inaugurat en la que formuld una
propuesta tedrico-matemdatica pora el control de las mdquinas -4a cual es
contempordnea a la teoria matemdatica de la informaclén de C. Shanon y W. Weaver.
Dos aftos mas tarde editd Cheméticay sodedad, con el fin de dar sustento epistemolégico
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y filosdfico a la nueva vertiente tedrica. En este elercicla reflexivo deciara haber utilizado

ja palabra cibemética con el fin de sistematizar

el estudio de los mensajes como medio de manejar aparatos © grupos humanos,
el desarrollo de mdquinas de calcular y otros autdématas similares, algunos
reflexiones sobre la psicologia y el sistema nervioso y una tentativa de enunclar
una nueva hipstesis del método clentifico [Wiener, 1981: 17).

La eleccién de este vocablo no es accidentol. Su origen etimoldgico es kubemetes, que
significa timonel y comparte la mismo ralz con el término gobiemo. Wiener ulllizé esto
palabra para desarrollar una base tedrica cuyo ee central es gobermnar la comunicacién
entre maquinas y seres humanos. La tesis central del autor es que la socledad sélo
puede ser enfendida mediante el estudio de los mensojes vy de sus facilidodes de
comunicacién. Por ello se interesa en analizar los mecanismos de control y de
comunicaclon entre los seres humanos y las méaquinas.

Conforme se definieron obletivos, se agregaron ofras vertientes del pensamiento,
de modo que la cibemética se conviié en un espacio muitidisciplinaric donde
germinaron  varios esludios cientificos convergentes. Inicialmente se acopiaron
preceptos y problemdticas de la neurofisiologia. matemdtica, linglistica, psicologia y
electrofisiclogia de finales de la década de 1940. Posteriormente se unieron otras ramas
de la clencia [ingenieria, biologia y computaclén}, con lo que se Inauguraron vertientes
como la inteligencia artificial, tecria de juegos. robdtica y nanotecrologia. Estas
comprenden nuevas teorlas y conceptos, como el estudio de slstemas complejos y de la
dindmica de la informacién, o la creacidon de sistemas experios, redes neuranales y
sisternas auténomos.

B entrecruce de varias ramas cientificas faculté el trasiado de conoclimientos de
una disciplina a afra. Asi, los estudios neurofisiolégicos de la época, de corle
conductista, impulsaron a equiparar ias comunicaclones y el gobiemo de las méaguinas

con los mecanismos de 1os seres humanos:

ambos cuentan con un aparato especial para efectuar informes del mundo
exterior {...} En ambos casos, esos mensajes del exterior no se toman en bruto, sino
que pasan a través de mecanismos especiales de fransformacién {...} En ambas,
se informa al aporato regulador central la accién ejecutada sobre el ambiente y
no simplemente la accién intentada (idem: 24-27)



48

Esta disciplina que plantea un paralelismo entre maquinas vy seres humanos y reine a
varias ramas de ka clencia, necesarlamente implica unarenovacién epistemoidgicar™, Su
fin va mdas oG de la creacién de méquinas, ya que plantea problemas tecnoldgicos,
matodoldgicos. conceptuales vy filosdficos: ues propdsito de la cibemética desarroliar una
lengua y unas técnicas que nos permnitan, no s&lo encarar los problemas mas generales
de la comunicacion y regutacion, sino ademas establecer un reperiorio odecuado de
ideas y métodos para clasificar sus manifestaciones particulares por conceptos  {idem;
18).

Enfre los numerosos conceplos formulados en el drea de la cibemélica,
resaltamos fres que nos parecen centrales; intormacién, refroalimentacion y confrol. La
nfomacion es el econtenido de lo gue es objeto de intercambio con el mundo extemo,
mientras nos qgjustamos a €l y hacemos gue se acomode a nosotros (... la informacién
gue suministra un conjunto de mensajes, es una medida de organlzacién (idem: 19, 22).
Este concepto nos remite a la teoria matematica de la informacién, pues se sustenta en
la idea de lo transmision de informacién a fravés de canales de comunicacién. Al
adscribirse a esta teoria, la cibemélica buscard teorias, conceptos, técnicas y
dispositivos que posibiliten la mejor creacion y fransmisién de informacién.

Evidentemente, la infformacidn es un problema crucial para una disciplina que
estudia los mecanismos de comunicacion y control entre humanos y maquinas. La cita
anterior sefigka que la informacion es el conferido de 10 que se intercambia, y que es una
medida de organizacion. Esta definicion no equipara mensaje e informaclén, puesto
que el mensaie sdlo aportard informacién en la medida en que agregue elementos que
sitvan para gqusiar el comportamiento de una méaquina o un ser humano al ambiente gue
le rodea.

Esta nocidn proviene de la segunda ley de la termodindmica, que denomina
enfropka af grado de desorden de un sistema (o caos creciente}, y enfropio negativa a la
generacion de cierto orden que conduzca a la homeastass [equilibrio del sistema). Desde
este punio de vista, la informacian es aquellc que aporte elementos perlinentes al

10 La renovacion episiemoibgica de la cibemético no sélo aportd nuevos conceptos, sinc que puso en
duda cuestiones aporentemente inamovibles, con lo que trastocd nociones como inteligencia. vida.
autonomia, comunicockon, aprendizaje. A mayor rekacién con o que se considera exclusivamente
humono, mayor polémica kevontan. En este punta. vale indicar gue @ la cibemética ne ke interesa
definr qué es una cosa, sino qué hace o puede hacer. La viskbn conductista |ya sea desde la
neurchisiologfa, ki psicologia o ka comunicaciédn) explica el interds en el funclonamiento de los sistemas,
y la posibllidad de hacer estas corelaciones polémicas
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sistema. Por ello, mientras mds novedosos sean estos slementos, tendrdn mayor grado

informativo:

lo que importa no es simplemente ia informacién que enviamos per la lineq, sino
o que quede de esa informacion cuando pasa por la etapa final (..} La
informacién seménticamente significativa, en la maqguina © el ser humano, es la
que llega a un mecanismo activonte del sistema que la recibe, a pesar de las
tentativas del hombre, de la naturaleza o de ambos, para viciaria. Desde el punto
de vista de la cibernética, la semantica define la cantidad de significado y regula

su pérdida en |os sistemas de comunicaciones [idem: 84).

En este punto vale la pena hacer una precision: existe un riesgo de sabrevaloracion de
aquelio que se intercambia. Si fomamos como informacién todo mensdje canjeado,
dejamos de kado el aspecto oganizadar que la cibemética le confiere a la primera. Esta
€5 una postura comun, regida por una légica que asume la abundancia de mensajes
como una mayor posibiiidad de comunicocidn y controd. Pero, sl tomamos en cuenia el
grado de orden que aportan los mensajes, veremos que muchos de ellos redundan en lo
ya conocido o en cuestiones gue no son oportunas. Por ello, el caracter informativo de
un mensaje depende de la aportacion de elementos inédiios, en el momento
adecuado!l,

Por otro lado, ia activacidn del sistema que recibe la informacion nos remite a olra
cuestién: las competencias de una maquina o de un ser vivo para utilizar esos mensajes.
El conceplo de mehoaimentacion tiene como antecedente estudios de blologla e
ingenierla (homeostasis v sisternas de control), v se refiere a la capacidad de los
organismos vy las maquinas para adaptarse al entomo. Se trata de un mecanismo que
informa al sistema respecto de su operacién sobre el amblente. Esta informacion
concemiente al resultado de la accién aporta elementos al sistema para que gjuste su
actividad y logre los objetives para los cuales fue creado,

La relrcalimentacion es una forma de confol que comige las acciones del sistema.
La aplicacién de esta habilidad contribuye a una mayor certeza en el desempefio,
prescindiendo de la supervision humana. Un sistemna capaz de procesar mensqjes

' En este orden de ideas, nosairos preferimos el Hémino dalos para referimaes a los mensajes electrénico-
digilales, independientemente del grado de organizacién que éstos pudiesen aportar. Procuramos
mantener el concepto de Informacidn recientemente explicado, con la excepcién de los casos en los
que ésta seq una expresidn utilizada por alguno de nuesiras fuentes.
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nfomatives sobre su actividad funciona auténomamente, En este sentido, uno de los
objetivos de la cibemética es mejorar los mecanismos de retroallmentacién para creqr
dispositivos capaces de formar deckiones sobre su funcionamiento. Los mecanismos
generdies de control utilizodos en el coreo electrénice muestran cudan importantes son
el intercambio de informacién y la retroalimentacién entre maquinas y humanos para ios
sistermnas informdticos: cuando, por alguna razén, el sistema no puede hacer llegar el
mensaje a su destino, lo conserva en una lista. B programa encargado reenvia
periddicamente el mensaje. ¥ si no logra el objetivo en un periodo determinado,
devuelve al remitente el comec no enfregado, adjuntando detalles del proceso de
intercambilo entre los sistemas de envio y de recepclén, para que et usuario identifique ei
problema.

En lo que hemos expuesto destaca la importancla dei confrol, es decir, de
mecanismos que aseguren el corecto funcionamiento de un sistema (y lo cormijan, st es
necescxio). Al aplicarse esta idea de gobiemo en la comunicacién entre maquinas o
entre maquinas y humanos —como es el caso de la cibernética-, surge una cuestion
amenazadora: la regulacion del intercambio, es decir, el gobierno de este conjunto v las
implicaciones politicas de esta formo de poder, Bl propio Wiener odvirlld sobre las
posibilldades de lo clbemética para instituir un control totalitario de las poblaciones,
amenaza que inquieta a las sociedades acluales, y que abordoamos en la difima seccidn
de este capitulo.

La cibernética integrd una serie de ideas que dieron cuerpo a lo que John Rose
[1974) denomina una “fllosofla de la ciencia”, que une los esfuerzos de disciplinas ofrora
separadas. Asi, una de las caracteristicas de la era cibemética es la unidén de ciencia y
tecnologla, de la que se deriva una infensa actividad clentifica y de innovacién
tecnoldgica, junto con la explosidn de la informacion.

Para Rose, el interés principal de la cibemética es la creacidn de dispositivos que
ejecuten tareas sin lg intervencidn del ser humano. Por elio, 1a Infomacién vy o
refroafimentacion son dos de los pilares de la cibemética.

La fascinante emergencia de las nfic tiene su anclale en la ciencla y tecnologia
de lo segunda mitad del siglo XX. Por ello. comprender la creacidn de las nuevas
tecnologfas signlfica remitirse al proceso cientifico y tecnclégico de fin de siglo.
Recapitulamos lo expuesto en fres puntos:

» La cibemética une varios ramas de la clencla y la tecnclogia, con &l fin de

re)ptantear y resolver problemdticas relacionadas con el conhol y la
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comunicocldn de sistemas. Para ello, desarrolla teorias, metodologias.
lenguojes y mecanismos diversos;

s uno de los objetivos de este espacio interdisciplinario es la fabricacién de
dispositivos auténomos con aplitudes para comunicarse entre si y con los
humanos;’2

» los conceptos de informacion, refroalimentacién y control son fundamentales
para este propdsito: el minciplo de los sistemas cibeméticos es el
ciframiento/fransmision de mensgjes para la comunicacién de  sus
componentes, y el reporte del sistema acerca de su propia occién da
posiblidades de gobiemo y coreccion autbnoma del proceso.

1.1 Bases cleniffico-tecnoléglcas de las nic
1. 1.1, Digitalizockon

Los sistemas autdénomos se basan en el gobiemo de la comunicacién enfre humanos y
mdaquinas. Tal gobiemo se realiza mediante la digitalizacion. un procedimiento que tiene
como base el sistema digital, ulilizado para cifrar mensajes mediante dos digltos, los
cuales son procesados por computadoras. En esencia, el sistema binario convierte un
mensaje en pulsos eléctricos que se pueden empoquetar, comprimir, enviar, reconstituir
o reelaborar con la amplla gama de las ific. Asl, por ejemplo, se puede crear un texto
mediante una computadora, enviaro via Internet y recibirlo en un teléfono celular.
Previamente a la digitalizacién, los dispositivos de comunicacién funcionaron con
mecanismos analdgicos. Estos mecanismos operan en funcidn a qun patrén continuo de
ondas que siguan los cambios de una sefial [Ruelas, 1995: 16). E sistema anaidgico se
basa en la mediclén de una sedal, ya que el mensaje a emltir se representa ¢mediante
un fendmeno fisico, como una varacién de voltaje, en el que el nimerc voria
continuamente dentro de un rango limitado, en vez de alterarse en unidades discretasy
(Rose, 1974: 50). Lo sefal es una analogia del fendmeno a reproducir, ya que las
mdauinas amiden en lugar de contar. Se lleman andidgicas, pues funcionan sobre lo base
de una semejanza entre las confidades medidas y los nOmeros que represeniany
(Wiener, 1981: 59). Estos sistemas fransmiten los sefales en forma de ondas eléctricas

12 Insistimaos en la acolacién sobre el conductsme: aqul nos referimos al intercambio de datos.
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continuas, mienfras gue en los digitales se componen de un ensamblaje discontinuo de
pulsos.

Cifrar un mensaje en el sistema binario significa expresaro en nimeros, por lo gue
este proceso también es llamado digitalizacién o numerzacidn. Como lo indica su
nombre, el codigo binario representa cualguier valor con sdlo dos digitos: cero vy uno.
Estos sefialan la presencia o ausencia de datos mediante impulsos elécticos: la
fransmisién de una sefal eléctrica significa 1, y la ausencia de corrienta, 0.

La digildlizocion de una senal se basa en tres procesos: el muestreo, la
cuanfificacion y la numerzacion. El priimero consiste en descomponer las curvas de la
onda analégica para marcar un gupo de puntos regulares, & segundo dasigna la
cantidad de valores utilizados en la sere, y ef tercero reemplaza con numeros al
muestreo cuantificado (Vasseur, 1993: 7). En este procedimiento, lo proporcion del
muestreo v la precision de la cuontificacion determinan ta calidad de |a sefal digital: a

menor distancia entre los puntos y mayor esfratificacion de vakores, moyor parecido a la
onda criginal.

Grdfico 1. DigHalizaclén de una seilal

hz2it4ltshehrishahtleo 6 kB B B U 1 138 19 Ranzhal

Fuente: Brain, 2003

En el gréfico 1 se ilusira la digitalizacion de una sefial de audio. La sefiai original se
presenta como una lineq, los rectangulos representan el muestreo (que tiene una
proporcién de 2000 puntos por segundo vy una cuantificacion méxima de 20). Bajo la
gréfica se despliega la codificacion digital {numerizacién) de la onda original.

La unidad mas pequefia de codicacion digital es un bit fhihay dgl. a la que le

comresponde uno de las dos valores base. Para manejar 10s dotos, cominmente 105 bits
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se combinan en gupos de ocho'® los byles la unidad mds pequeda de
almacenamiento, Otras unidades de codificacién son el dobyte, e megabvie v el
gigabyte. 14

La codificacién de texto en cédigo binario se hace mediante la asignacién de un
octeto a cada lefra del atfabeto: 01100001 pora ta a, 31000001 para ia A, 01111010 para
la z, elcétera. Por ofro lado, las imagenes se digitalizon a razén de pikeles por pulgada, es
decy, la cantidad de puntos gue se ufilizan para componer [a imagenis. A veces, la
digitalizacidn genera archivos muy grandes [especialmente los de imdgenes y sonidos),
por ello hay técnicas para comprimiros, es decir, para reducir su volumen mediante la
eliminacién de elementos redundantes. §i un archivo se comprime a razdn 1720 significa
Que ocupa un espacio 20 veces menor.

La digitatizacién trajo mejorias en la fransmiEdn de la sefal, pues redujo el deterioro
y Ia distorsién al utilizar unidades discretas [los nomeros 1 y 0), io que hace posible que se
mantenga la calidad del mensaje [siempre y cuando la fransmision se complete).
Ademds, algunos sistemas agregan a los bytes un noveno bit {lamado de paridad) con el
fin de controlar posibies erores de transmision. Este bit es § o 1, dependiendo si ! octeto
es por o impar,

Ofro aspecto en el que la numerizacién beneficié a los sistemas de cormunicacion
es el imfamiento de la sefial, para lo que se desamollan innumerables aplicaciones. Asi, no
sélo se recibe el mensaje, sino que se le puede operar sl se cuenta con el sofiwae
adecuado. La varledad de fines y capacidades de las aplicaciones determina el grado
de operacidn sobre los mensajes.

Bl cardcter dscreto del sistema binaro {funciona mediante nimeros y no con
vaniaciones de ondas) aporta a las niic habilidades de codificacion, procesamientq,
transmision y modificacion de la sefial que superan las de los medios de comunicacion

anferiores, Las nuevas velocidades y volimenes de procesamiento, los renovados

3 La arquitectura de los byfes es variada. La mayoria son de 8 bk por o que fambién se les lamada
octelo.

4 Inicigimente se utlizoron prefiios originanos del sistema decimal para referirse a las unidades de
codificocion. A los ploneros de ko computaciin les bastaba decir kobyfe, pues sablan que se referian a
1.024 bytes. Pero la masificacién del uso de computadoras v la disparidad en su disefio y arquitectura
generaron problemas sobre la cantidad de bits contenidos en cada unidad. Por ellg, en 1| 988 la
Comisién Electrénica Infemacianal {IEC por sus siglas en inglés) aprobd unos nombres y simbolos como
prefjos de miltiplos binarics: kibibyte, mebibyte, tebibyte, pebibyte. exbibyte. Ver: htip:physics.nist.gav.
'S Apécope de Ficlue Bemend, un pikel &5 un punta en una imagen. El nOmero de bk usades para
representar cada pikel determina cuGnios calores a sombras de gris se despliegan, por la que @ mayor
calidad de imagen, mayor nimero de bits ullizades y mayor tamaiio del orchiva.



54

astndares de fidelidad y circulacion, asi como las inédltas técnicas para empaquetar,
comprimir y modificar la sefial hocen parecer a las niic la nueva vaita mdgica.

La importancia de la digitalizacion radica en que se utiliza como lenguaje
universal para que todo tipo de mensgje pueda ser traducido, fabricado o puesto en
circulacion. Agl, los dispositivos gue manejan el sisterna binario pueden utilizar las mismas
datos y comunicarse entre ellos, incluso, los dispositivos analégicos y sus textos pueden
integrarse a esta dindmica con la intervencidn de un conversor. La digitalizacién hace
posible el gobierno de la comunicacién entre maquinas y humanos, puasto que:

¢ significa nuevas pasibilidades de codificacién, almacenamiento y transmision,

« aporta mecanismos de pracesamiento y fransmisién mas rapidos, versatiles vy

de alta fidelidad

s permite maodificar los datos mediante aplicaciones especificas.

1.1.2. Computadores v software

El funcionamiento general de una computadora consiste en el almacenamiento,
recepcion, procesamiento y presentacion de datos. Para esio se inventaron dispasitivos
como cintas magnéticas o discos duros; tarjetas o tecladoes, taretas o aplicaciones que
programen a la mdaguina para cumplir una tarea especifica, y monitares o impresoras
pora desplegar los datos salientes. Segln sus habilidades técnicas, las computadoras se
pueden catalogar en varias generaciones.

La primera generacion se basé en los tubos de vacio o bulbos, vy se remonta ala
década de 1940. Consistid en enormes dispositivos que ocupaban cuartos enteros,
debido a gue los tubos de vaclo necesitaban de mucho espacio y sistemas de
enfiomiento: la computadora ENIAC, construida en 1944, pesaba 30 tfoneladas vy
contenia alrededor de 70 mil resistencias y 18 bulbos (Ruelas, 1995). Estos artefactos
utilizaban lengugie mdguina’e para operar , taretas perferadas y cintas de papel para
ingresar dotas, desplegaban los resultados en papel, vy sélo resolvian un problema a la
vez. Se emplearon para procesar dotos con fines clentificos y militares, por lo que estas
computadoras se ubicaran en centros de investigacién especializados, y. dado que su

¢ Secuencio de instucciones en fomna de cadena binario, la cual es leido e interpretado
drectaments por la computadora. Mds adelonte se crearan lenguajes de programacién que fraducen
esas instrucciones a céddige méaquina, para facilitor el uso de computadoras.
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operaclén requeria de conocimientos muy particulares, guienes lo haclan eran los
mismos inventores de la méquina.

A fingles de la década de 1950, los fransistores dieron inicio a la segunda
generacién. Estos mecanismos ocupan menos espacio que los ubos de vacio, se
calientan menos y realizan las mismas operaciones mas rapido. Con los transistores se
mejord el sistema de programacién {se pude especificar instrucciones en palabras, ya
no en lengugje binario] y mejord la capocidad de memoria [pues se utiizd un
componente intemo, o diferencla de las predecesoras). Aungue su operacion segufa
siendo sdlo para experios, estas computaderas se hicieron accesibles a ceniros de
investigacién menos restringidos y a grondes empresas.

La tercera generacién inicié a mediados de la década de 1940 y se caracteriza
por los circuitos integrados © chips, que sustituyeron o los tfransistores. Los circuilos
integrodos permitieron el almacenamienio de varos programas en una sola
computadora, de forma que se crearon dos tipos: ias supercomputadoras, encargadas
del maoyor aimocenomiento y procesamiento de dalos, y Jas minicomputadoras,
dispositivas de menor capacidad que tienen acceso a las primeras. Se crearon teclados,
monitores y sistemas operativos gue sustentaron el manejo de varias aplicaciones a la
ver

En la segunda vy la tercera generacién se hoce evidente el impacto de la
microelectrdnica, gue no sélo redujo conslderablemente el tamafo de las maguinas,
sino que aumentd la capacidad de almacenamiento y procesamiento, haciéndolas
mas ropidas y susceptibles de manejo, pues la persona que aprendiera lenguajes de
programacién podria utilizaras. Con lo microelectronica inicid la diversificacién de los
productores de computadoras, quienes se dedicaron a la fabricacldn de componentes,
la pregramacion o la asesoria.,

La cuarta generacion se desarolld en la década de 1970. Basa su procesamiento
en microcircuitos (microchips), 1os cuales representaron una importonte miniaturizacién y
aumento de lo capacidad de procesamiento. Los microcircuitos se encargaban det
procesomiento de la dotos, por lo que estas méquinas también son conocidas como
microprocesadores. Estos computodoras frajeron la posibilidad de unirse a otras para
crear redes, al tiempo en que se desarrollaban el mouwse y los dispositivos portdtiles.

En esto fase las microcomputadoras fueron accesibles a pequefas empresas,
centros de ensefianza e individuos con cierto poder adquisitivo, debido al uso de una

programocién mds sencilla (por la creacién de aplicaciones amigables) y la reduccidn
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del tamario y del precio. En este momento se define ko noddn actual de usuario, que no
fiene que ser un experto g incluso puede ignorar todo lo referente a la informdética. En
este momento inicia el uso de computadoras con fines individuales, o kas que se conoce
como computadoras personaies © microprocesadores,

La guinta generacién inicid en la década de 1980, v se basa en la inteligencia
arlficial. Algunas de sus lineas de investigacidon son el reconocimlento de voz, sl
procesamienio poralelo, o computacidn cudntica vy la nanotecnologia, B objetfivo es
crear dispositivos que respondan al lenguaje natural y sean capaces de aprender y auto
organizarse (Webopedio, 2003). En esta fase, se pretende desarollor mdquinas con
posibilidades de aprender, pensary credr.

La computacién tiene como directices la minlaturizacién, la divisién en
componentes, la potenciacién de sus copacidades y una mayor velocldad y sencillez,
Conforme se facilité el uso y se disminuyeron costo y tamano, la computadora se
integré poulatinamente al tejido social: creada inicialmente para uso exclusivo de
grupos e institucionas militares (ver el siguiente apartado), se rasiadd a circulos mas
amplios (empresas, universidades y centros de invesligacion) que la utillzaron para sus
estudios y sisternas administrativos ([de modo gque sus miembros se iniciaron en el manejo
computacional}. Una vez en el espacio puiblico, la computadora adquind presencia
social, extendiéndose al ambito daméstico mediante el usa personal. En este fenémeno
se da una doble transicidon espacial: Inicia en el drea restringida de la investigacién
especidlizada, pasa al campa publico de grupas e instituciones, y posteriormente se
integra al espacio doméstico.

Uno de los elementos que hacen de la computacién un sistema manejable es el
perfeccionamiento de Ilas interfaces, es decir. de mecanismos que focultan la
interaccién enire ser humano y computadora. La tendencia es impiementar sisternas
cada vez mas sencillos para el gobiema de esta "comunicacién”, haciéndolos mds
“amigables”.

En principio, el soffwae consiste en una serie de instrucciones almacenadas
electrénicamente en el haowae [maquinaria que acumulo v despliega los datos). Se
divide en dos categorias: ssfernas, que abarca los sistemas operativos v los utilldades que
ponen en funcionamiento a la computadoro, ¥ gpkcaciones, aquellos programas que
utilizan los usuarios [digamos. aguellos que le habititan a realizor toreas personales. como
procesadores de palabras, hojas de cdalculo y navegodores).
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El soffware es una ntaffa, es decir, un programa que ligo dos sistemas. Las
interffaces de usuarios realizan la comunicacién con el sistema operativo {teclado,
mouse, menUs de un sistemna), las interfaces soffware son lenguagjes y codigos que usan
kas aplicaciones para comunicarse entre ellas y con el hadware, v los interfaces hadwae
son cables, conexiones y conectores. Asi como las computadoras han evolucionado, las
interfaces utilizadas para la comunicacién enfre ser humano y computadora han
recomido un largo camino: desde las érdenes mediante complejos lenguojes de primer
nivel -veto exclusivo de los ingenieros— hasta los franquilizadores asistentes de tareas, la
tendencia actuai se orffenta hacia la anabiidad. En esta comiente se implementaron las
interfaces grdficas de usuario: graphical user nterfoce, GU.

B funcionamiento con base en la imagen reemplazé las interfaces de linea de
comando {que funcionan mediante ordenes escritas, generalmente dificiles de
comprender) con simulaciones de ombientes reconocibles (un escritorio, una hoja de
papel, un reproductor de sonido) para que el operador maneje la computadora sin
tener conocimiento de los mecanismos subyacentes. Asl, la nocién contemporénea de
fransporencia abrazd la opacidad como Unica manera de acercar la informdtica o los
USRS,

Las interfaces grdficas facilitaron la operatividad de los computadoras v
establecieron la smukocidn anakdgica del mundo como tendencia dominante, pues
funcionan mediante metdforas reconocibles. Mas que un software cuyas reglas hay que

aprender, al usuario se le ofrece uno umanera de frabajam, kentomos para exploran:

La estética del disefio del nuevo sofiware dice de forma efectiva que los usuarios
del ordenador no deben trabajar con ia sintaxis, tienen que ser capaces de jugar
con la forma, el color y el sonido. Los usuarios del ordenador no se deben
preocupar con la complejidad de un lenguaje de programacion, se les tiene que
proporcionar objetos virtuales que puedan ser manipulados de forma tan directa
como sea posiblel” [Turkle, 1997:78}

La interfaz es de gran importancia, pues literalmente da una cara o la computadora, la

cual trata de ser familiar: el enfoque de la informdtica hacio usuarics funcionales pone

en circulacién las sins o cardtulas, archivos electrénicos que sobreponen una piel a

ciertas aplicaciones, de modo que el soffware redlice las mismas funciones, pero se vea

7 Cfr. ia instauracién de la nocién actual de transparencia v la capacidad foctuol de los objetos
virtuales con el capitulo uno, 32.1 Tarstar ks panialas seduociones de ks enfomos vituoles,
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diferente {como tableros, aparatos de sonido, conlroles de videojuegos. zeppelines,
naves espaciales, salpicaduras, corazones, efcélera). El usuario puede conseguir
cardtulas en Intemet, o hacer una a su gusto [ahi tamblén estdn disponibles varios
programas para hacer sdns). La posibilidad de cambiar el despliegue se ofrece como
una personalzacidn, como una injerencia en el sistema, no obstante, las interfaces grdficas
nos mantienen en la superficie,

La interfaz gréfica, en conjuncidn con la interactividad, le da a la computadora
una personalidod que le censtituye como una mdaquina psicolégica. En una de sus
investigaciones, Shemy Turkle presencid una discusidn enfre un grupo de nifios alrededor
de la posibilidad de que una computadora de juguele pudiese hacer trampa, vy si fuere

asi, la probabilidad de que aquella estuviese viva:

Al los nifios les afraia pensar psicolégicamente en el ordenador por dos razones:
primera, el ordenador ero responsivo; actuaba como s tuviese una mente.
Segunda, la opacidad de la mdaguina evitoba que los nifios explicaran su
comportamiento haciendo referencia a mecanismos fisicos y @ su movimiento.
Para los nifios, como para los adultos, los obletos informdticos interactivos y
opacos provocaban pensamientos gque viraban hacia otro famoso objeto

interactivo y opaco: la mente humana [Turkle, 1997: 102).

La trayectoria recomida desde la concepcidn de ias computadoras como caiculadoras
hasta maquinas psicolégicas que no sdlo reaccionan a nosotros, sino gue nos hablan,
nos difigen y actuan con cierta autonomia, no se habria dado sin la intervencién del
software vy lo que podemos liamar su gestilo cognitivon (Turkle, 1997; 45).

Con sus formas de despliegue e interactividad, las Interfaces graficas implantaron
un esfio cognifivo que  privilegia la imagen, funciona medionte metdaforas, sumerge al
usuario en entomos andlogos. ¥ hace de la exploracion de esos entomos el principio de
operacion, lectua y comprensidn;, atributos que se trasladaron a Intemet con la puesta en
funcionamlento de la workd wide web.
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2, INTERNET Y WORLD WIDE WEB
2.1 Origen y desamollo de Internet

internet!® es una conexion de redes de cdmputo que abarca a todo el mundo: en 1994
se calculoba que conectaba a mdas de 50 000 redes [OCDE, 1994). Commo la mayoria de
los avances tecnoldgicos, es resuitado de 1a industria militar. Para comprender su historia
es necesario remontarse a la paranocia de la guera fria, época en la que se acelerd la
carera amamentista, Segun la Cronologia de Intemet de Hobbes {Zakon 2003), en 1958,
el Deparlamento de Defernsa de Estados Unidos cred la Agencia de Proyectos de
Investigacion Avanzada [Advanced Research Pojects Agency: ARPA} a fin de hacer de esta
nacién el lider en clencia y tecnologia militar.

En 1944 se elabord el primer plan de ARPANET, con la intencién de crear una red
de cémputa que funcionara a pesar de un eventual ataque soviético. La idea era
conectar varias computadoras a algunas supercomputadoras, de modo gue cada
terminal se pudiese comunicar con cuaiquier ofra en caso de que se diera una falla en
una lineq. £l concepto central era la conmutacién de paquetes de identidad propia,
que se transportaran independiente de los puntos de origen y de destino [OCDE, 19%94).
En esta primera etapa habia un objetivo claramente militar, por lo que las conexiones se
realizaron entre agencias gubernamentales de inteligencia y de investigacién castrense.

En 1949 se puso en marcha la primera version de ARPANET, la cual tenia cuatro
nodos’”? ubicados en centros de estudios superiores. Universidad de Los Angeles.
California, Instituto de Investigacion de Stanford, Universidad de Califomia Santa Barbara
y Universidad de Utah. El siguiente afio se publics el protocolo de comunicacion de esta
red, considerada el inlcio de lo que posteriormente se lamarla Intemet {Zakon, 2003). En
1973 se hacen las primeras conexiones intemacionales, con el ingresa del Colegio
Universitario de Londres y el Royd Racdir Estabishment de Noruega. Posteriormente, Bob
Kahn inicia en ARPA el programa de investigacién hlemeting {idem).

A partir de 1980 aumento la integracion de centros de educacion superior a las
redes de cormunicacion, como lo elemplifica la Bitnet y la CSNET, dos redes que se
crearon en 1981, La CSNET (Computer Scence NETwak: Red de las ciencias de

18 Bl témmino Internet (con minusculas) se utiliza para designar a un conjunto de redes conecladas entre
sl. Por afra parte, Intemet [con maydsculas) se refiere a ka red de redes, llamada lambién Red mundial.
1% Dispasitivos que conmutan el fréfico de datos.
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computacién) se hizo en colaboracién con jos universidades de Delaware, Purdue,
Wisconsin, la Corporacién RAND y la Boft Beranek and Newman, Inc: fue costeada por la NSF
para dar servicio a cientificos sin acceso a ARPANET. Por otro lado, la BITNET (Becatse Hs
Tme NETwork: Red "porque ya es hora’) inicid una red de colaboracidn entre la
Universidad de la Ciudad de Nueva York vy la Universidad de Yale. La otra gran red de
instituciones de educacién superior de la misma década es la NSFNET, creada en 1986
para reunir cinco centros de supercomputo (idemj. Paralelamente al desarrollo de redes
estadounidenses, se crearon otras en distintas regiones, las cuales se incorporaban a las
ya existentes. Para 1988, los paises que se sumaron a la NSFNET eran Canadd.
Dinamarca, Finlandia fFrancia, islandia Noruega y Sulza; el siguiente afio se agregaron
Australia, Alemania, Israel, Italia, Japdn, México, Holanda, Nueva Zelanda, Puerto Rica y
el Reino Unida (kdemj.

En 1982 se establecen los pratocolos TCP/IP {ver definicidon mas adelante), y con
ello una de las primeras definicianes de Intemet: "una serie de redes canectadas entre si,
especificamente aquellas que ulilizan el protocolo TCP/IP", Se utiliza el témino “Intemet”
camo conectada a redes TCP/IP interconectadas (kdem}.

Con la publicacién del protocalo de comunicacian y los pocos requerimientos
para unirse a Internet, se dio una tercera fase en fa que, ademdas del crecimiento de los
sectores gubemamental y educativo, se integré el sector comercial y el de
entratenimiento: en 1994, o 25 anas de los inlcias de ARPANET/Intemet, iniciaron
actividades tos primeros centros comerciales {¢ mak), el primer banco electrdnica, las
fransmisianes radiales, e inclusa el ordenamiento de comida via electranica [Piza Huf}
{idem).

En términos generales, ingresar a la Red consiste en acceder o una computadora
senvidor 20 1a cual forma parte de Intemet y se dedica a responder las peticiones de
computadoras denfes. Tal ingreso se hace mediante un Proveedor de Servicio de
Intemet {ihfemet Service Providkes), el cual usa su propia infraestructura vy la de Operadores
PUblicos de Telecomunicaciones {Pubkc Telecommunication Operatars). Al canectarse at PSI,
se es parte temporal de esa red, Pasteriammente, el PSlingresa o una red mds grande; de
ahi la denominacidon de Intemet como Ia Red de redes. Este servicio se factura por hara

X En sy acepcidn general, una computadora que dé servicke a ofra es un servidor. En el caso concreto
de tos servidores de internel, también se les conoce como hosts.
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0 memnsuaimente, y otorga a quien to contrata una aplicacién, un nombre de usuario,
una clave de ingreso y un numero telefénico o una linea de acceso.

Hay varias formas de conexidén a Intemet. Las mds comunes son: linea conmutada
y linea dedicada. La primera tiene su soporte en la infraestructura telefénica, v se le
llama por ihea conmutada o dial up, ya que requiere una llamada telefénica para iniciar la
conexion. Generalmente es utilizada por usuarios particulares, ubicados en casq, ¥
transmite datos a una velocidad médima de 56 Kbps [un poco mas de 56,000 bits por
segundo). §i el acceso conmulado se hoce mediante las Redes Digitales de Servicios
integrados, la velocldod aumenta a 64 o 128 Kbps (si se usa una linea o las dos
disponibles), e incluso puede llegar a 15 Mbps [mMas de 1.5 millones de bils por segundo),
en caso de que se utilice la RDSI-B {enteramente de fibra Optica). En este caso se cubren
cuotas de llamadas locales y de acceso a Internet,

La renta de una linea dedicada {leased Ine) consagra una conexian telefénica
permanente y exclusiva que osegura mayor eficiencia y velocidad jalcanza los 1.544
Mbps). Generalmente, esta conexion la utilizan grupos, empresas e instituciones. aunque
algunos individuos cuentan con ella. Su precio depende de la distancia entre los dos
puntos que se conectan y de la velocidad del circuito.

Aunque 85 menos frecuente, lo conexidn a Intemet también se puede hacer via
TV o inaldmbrica. Web TV es un términc que engloba la tecnologia para navegar una
parte de Intemet, y consiste en una caja que conecta la linea teletdnica ala televisidn y
un control remoto {posteriormente, la canexién se hard mediante cableado televisivo v
no por linea telefénica). Por ofro lado, una de las compaiiias que ofrecen acceso a
internet via satélite es la Hughes Nefwark Systerms, cuyo sisterna es denominado DiecPC. En
éste, la solicitud de dalos se hace mediante un médem. y se les recibe a través de una
liga satelital a una velocidad de hasta 400 Kbps. Finaimente, también se puede acceder
a Intemet por dispasitivos maoviles (teléfonos celulares, radiolocallzadores, asistentes
personales digitales, etc.} que utilicen el Protocolo de Aplicaciones inalémbricas {Wieless
Appication Protocok WAP) y un microbrowser.

En et grafico 2 se ilustran simplificadamente los interconexiones de redes que
constituyen internet. En primer témmino estén los dispositivos mediante los cuales el
usuarnio ingresa a la Red. ya sea individualmente o como parte de una Red de Area
Locai. En este nivel, las sefales digitales son recibidas por un portador local, el cual
conecta la locaciéon del usuario a los Puntos de Presencia. Estos Puntos de Presencia son

interconexiones regionates donde los usuarios locales son admitidos a o red del
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Proveedor de Servicio de Intemet. Hasta agul funcionan Ias lineas T1 o DS1, conexiones
telefénicas dedicadas de 24 canales con capacidad de transmision de 1.544 Mb por
segundo, utlizadas generamente por empresas o Proveedores de  Servicio.
Posteriormente, las redes de allo nivel se rednen en los Puntos de Acceso a Redes, hasta
que se entretejen interconexiones enire oiros proveedores de servicio y el contenida en
linea. La infraestructura de lo columna vertebral de Internet |bockbone) ¥ de algunos
Proveedores de Intemet es una linea T3 o DS§3, conexidn telefénico dedicada de 472
canales con potencial de transmisién de 43 Mb por segundo.

Grdfico 2. Infraestructura general de Internet

Linen talefénica Lnea dedicada Sistemas inalémbricos
convencional, o

da médem por cable
Fuente: Tyson, 2003 {modificado por nosotros)

Cuondo se Ingresa a la red se dice que se estd enihea (on ine); y cuando se adquieren
los datos que estdn en ellq, se dice bakr {download), ya que se alude a la accién de
"bajar” 10s datos del servidor y "corgora” a la computadora en la qQue se trabaja.
Imcialmente, el acceso a Intemet era exclusivo de ceniros de investigacion, tos
cuales financiaban io infroestructura. Posteriormente se dio el ingreso individual,
mediante el pago de una cuota a Proveedores de Servicio de internet. Actualmente
algunos provesdores ofrecen este servicio de forma gratuita, financidndolo con la venta

de espacios comerciales y la explolacién de referencias de usuarios {que canforman
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una base de datos utilizada con fines mercadotécnicos). Como muchas de las "cosas”
gratis en la Red, ésta tiende a desaparecer.

intemel tiene una estructura andrquica debido a gue su funcionamiento no tiene
un cenfto de operaciones, pues se sustenta en innumerables sistemas autonomos.
Aungue es dificil conocer la dimensidn exacta de Intemet, se¢ le puede calcular
mediante la determinacién de olgunos de sus indicadores: el nimero de servidores {0

hosts) y de usuarios que la integran.

Gréfice 3. Servidores de Internet
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Fuente: Zakon, 2003

Como ya se indicd, la Red tiene como sustento el sistema cliente-servidor. por lo que el
numero de computadoras que gestionan el intercamblo de datos sirve para calcular e
adlcance de intemet. Segin una recopilacién de Roberi Zgkon {2003), los cuatw
servidores que iniciaron funciones en ARPANET aumentaron a 313.000 en 1990, y legaron
a 72,298,092 en el afo 2000. En el grafico 3 se observa que el crecimienio de estas
computadoras se acelerd a partir de 1994.

Por otro lado. la compania Computer industry Almanac Inc. {2001} estima que el
nomero de usuarios?! de Internet a finales de 1997 fue de 99,940.000, cifra que aumeni¢

a 280.000,000 a finales de 199%. Estos usuarios se agrupan desigualmente, puesto que

2l Personas mayores de 14 afos que usan la Red regularmente al menaos una vez al mes.
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casi 40% del total en 1999 radicaba en Bstados Unidos. A findles de 1999 el occeso
mundial a Inteme! por cada 1,000 habitanies es de 46.75, los 15 palses con mayor uso
surnan 328.16, y Canada es el pais con mayor uso de la Red {428.20 usuarios por cada
1,000 habitantes). En el afio 2001, esta compafic proyectaba que para el ano 2002 e
numero mundial de usuarias de intemet ascenderia a 601,000,000. Estos datos muestran
que su crecimiento es acelerado, pero su presencia y cotldianeidad varia en funcién de
los posibilidades econdmicas, sociales y tecnoldgicas, asi como de las competencias

técnicas y abstractas de tos usuarios.

Tabla 1, Los 15 paises con el uso de Internet Per Caplla mds alto

Clasificacian | Clasificacion |, .
en1999 | eni1997 [ OF #1999
1 7 Canadd 428.20
2 8 Suiza 414,15
3 1 Finlondia 408.04
4 4 Estados Unidos 406,49
5 3 Islandia 403.46
6 10 Dinamarca 395.97
7 2 Noruega 379.59
8 5 Wwustralia 343.27
9 9 Singapur 310.77
10 & Nueva elandia 264.90
11 13 Holonda 255.55
12 11 Suiza 245.80
13 12 Reino unido 236,41
14 - Taiwan 216.82
15 14 Hong Kong 21291
— — Total de los 15 paises | 328.14
_ - Total mundial 44.75

Fuente: Computer Industry Almanac Inc., 2001

La compania Global Reach (2003) divide los usuarios de Intemet en dos grandes grupos:
angloparlantes y na angloparantes. El primere estd conformado por 230.4 millones de
personas [36.5%), y el segundo por 403.5 millones (63.5%]. Bl grafico 4 presenta las
lenguas mas utilizadas en la red, al tiempo que ilustra el acceso diferenciado.



Giifico 4. Poblaciones idiomdticos en linea
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Fuente: Global Reach, 2003

Los sectores principales de Intemet son: gubernamental, educativo, negocios y a-‘_ >
enfrefenimiento, Los dos Ultimos alcanzan tal auge. que desde 1996 se desarrolla internet
2, una red financiada por universidades, gobiernos y empresas de varios paises, con la E?
intencién de recuperar el valor de ta investigacién académica. Para bosguejar la -
distibucion de estos sectores, tomamos algunos datos det Consorcio de Software de
internet {infemet Software Corsortium). organismo gue realizé una encuesta de dominios de
Intemet en la cual se enlisian los Nombres de Dominio de atto nivelZ2 segin los hast
registrados {tabla 2). En ella. el .com ocupa el segundo lugar después de nef, dominio
que. al referirse a redes, también es utilizado con fines comerciales, asi como el bic

Cabe advertir gue los nambres de dominio no son un indicador preciso, ya que el

2 Sistema que funge came interfose entre los mecanismos de organizacidn de Infemet v el usuaric. Su
tarea es canvertir los nimercs utilizados por computadoras en nombres, que son mds sencillos para las
humanos. Ver 2 .2, Sistemas de preduccidn, circulacion y reproduccidn de datos,
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registro se puede hacer en funcién del pals, de la actividad o de otras variables. AGn asi,

en este listado tfrasluce el perfil actual de Intemet: los negocios.

Tabla 2. Dominios de alio nivel segin el ndmero de hostregisirados en Julio 2002

Lugar Dominio Uso Lugar Dominioc Uso

i net redes 12 fr Francia

2 com comercial |13 br Brasil

3 fe] Japdn 14 rnil militar estadounidense
4 edu educativo |15 us Estados Unidos

5 ca Canadd 16 tw Taiwan

6 it Itatia 17 es Espana

7 de Alemania |18 org organizaciones
8 uk Reino Unido | 19 5e Svecia

9 au Australia 20 nx México

10 arpa errores 26 gov gubemamental
hi ni Paises Bajos | 80 biz negocios

Fuente: Internet Software Consortiurm 2003

Internet demanda una compleja infraestructura en telecomunicaciones. Esto implica
una fuerte inversidn econdmica en la que intervienen gobiemos y empresas. Al
manejarse intereses econdmicos se generan disputas respecto al financiamiento vy
explotacion de infraestructura y servicios, las formas de asignar tarifos y recaudadores, el
tipo de legislacién requerida, asi como su aplicacion y alcance. A principios del 2002
todavia se generaba polémica en tormo a estos aspectos. pero ya se aclard de qué lado
se inclina la balanza: del gran capital. Eemplos: la cancelacion de Nopster, la
comercializacion de Yahoo, la fusidn de grandes corporaciones como Amenca On line y

Time Wamer, y un largo efcéiera.
2.1.1. Invencicn de ko Www

Hasta la década de 1980, ingresar a Intemet significaba enfrentarse con listados de {os
cuales se debia inferir el fipo de documento al que se referia y la manera de obtenerlo.
Usar la Red exigia amplios conocimientos de programacion vy redes, pues era necesario
manejar los distintos sistemas de computo que la formaban: variedad de plataformas,
protocolos, aplicaciones, lengugjes, etcétera. A parir de 1990 se cred una forma de

acceaso univarsal, que hizo compatible la diversidad de sistemas que conforman Intemet:
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la word wide web. También llomada web, www, W3, Telarafia Mundial o Malla Mundial, es
una parte de Internet que utiliza el hipertexto para organizar los datos y los representa o
través de los multimedia. Antes de abordar estas caracterfsticas, un somero esbozo de su
aparicién.

Esta red fue desarrollada en el Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas [cuyas
sighas originales responden a Consel European pour ia Recherche Nucieare; CERN), para hacer
mds eficaz el transito en la red de esta organizacion. Con este fin, se planted desarroliar
mecanismos que relacianaran los datos que en ella se encontraban. La red CERNET
inicié funciones a principios de 1976 y operd durante diez afios. A través de ella se
fransferian datos entre minicomputadoras IBM, pero se utilizaban distintos protocolos de
comunicacion, ademds de que aun no se desarroliaban estandares para los sistemas de
computadoras.

En 1980. Tim Bemers-Lee escribe el programa “tndagar Dentro y Sobre Toda”
{Enquire-within-Uipon-Everything), que hace vinculos entre nodos arbitrarios. Cada noda tenio
un titulo, un fipo y una lista de ligas escritas bidireccionales. En marzo de 1989 escribe la
propuesta que daria lugar al prototipo de la www {8erners Lee, 1991-1993). La primera
vez que se uhilizd el Protocolo Intemet en CERN fue de 1981 a 1983, cuando se integrd
una divisidn encargada del desamollo de una red de computadoras mas eficiente. En
1985 se implementd ef uso interno del P, y en 1989 se agregaron a Intemet,

En 1990 Tim Berners-Lee realiza un prototipo de la www.2lcon el objefivo de
compartfir los datos dispersos entre grupos internaclonales de  investigacién,
independientemente de las plataformas o aplicaciones utilizadas. Para la organizacidon
de datos recumid al hipertexto, un sistema que relaciona un documento a ofro(s)
mediante ligas. En 1993 los directores de CERN declararon que la tecnalogia de la www
se podia usar gratuitamente, para o que se contaba con cuatro browsers [aplicaciones
para acceder a la web): Midas, Erwise, Viola y Mosaic. A parfir de entonces inicia la
popuUarizacion de esta red, como (o refleja el aumento de servidores v tréfico de datos:
en enefo hay cerca de 50 servidores parg esta red, los cuales aumentan a 200 en
octubre, mientras que el tréfico de dates frespecto al segmento principal de la NSFNet)
pasa de 0.1% a 1.0% enfre marzo y septiembre [Connolly, 2000). Segin Zakon {2003), ia

:”3 Berners-Lee nombrd world wide web a su prayecto, eligiendo entre denominaciones camo "malla de
informacidn” y “mina de informacién”. La eleccidn es muy sugerenie, pues refiere una feaao mundial.
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invencidn de Mosaic generd el crecimiento de 1a www a una tasa del 341.634% anual
para el flujo de servicio.

En 1994 se organizan tas primeras conferencias infernacionales sobre la Web y se
integran las primeras organizaciones encargadas de la normatividad, Ademds, 1a www
se convierfe en el segundo servicio de més fiujo en Intemet, después del protocolo de
transferencia de archivos [FTP), servicio al que supera en el siguiente afio (Zakon, 2003).

La propiedad sustancial de la Web es ionstar a través de los datos de intemet,
independientemente de la heterogeneidad de los sistemas de cémputo vy formatos. En
principio, accede a los distintos servicios de la Red con sélo una aplicacién, la cual
media entre servicios y usuarios de modo que éstos no requieran de canocimientos v
software especializados.

22 Sistemas de producchkén, circulacidn y reproduccidn de datos

Al definir los propiedades de la Red, los soportes, medios y técnicas que la conforman
establecen nuevas pardmetros de comunicacién. Para comprender estas formas de
intercambio, delineamos los principales modas de produccidn, circulacién v
reproduccion de datos de Internet.

El soporie mds importante de Intemet es la digitalizacion, que, como se explicd
previomente, funciona como codigo universal, El ofro gran soporte son ias redes gue se
interconectan para transmitir datos. Al contar con el cédigo v la infraestructura para la
circulocion de dotos. se buscd una nomatividad que hiciera pasible la camunicacion
entre computadoras. Para esto se implementaron dos procedimientos, los cuales, al
operar simuitdneamente, suelen denominarse en conjunto: TCPAP [Protocolo de Conirol
de Transmisidn/Protocolo Internet, Transmission Control Protocol/infemet Protocdd), 1a base para
que las méquinas "acuerden” como van a comunicarse [Kroll, 1993).

B TCP divide ef mensgje en varios paquetes y coloca una “eliqueta” que los
identifica como tales. B IP "mete en sobres” los paguetes v les agrega la direccion de la
computadora origen v o deslino. Esta forma de transmitir se llama conmutacion por
paquetes (packe! switching). Segun el frafico informativo, las computadoras que conectan
a la Red (denorninadas packet swifches, routers © nodos) buscan la rulg més adecuada,

erviando los paquetes a la conectora mds cercana al destino. Esta ordena (os
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paquetes, v si detecta un emor, pide que se le haga otro envio. §i el frafico es muy
intenso, suspende la fransmision hasta disponer de mejores condiciones {idern).24

Pusesto que el funcionomiento de las redes depende de algoritmos [es decir.
procedimientos especificos que aseguran un resultadol, los dispositivos que las integran
deciden la ruta y duracion de la fransmisién, lo cual es facticle con mecanismos de
retroalimentacion. Una de las maneras en que el sistemna digital confrola sus errores es
realizar dos fransmisiones, de manera que si ambas coinciden, la transmisidn es corecta,
y si no, se solicita una retransmision. Asf, su funcionamiento es autdénomo.

A cada computadora en Intemet se le asigna una direccion, es decir, un nimero
que la identifique. Estas direcciones consisten en cuatro nimeros separados por un
punto, cada unc menor que 256 (por ejlempla: 192.112.34.5). Este procedimiento es muy
efectivo para ias maquinas, pero no es facil de manejor por un ser humano, por la que
se cred el Sistema de Nombres de Dominio [Domain Name Sstern: DNS), que convierte los
nomeros en "nombres”, abreviaturas de campos mas faciles de recordar. De esta forma.,
fraduce nUmeros a nombres para los humanos, y nombres a nimeros para 1as magquings
(idern), Este sisterna se organiza mediante componentes que se refieren a distintas partes
de la Red, cada una de ellos es un dominio. Para ejemplificar, consideremos dos
direcciones hipoiéticas deniro del dominio webopedia.com. [Webopedia, 2001):
ftpif fwww. webopedia.com/archive.exe y http.//www.webopedia.
comfindex.himl, Estas direcciones pertenecen a documentos diferentes alojados en el
mismo deminio y accesibles de distinta manera. El pimero es un archivo auto ejecutable
gue se consigue con e protocolo FIP, y el segundo es una pagina web que se “bajara”
con el HIIP. "www" es el nombre del host, "webopedia” es el nombre de dominio, ¥
“com” es el nombre de dominio de qito nivel. "stuff.exe" e "index.html” san los nombres
de los archivos @ conseguir,

Originalmente se estableciercn seis dominios de alto nivel {top level domars), a los
que se les agregaron siete mds el 16 de noviembre de 2000. Adicicnaimente, el sistema
de nombres de dominic designa dos letras para el uso exclusivo de cada pais: uk, Reino
Unido; jp, Japdn; mx, México.

4 Por sus mecansmes de circulacian y despliegue, Internet es tan veloz que nas emplaza en ia
dinémica de la instantaneidad. Sin embarga, ésta cahabita con los tiempos de espera o ke, que son
unos de los grandes sufimientos de los usuarios.
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Tabla 3. Dominlos de alto nivel

Originales Proposito Recientes  Propésito

L.com Comercial Laero Industria de aero-fransporte

L.edu Educacién Lbiz Negocios J
.gob Organizaciones gubemamentales L.copo Cooperativas sin propdsitos de lucr
.mil Militar Linfo Uso irrestricto

Lorg Ofras organizaciones museurn Museos

.net Operaciones de red .name Registro individual

| pro Contadores, abogados y médicos

Fuenie: The intemet Corporation for Assigned Narmes and Numbers (ICANN], 2001

Un factor que contribuye a la expansidn de intemet es ia construccidn de redes que se
interconecten, en o gue ayuda la publicacién de requerimientos técnicos y
tecnolégicos. Otro factor de crecimiento es la investigacién que tiene como fin
desamrollar hadwae y softwae mas eficiente, aungue no debemos olvidar que esia

investigacion tiene su base en cyestiones econdmicas.
221 Mediosy técricas afiadics porka www

Despliegue de datos
Como ya lo indicamos, la www es un sistema para el fransito a través de la intemet, un
modelo para compartir datos que funciona “sobre"” Internet. Este sistema se caracteriza
por dos tecnologias base: hipertexto y multimedia. Bl hperfexto es una forma de
relacionar el contenido de una base de datos mediante igas (inks) o botones de hiperfexto.
Los datos, representados mediante textos. imagenes, musica, sonidos, aplicaciones o
archivos electrénicos, son considerades objetos que se pueden ligar a ofros. Asi, se
avanza de un documento a otro siguiendo estas ligas, independientemente de que
tengan formatos distintos. La liga méas comin es el texto [para distinguile se subraya y
resalfa con otfro ceolor), a la gue le sigue la imagen (fotografias, grafices, dibujos).
Algunos denominan a la hipermedia como una extensién del hipertexto, la cual liga
medlante grafices, sonidos y elementos de video, adicionalmente a los efementos de
texto.

La mudiimedka se distingue por dos caracteristicas: la presentacion de texios,
gré&fices, videos, animaclones, sonidos y programas en un mismo texto, v la navegacion
entre esos datos (Vasseur, 1993: 13), Llas necesidades de procesamientc y
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almacenamiento, v el costo de to infraestructurg, hicleron que esta tecnologia se
mantuviera poco accesibte, situacion que cambid con los nuevos dispositivos y técnicas
creados para estos procesos.

Bl hipertexto y la mullimedia no s&lo modificon las formas de produccidn,
circulacién y almacenamiento de datos, sino que agrupan nuevas dicatomias
canceptuales: kineal/no lineal, texto/hiper texto, medios/multi media. Acufar nuevas
patabras ne se limita a fratar con nuevos “objetos”, sina que reflejo ta creacién de
nuevas nociones o la modificacion de las existentes.

Lo facultad para desplegar distintos datos se denamina lechua universdl, propiedad
que habilita visualizar los textos de Intemet con un solo programa, sin importar el fipo de
computadora ni el lugar. Con esto, 1o www abarca la mayor parte de los datos de
internet, pues concilia  hadwae y software distintos y tiene la capocidad de adoptar
tecnologias veniderqs, ya se frate de redes, protocolos, objetos o formatos.

Conservando la descentralizacién de datos en Intemet, en la www también se
recurre al establecimiento de relaciones en las cuales una computadora “sirve”
informacién a un “cliente” que la solicito. Esto se hace mediante el modeko Clenfe-Servidar,
que consiste en la negociacion de formato para el establecimiento de relaciones entre
maquinas con base en protocolos, 10s cuales sirven para que los sistemas informdticos se
pongan de acuerdo sobre qué cadigos utilizar para el intercambia y despliegue de
datos. Asi se resuelven las dificultades para redlizar una comunicacidn entre mdagquinas

distintas que utilizan farmatos diferentes.

& En ol mejor de los casos, este sistema funciona con sélo un dic del mowse. A través de la web se
pueden abtener textos escritos; escuchor estociones de rodio, clips de sonido y videos; chalear o
entablar conversaciones de vor o llomadas teistdnicos, enviar mensojes instantdneos, comeo
elecirdnico, mensales a dispositives méviles; pasear en locacianes virtucles; jugor solos o con ofros
{mdaquinas o perscnas), y mds servicios. Pero Ja crecienie complejidad de los componentes web
demanda haoware y soffwae mdas patente [(discos duros mds grandes, mayor memoria, capacidod de
procesamienta y definicién de panlalla; aplicociones exiro paro audio, video, animacian, etcélera): a
mayor sofisticocion, mds requerimientos. Los servicios enumeraodos pueden conseguirse con dos
programas adicionales al navegador web: Red Flayer y MSN Messenger. Pero en algunos cosos éstos no son
suficientes, y pora occeder a esas servicios uno computadora debe estar equipado con: Winap, Acrobat
Reoder, Casmo Flayer, RedOne Arcode. A esto se agrega que los forrmalos tengan varios opciones: si
gueremos ver un video podemos ufilizar Windows Meda Piaver, Redl Piayer, o Quick Time Ployer. B problema es
que no basto con elegir uno de éstos, pues en lo navegocion descubrimos que el sitio que visitamos
uliliza precisamente ta aplicacién que no tenemos, o que para visualzaric tenemos gque hacer uno
conexién (pugin) a ofro sistemo, o que lo BBC tiene un sintanizodor de radio propio {el cual nos invilon o
bagar sin ningun costo). Lo mayorio de estos sislemas que expanden nuestra computadora son gratuitos
[aungue ofrecen un sistema mMds avanzado por una cucta), pero nos aton ol senicio de una compadia,
la cual nos hace llegar con reguloridad ofertos de sus nuevos praductos y servicios (o de sus osociadas).
En cueslion de meses nos recomiendan bojar la octualzacién, y aunque podemos declinar,
aventualmente nos topamos con que nuestra aplicacién es obsoleta, pues no puede leer olguncs
textos.
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Los protocolos mds utilizados son el HITP y el HIML Bl Protocolo de Transferencia de
HiperTexto {HyperText Transfer Profocot HTIP) manda una fista de las representociones que lo
computodora “cliente” entiende junto con su requerimiento, para que el servidor
responda en forma apropiade. La importoncio del HIIP reside en fres posibilidades:
desplegar informacién heterogéneq, incorporar a lo www otros sistemas que funcionon
sélo con texto [como teinet. gopher, FIP y ofros), y una vez odquirdos los datos, manpuiarios
si s& cuenta con el software aproplado.

HML Los documentos hipertexto se construyen con el Lenguoje de Marcas de
HiperTexto [Hperfext Makup Longuae: HIML), que coloca etiquetas para diferencior los
objetos de un documento, permitiendo la estrucfuracion del texto y la creacidn de ligas.
£l HIML describe la estructura légico del docurmento, no su formato.

La presentocion de los dotos de lo waww se hace con vorios tipos de pagines. Una
pdaina web es un archivo HTML “servido" por un sitio web, Un sitio web es una lococién [she)
en lo www, donde un servidor ofrece ol menos una pagino web (estas locociones
pueden ser de occeso publico o restringido). Todo silio web inicia en su pagina rafz,
pagine inicial o portada (home page). que es el documenio principal ¥y generaimente
contiene paginas y orchivos odicionoles. Los poriales son sitios web que ofrecen diversos
servicios y recursos, coma noficias, buscadores, fraductores, compras. entretenimienta,
folegrafias, videos, oudio, etc.: Yahoo, America Online, Terra y Microsoft Network.

La mayoria de las pdginas web son archivos almacenados y gestionados por un
servidor web (o hostl. Otfras pdginas son modificadas por el usuvario, 0 elaboradas
completamente a parir de sus elecciones: listados provisionales [con direcciones de
ofras paginas elaboradas por buscadores), respuestas de un sitio (como escrutar en o

base de datos en linea de una libreria), recoridos virftuales, etcétera.

Mecanismos de navegacién y de busqueda
Una de las principoles caracteristicas de la www es la navegocion [browsng o sufing),
témino que se refiere a la forma en que se "transita” oblicuamente a fravés de Intemet.
Para esto se ulilizan navegadores (vsualzodanes vsores U hojeadores: browsers), aplicaciones
que buscan y despliegan datos basadas en el hipertexto y los multimedio. Mozla,
Netscape y Bxplorer son programas, interfaces amigables que hacen mdas senciflo e,
incluso, atractivo el ingreso a Intermet.

La navegacion puede hacerse de fres moneras: por el seguimiento de ligas, por

una busqueda o por enfilarnos hacia una direccidon especifica. Una pagina web muestra
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vamias ligas que ofrecen posibles rutas de avance, también existe la opciébn de buscar
palabros, frases o direcciones por medio de aplicaciones lamadas buscadares, o 1a
posibilidad de llegar a ki pagina deseada at escribir su direccién en el recuadro que
indica la ubicacion de la pagina actual.

Conforme aumentd la canlfidad de datos en Iniemet, se hicieron necesarios
mecanismos para encontrar informacién pertinente. Entonces se crearon los buscadores,
moiores © mecansmos de busqueda {seach engines), aplicaciones que escudiinan Intemet
para encontrar temas, palabras clave, personas, sitios © servicios y recursos,
proporcionondo listos que nos acerquen a esos datos. Bxate, Lycos, Alfa Vita, Yahoo,
nfoseek y WebCrowiker son algunos ejemplos.

Tecnologia p-ara nombrar/dirigir.

Como complemento al sistema de nombres de dominio, se uliliza un sistema de
idenfificaciéon  de objetos. conformado por el Localizador Uniforme  de
Recursos/identificador Universal de Recursos (URL/URLE Unfom Resouce LocafarfUniversal
Resource Idenfifier —el URI estd por implantarse). Estos localizadores dan una direccidon
general a las “objetos" en la Red, y constan de dos partes; en la primera se indica el
protocolo g usar, ¥y en la segunda se especifica la direccidén de Internet ¢ el nombre del
dominio del recurso en cuestidén, funcianan por medio de “cuerdas” que identifican
recursos como; documentos, imdagenes, archivos que se pueden "bajar”, servicios,
comeo elecirdnico... Este sistema hace qccesibles los datos en ung varedad de
esquemas ¥ métodas, como el HTIP o el FIP por medio del mismo mecanisma: enviar a
una direccion especifica.

La www es una de las interfaces mdés seductoras de las nfic. Su invencidn significé
un parteaguas en la historia de la Red, ya que hizo mas facil y atractivo el acceso a los
datos que contiene, Esto no es trivial, pues a partir de su implementacién, el uso de
Intemet se potencié, creciendo también formas de explotacién como el comercio vy el
entretenimiento. La web le dio un nueva rostra a la Red, haciendo énfasis en o viudl,
puesto gue transforma los datos en una constante visualizacién: graficos, animaciones,
escritos lipograficos y hasta sonide ingresan a la visible. Asi, la Telarafna Mundial es una
prétesis sensorial, una cadena de espejos en la que fluye un fodo visual y parcialmente
sonoro. La universalidad, interactividad y visualidad que le caractenzan trascienden el

ambito tecnolégico, para extenderse a la esfera saciacultural,
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3. GLOBALIZACION Y TECNOLOGIAS ELECTRONICO-DIGITALES

Sin duda, el contexto sociocultural de la web es determinado por el proceso globalizador
gue esfipula inexorabiemente una forma de produccidn, de organizacidn social y de
orden cultural, organizodos en un paradigma mundial dominante y excluyente.

Una de las caracteristicas de la globalizacién es 1o paulating difuminacién de
fronteras, ya sean fisicas, comerciales, laborales, sociales o culturales. Este fendmeno se
expresa en ia puesta en practica de acuerdos politicos internacionales [como la
integracion de la Unién Europeq), en el establecimiento de tratados de libre comercio
(el de Canadd, Estados Unidos y México) y en las redes articuladas por las nuevas
tecnologias. La pérdida de fronteras es mucho mdas que un fenémeno fisico, es un
problema de geopolitica que establece un paradigma econdmico, social y cultural de
envergadura mundial. Para la globalizacién, la sitvacian geogréfica es indistinta, como
lo ejemplifican la operacién de las bolsas de valores a fravés del munde vy la
organizacién de grandes compaiiias transnacionales, que trascienden lo que antes
fuese obstaculo: diferencias de horario, barreras nacionales e idiomaticas, regimenes
politicos, atagues violentos.

La globalizacién pretende reducir el planeta a una aldea global con el fin de
expandir mundiaimente el capital a través de la imposicién de un modelo econdmico

que se pretende Onico;
la subordinacién real del planeta al copital acontece, cuando este extiende sus
intereses productivos {extractivos v, posteriormente, industriales) a fodo el globo,
integrandolo en un sistema internacional de divisidn y apropiacién del trabgjo,
cuyo corolario es la giobalizacién de la sociedad burguesa en todas sus facetas.
|Heinz Dieterich, en Chomsky vy Dieterich, 1995: 61).

Bl modo de produccién actual se integra mediante procesos gue, simultdneamente, le

fragmentan y cohesionan. La globalizacion dgesocaiza productos, sociedades, individuos

y formas simbdlicas en aras de la mayor acumulacién de capital v de a idea de la

» Después del atagque a las tores gemelas de Nueva York, dos compafiias destacaron por haber
continuado su labor a pesar de que sus oficinas ccupaban los pisos 2 y 21 de estos inmuebles: Sun
Microsystems y Morgon Stanley. La primera recuperd su patimeonio documentol mediante un respaldo
de informacidn Hlamado busness continuily ploring (planeacidn para la continuidad de los negocios). v la
segundo prosiguid su frabajo gracios o un sistema de duplicacién de archives a distancia. {Cibersivo,
2002: 1)
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aldea global: jos grandes flujos financieros no distinguen pafses ni horarios ni historias
"locales”, se pondera que vivimos en un mundo dividido en regiones [mdas que en
paises) y. al mismo fiempo, unido como una aldea en la que hay gue “pensar

globalmente y actuar locaimente" ~glocaize—:

Problemas cormunes como la contaminacion v el transito, las interacciones con el
mercado nacional e intemacional, impulsan a ciertos grupos a trascender lo local
para entender lo que ocurre en una megaldpolis. Ademdas de la ciudad histérica.
la de los monumentos v los barios que atestiguan el espasor de los slglos, y la
ciudad Industrial, desplegada desde los afios cuarenta, existe la cudod globalzoda,
que se conecla con las redes mundiales de la economia, las finanzas y las

comunicaciones. {...)

En una economfa intensamente fransnhacionalizada, las principales dreas
metrapolitanas son los escenarios que conectan entre si a las economias de
diversas sociedades. No es casudl que hayan sido empresanos japoneses quienes
inventaron al neclogismo giocolze para aludir al nueve esquema del "empresaric-
mundo" que articula en su cultura informacion, creencias y riluales procedentes

de lo locdal, lo nacional y lo intemacional. [...)

Saskia Sassen argumenta que el nuevo rol estratégico de estas ciudades deriva
de la “combinacién de dispersién espacial e integracién global”  (Garcia
Canclini, 1995: 49, 70)

La globalizacién se articula como un modelo econdmico, social y politico hegeménico
que desvanece el caracter especlfico de las naciones y de la historia, trastornando los

limites de lo naclenal vy lo individual, pues

significa ta perceptible pérdida de fronteras del guehacer colidiano en las
distintas dimensiones de la economia., fa informacién, la ecologia, la técnica, los
conflictos transculturales y ta sociedad civil, y, relacionada bdsicamente con todo
esto, una cosa que es al misme tiempo familiar e inasible —dificimente captable—,
que modifica a todas luces con perceptible viclencia ja vida cotidiana y gque
fuerza a todos a adaptarse y a responder {...}

[La globalizacion trastocdl la idea de vivir y actuar en tos espacios cerrados y
reciprocamente delimitados de los Estados nacionales y de sus respectivas

sociedades nacionales (Beck, 1998: 41).
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La doctrina de la globalizacién festeja la supuesta gestacidn de una cultura planetariq,
sin embargo, esta pretendida civilizacion global es el parapeto para imponer la que se
ha denominado persarniento Unico, que intenta uniformar todos los terrencs de la vida
contemporanea mediante la imposicidn de un paradigma ideologico puesto en
circulacion a través de las niic y los medios de camunicacién en general. “Sociedad
red", “sociedad de lg informacion”, "capital humano", asi como "la vigilancia de ios
derechos humanos y el medio ambiente” son algunas nociones utilizadas para justificar
la hegemonia mundial del capital, el cual es opaco vy se escuda en organismos y figuras
de poder como la OCDE, la ONU y George W. Bush, quienes, a su vez excusan su
intervencionismo y barbarie arogdandose la defensa de la legalidad, la verdad, la paz y
la democracia. La outonomia de los paises se esfuma: ia soberania y outodeterminacién
de las naciones es letra muerta frente a los embates de la globalizacién econdmica y su
creciente unipolaridad.

Las nfic nos otorgan movilidad y ubicuidad, pero con ellas se gesto la sensacién
de que poro ciertas actividades, el lugar fisico que ocupamos es indiferente, por o que
se da un efecto de contraccion de distancias. Asi como la nocion de lugar ya no es
importonte cuando se usan las nuevas fecnologias, el desplazamiento se hace

innecesario y entramos a una dindmico de lo instantaneo v lo inmediato:

[actuadlmente se desarollan dispasitivos que sefalan] lka tendencia a
desoparicién de cualquier escenq, de toda pantalla, en beneficio de la simple
willoy, pero de un csentofframpa para un individuo cuya percepcién serd
programada con antelacion por la potencia de cdlculo del motor de inferencia

del ordenodor [...)

.de aqui el retorno al estado de sede de lo inmdvil, a esta inmovilidad
cadavérica de una morada inferoctiva, habitdculo que suple a ta extension de
habitat, en el que el mueble principal seria la sda, la butaca ergondmica del
subnormal mofor, y aquién sabe? La cama, un sofd-cama para el enfermo-voyeur,
un sofd para ser sofiados sin sofior, un asiento para ser circulados sin circular...
(Virilio, 1990: 46).



3.1. Tensiones enfre la Aldea global y el Gran Hermano

Asi como Régis Debray (1994) planted una serie de antinomias gque se conjuntan en la
TV, en Intemet se pueden distinguir principios contradictorios. Una de ias oposiciones que
caracteriza a Internet es su capacidad de funcionar como dispositivo libertario, v al
mismo tiempo, convertirse en un mecanismo de control. De manera esguematica, nos
refarimos al principio libertaric como ko aeacdn de ka adea gobd, v simplificamos al
controlador como ka vigiancia def Gran Hemnano. En este espacio frazamos someramente la
forma en que ambos prnciplos se expresan, a manera de esbozo del horizonte
sociocultural de las nfic,

Actuaimente se vive una ugenca par conecltase mediante las nuevas tecnologias de
informacion y comunicacidén. “No puedes no tener un e-mail”, reza un slogan
publicitado. Contar con un dispositiva digital se considera necesario, pues éste nos hace
ingresar a una red mundial de comunicacién que nos mantiene en conlacto con
practicamente cualquier parte del mundo. Enfre un signo de modernidad o de status, las
nfic son la compuerta del acceso constante en lo que se denomina a sociedad red. un
enfomo en el que la vertiginosa circulacion de datas, servicios y objefos electronicos
incrementa las posibilldades del individuo vy la comunidad.

En la historia humana siempre ha sido importante apropiarse de los adelantos
tecnoldgicos. En el nuevo milenio, ingresar a la ola tecnolbdgica se percibe como una
cuestidn vital, y avnque no necesariamente se sepa con clardad cudl es su funcién,
alcance, costo v requermientos, a las nuevas tecnologias se les aslgna un valor social
primordial. De hecho, las nfic son va parte de las promesas formuladas durante las
campanas politicas en todo el mundo: es comin que se offezca la adquisicidn de
computadoras, redes u ofros dispositivos digitates como oferta de moderidad.

El proceso de globalizacion resuena en la intencién de mantener la posibilidad de
contacto: wconectarse alrededor del mundo es como unQ especie de nigromancia. El
problema no es estar digitailzado sino ser “enchufable's {Negroponte, 1994 212}. Por
ello, una de las preocupaciones de los individuos y de las naclones es adscribirse a la ola
informdtica para insertarse en la aldea global,

Sumergidos en una especie de ingravidez, los cibemautas fransitamos
fluidamente por el mundo de los pulsos eléctricos para “traer” el mundo a casa o “salir”

al mundo sin movemos de nuestro domicilio. Se trata de una proeza que nunca se habia
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logrado con tanta eficacia. Con las nfic podemos “ir” y “venir’ etéreamente {no es
fortuito que la marca Motorola se anuncia como atus alasy). Las nuevas tecnologias nos
liberan de limites corporales, temporales, espaciales, culturales y econdmicos. Y, dado
que las redes informdaticas cruzan el mundo entero, al conectamos nos hacemos parte
de ia aldea global, donde surge una cultura planetaria merced a las nuevas tecnologias
que se interesa por la defensa de la ecologia, el respeto a los derechos humanos, el
establecimienio de lo democracia, el estrechamiento de lozos enfre individuos vy
naciones.

Precisamente, 1a creacion de comunidades virtuales en Intemet es una de las
particularidades mds importantes, pues en la Red se pueden encontrar toda tipo de
grupos electrdnicos, con diferentes temas, objelivos y actividodes. La instrumentacion
del contacto enfre grupos abarca asociaciones legales, ilegitimas y delictivas: la Red
también sirve para la expresion y articulacidn de grupos subversivos (resistencia civil,
movimientos armados), infractores (rota de blancas, porndgrafos) y discriminativos
{(neonadzis, anti-inmigrantes, fundamentalistas religiosos).

Ahora bien, las redes informaticas también tienen la capacidad de fisgonear. La
intrusividad de las prétesis sensorigles nos ayuda a alconzar desde bases de datos de
bibliolecas, hasta pdginas con imagenes de la tiera via satélite o las populares web
cams, instaladas en lugares estratégicos para ofrecerncs la visiSn pemanente de
recovecos tan excitanies como un dormitorio, la casita de un pemo o un cuarto de
bafio. Pero el fisgoneo puede convertise en espiongje: en enero de 2003, Pete
Townsend, guitamista de los who, fue acusado por Scotiand Yard de utilizar su tarjeta de
crédilo para ingresar a sitios web de pormografia infantll y bgiar ese material. Tras el
resguardo y la revisidn de las computadoras persondes del guitarista durante varios
meses, la policia britdnica declard que no encontrd archivos guardados que pudieran
incriminarle, pero le dio una amonestacién y le inscribié en el registro de delincuentes
sexuales por cinco anos, Paraddjicamente, Townsend argumentd haber entrado a estas
pdginas porque preparaba su avtobiografia, donde relata haber sido victima de abuse
sexval en la infancia. El casc no sélo recordd el escrutinio al que se somete a los
cibemautas, sino que también puso en duda Ig eficacia de la glianza entre la policia y la
Internet Walch Foundation, (que en la supuesta intencion de detener la pedofiia, exhibid
plblicamente a una victima de lo que pretende emadicar), vy la eglimidad de este tipo
de organismos para redlizar investigaciones tan infrusivas.
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La esfera industrial es una de las zonas de mayor espionaje: en el afc 2000, el
Paramento Europeo cred una comision para investigar a la red Echelon, destinada
oficialmente al contraespionoje y la lucha contra el crimen organizado. Se trata de un
proyecio auspiciado por Estados Unidos, Inglatera, Canadd, Australia y Nueva Zelanda.
y consiste en un sistema que puede interceptar mds de 10 millones de comunicaciones
por hora, ya sean telefénicas. de comreo electrénico o de fax. Medianle sistemas de
inteligencia arificial, los mensajes se examinon automaticamente para buscar palabras
o estructuras gramaticales especificas, las cuales son anatizadas postefiormente por
humanos [Barducci, 2000). En mayo de 2001, el comité confirmd que esta red se utiliza
para el espiongje indusirial {1épico que impuisd al Padamento Europeo a realizar 1a
investigacidn) y privado {DPA, 2001).

En Intemet reina ei constante escrutinio a los paquetes de datos gue se
transmiten, sin que lo sepan los usuaros o sin que éstos puedan hacer algo dl respecto.
Un ejemplo es el anunclo que Yahooy Holrnd (los dos grandes sitios de comeo electronico
gratuito} hicieron posteriormente al demumbamientc de las tomes gemelas en EU.
{septiembre 2001), expresando su coloboracién con las autoridades en el monitoreo de
mensajes nocivos.

Una faceta admitida oficialmente (y. por tanto, mds divuigada) de esta
capacidad de vigilancia se presenta bgjo lo denominacién de mercadotecnia.
Pretextando ofrecernos una mayor adecuaciéon a nuestros intereses, a cada cibemauta
se le fraza un perfil donde se almacenan tedo tipo de datos {edad, residencia. historial
credificio, gustos musicales, literarios, etcétera). Al proporcionar informacién en una
pagina web, ésta la recopila y asocia [a un chip, computadora, direccidn electronica o
nombre}. Con este perfi, los sitios adquieren pautas para ofrecemos productos y servicios
cercanos a nuestro interés,

ta exiensidn obtenida mediante las protesis sensoriales puede, a su vez,
reflejarnos —con una infrusidn que pone en riesgo nuestra privacidad, ya se cifre en
nuestro gusto musical, nuestras posiciones politicas o nuestras pulsiones mds reconditas—.
Lo gue George Orwell pronosticd es una reolidad, con un ligero sesgo: lejos de sentirnos
observados, usamos as protesis con la ilusidn de convertirnos en el Gran Hemano, guien
todo lo ve. Pero azquién mira o quién? Los duenos, administradores y usufructuantes de
los redes digitales han demostrado que estas carreteras llevardn la direccidn que sélo
elios dispongan, y que se trata de la extensidn mas sofisticada del escrutinio sistematico.

el cual separa todo aquello que no se expresa dentro de los limites de lo carecto. A pesar
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de las buenas intenciones de grupos electrénicos, cibemautas y civdadanos de came y
hueso, las grandes corporacianes comerciales y sus érganos administrativos ldmense
OCDE. Scofland Yard o gobiemos "nacionales”) siguen desamollodo su capacidad de
espiongje y censuro. 3Qué se puede hacer ante la advertencia de los sistemas de
cormec publico, jos cuales se amogan eb derecho de revisr v compafr nuestra
informacién?? 3Como explicar el ciere de Napster y su posterior funcionamiento
comercial, sin la presién de las compafias disqueras sobre el sistema judicial
estadounidense?

En este momento historico en el que se pretende hacer del mundo una aldea, se
va imponiendo un pensamiento Unico que busca la uniformidad, vy descarta y persigue io
diverso. £l empuje uniformador de este pensamiento Unico disuelve las " culturas locates”
en aras de una globalizacion que, por poner sdlo un ejemplo, pone al alcance toda la
parafematia holywooderse, se aduena de los conales internacionales de distibuciéon y
manopoliza fa produccidn cinematogréfica mediante el incesante lanzamiento de
blockbustars cuya comercializacion destierra los filmes que na tienen esos porqutros ona
se adscriben a esas redes de distribucidn y mercantilizacién, las cuales integran una
hegemonia excluyente y unipolar.

Ahora bien, algunos estudiosos aseguran que las nfic dieron un giro en lo que
respecta al mirar y ser mirado, pues ya no se trata de ser observado constantemente,
sino de la compulsidn por mirar; «no s& necesita de un dispositivo arquitectdnico para
contfrolar las conductas; el panédpiico es el mismo sujeto sometido al circuito tecnolégico
que al final se convierte en circuito hipndtico de la pantalla y del ptacer que fa imagen
le procuram [Piccini, 1993: 14}. En este tenor, las nuevas tecnologias también son llamadas

dispositivos del enciero, pues refraen al individuo hacla la esfera domeéstica:

..es también y fundamentalmente el lugar que las tecnologias adjudican a los
individuos en los circuitos elecirénicos, es la prolongacion de estas redes en la
esfera privada y la complicidad que recloman de los usuarios para completar los
mecanismos del dispositivo. Si los medios de comunicacién a distancia, como

instituciones, si no totales, al menos totalizadoras, son redes de confrol, lo son

7 «Creemos que es necesaro comparti informacion para investigar, prevenir © tomor accién con
respecto a actividades ilegales, la scspecha de fraude, situaciones que involucran amenazas
potenciales a la seguridad fisica de cualquier persona, violaciones a tas condiciones de uso de Yahoo!,
o por ofras requeridas por [a leyy Politica de privacidad, Yahoo 2002: privacy.yahoo.com/privacy/us/
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precisamente porgue requieren de los individuos ese autocontrol —ese efecto

terminal- en el encierro de ka privacidad [iden 17).

La conectividad de las nfic genera el fendmeno que describimos en el capitulo uno
como efecto de empequefiecimiento. Las redes electronico-digitales, que se proponen
como herramientas y simbolos de [posimodernidad vy libertad, se descubren come una
gran red que por su extensidn, ductilidad, descentramiento, intrusividad, capacidad de
rearticulacion y tenencia o dominio, ensambla un dispositivo disciplinario de dos caras: la
faz seductora, que se nos ofrece como una brillonte superficie transparente, v la opaca.,
que tipifica vy reglstra nuestros movimientos y nos invita a permanecer en un gron
encierro saturado de experiencias virtuales. Hoy que prestar atencidn a la odvertencio
del mismo Norbert Wiener sabre el riesgo de que se edifique un Estado Mundial para
confrolar las poblaciones, no por los maquinos en si, sine por ka puesta en practica de
mecanismos «tan limitados e indiferentes a la posibilidad humana, como si hubieran sido,
de hecho. concebidas mecdanicamenten. La posicidn critica de Wiener queda muy
claro desde el titulo original de esta obra: B uso humano de los seres humanos. Chemélica y
sociedod,

En contrapunto al uso comerciol y disciplinorio de Intemet, muchos nefireens v
grupos electrénicos aprovechan lo descentralizacion y horlzontalidad det dispasitivo
para formar controcomientes que pugnan por €l ambientalismo v los derechos de grupos
socioles; la divulgacion de la informocién que se considera de interés publico: la
existencia de espacios paro la reflexidn, el conocimiento y la libertod de expresion: el
intercombio libre (es decir, gratuito v sin persecucién) de objetos culturales, y muchos
ofros tépicos que mantienen el perfil libertaric que se vislumbrd al inicio de la cultura
informdética:

... 0 medida que los actos heroicos de los primeras tribus informdticas se hunden

bajo e flujo incesante de los wecién llegadosn, lo que queda de los origenes

confraculturales de 1a red es la informalidad v el cardcter independiente de la
comunicocion, la idea de que son muchos los que aportan muchas cosas ¥y que,
no obstante, coda uno ttiene su propia voz vy espera und respuesta individualizoda

{Castells, 1999: 390).
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Se han hecho estudios que afirman que los grupos electrénicos extienden su influencia ol
mundo reol,® y también existen datos que muestran desconcierto y resultados mas bien
pobres?®. Algunas crificas advierten que es fundamental mantener un punta camun
suficientemente fuerte y preciso para adquirr cohesidn, vy formas de accién definidas
que marquen los objelivos a seguir v las actividades necesarias. Los que es un hecha es
que todos estos mavimientos coexisten en el ciberespacio y perfilan a internet como una
enorme babel en la que fluyen tendencias contradictorias, como esa babel que abre

espacios y posibilidades a todas ias expresiones humanas.

# |a descentrolizackén y horizontalidad del dispositivo son oprovechadas para orgonizar protestas,
como la muy conocida movilzacidn an Seatle contro la Crgonizocién Mundial de Comercio an 1999, o
como los ejernplos que pane Greenpeace de campanias exitosas (ver capitulo cuatro). Este grupa exalta
la porticipacién de los obemcivisias, indicando que el logro de esas camponas radicéd en ta movilizacidn
de oquellos,

2 ligio Tavera estudid &l usa de las Pic en algunas organizaciones civiles mexicanas y concluyd que en
general, éstas wubutilizan los recursos electrénicos disponiblesy, ¥ que en México las rdic «han
confribuido minimarente a la creccién de una nueva esfera publica, de una areno conversacional ©
de un espacio asociacionaly (Tavera 2001: 71)



CAPITULO 3

METODOLOGIA PARA EL ANALISIS DEL DISCURSO WEB

A la par que las imagenes digitales revolucionaron las pautas de los regimenes de
visibilidad existentes —-poniendo en duda la nocién misma de representacién-, también
son sintoma de cambios histéricos y sociales complejos. La problematica de las
imagenes digitates tiene como punto nodal la rearticulacidn de visibiidad vy
discursividad, enlace gue inougura horizontes inéditos en las condiciones del ver y el
enunciar.

Como declaramos en la presentacion, el objetivo medular de esta investigacion
es, precisamente, detectar algunos puntos de contacto entre los regimenes de
visibilidad y discursividad, para provectar las cualidades de los nuevos horizontes det ver
y el enunciar. Con tal fin, dedicamos esta parte a trazar una ruta metodoldgica para el
andlisis del discurso web, con la cual hemos de caracterizar los tipos de textos web
fabricados, y deduciremos los presupuestos epistéricos vinculados a la videosfera.

Este capitulo tiene dos puntales: Ia nocién de simbolizacién, procese mediante el
cual toda imagen asocia cierto significado con un signo especifico (ver capitulo uno); y
la iconologla, disciplina que se erige como una hemmenéutica a partir de la cual
identificamos qdigunos elementos y estrategias que caracterizan al discurse web, vy las
interpretamos como sintormas culturales que expresan y sustentan una visidn del mundo.
Ambos puntales surgen de dos obras de Erwin Panofsky: La paspectiva como “fama



84

Nuesira metodologia se constituye por fres niveles de andlisis en los que
adscribimos ciertas nociones de la semidlica sobre el discurso televisivo, pues también se
pueden aplicar a la web y nos permilen hacer la fransicidn del campo de la historia del
arte [origen de la iconologia} al de la www. Las nociones que incorporamos organizan
enfoques semidlicos que, a manera de técnicas de andtisis, utilizamos para estudiar las
paginas de Greenpeace y de Al fio de lo impasbie, sitios cuya eleccidn también se justifica
en este capitulo.

1. UN ENFOQUE RERMENEUTICO

Como explicamos en el capitulo uno, en La perspectiva como “fama smbdica” Panofsky
establece una relaciéon entre la perspectiva lineal y una concepcion del mundo,
caracierizdndola como una abstraccién de la realidad® a través de la cual se consolida
cierta comsfruccidn del espacio que, a su vez, implica la concepcion perspectiva del
espacio. En ese capftulo también explicamos que, a partir de esta obra. podemos
considerar que toda representacidn visual hace una smbofzocidn, pues se trata de un
proceso de abstraccion que, al construir un mundo especifico {incluidos aqui el espacio
y el tiempo), une cierto contenido a un montaje de elementos visuales. Por ello, elegimos
caracterizar tas estrategias visuales de nuestra época para comprender el tipo de
construcciones del espacio y el fiempo que crean, los conceplos que les sustentan, y la
conformacion de la visidon del mundo que le coresponde.

Nuestra segunda pauta metodolégica se encuentra en Eshudios sobre iconologia,
obra publicada en 1932 y de la cuadl obtenemos elementos para el estudio interpretotivo
del discurso web. A parfir de este andiisis podremos interpretar estos ftextos como
sinfomas de la visiSn del mundo emergente, y. conjuntamente, induciremos ta
construccion y concepcidn del espacio y el liempo en estos textos.

B estudio mencionado emplea la iconologia —ama de la Historia del arte— para
determinar el significado de algunas obras pictéricas, definiendo tres niveles de andlisis.
En el primero, el prelconogréfico, se identifican formas puras que representan objetos,
acciones y hechos. Al reconocer estos umofivos artisticosn, se obtiene el contenido

temdatico natural o primario, subdividido en factico y expresivo [Panofsky, 1994: 15). En

» Entendiendo por ella wa efectiva impresion visual en el sujeton [1995: 10).
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este nived, las configuraciones de color, formas y volimenes se reconocen como objetos,
sUs variociones como acciones, y sus relaciones mutuas como hechos. De este modo, las
“tormas puras” que identificamos se convierten en umolives artisticosy.

La identificacién de objetos, acciones y hechos se circunscribe a un primer nivel
de contenido o significado, llamado factico. Este reconocimiento se complementa por
el contenido expresivo, que consiste en sefialar los «matices psicoldgicosn que se
superponen a los objetos y acciones. El contenido factico relaciona los elementos
formales con el mundo sensible, re-conociendo lo ya visto, mientras que el significado
expresivo pone en juege la sensibilidad de enunciador y enunciatario, pues deposita
vna carga emoliva en el texto visual. Debido a que ambos contenidos requieren de la
experiencia practica cotidiana, se consideran primarios © naturales.

En el nivel lconogréfico, los motivos arlisficos se relaocionan con canceptos,
reconaciéndose hisforas, degonas o imdgenas. Segun el autor, Wos molives, reconocidos, asi.
como portadores de un significada secundario o convencional pueden ser llamados
imagenes y las combinacianes de imagenes sen {...) historias o alegoriasy {idem: 14). Esta
fase, en la que se identifica el contenido secundario © convencional, pertenece al
campo de ka iconografia en si.

El contenido convencional trasciende la experencia praclica cotidiana al
rekacionar los molivas artisticos con temas. De este modo, se reconoce el contenido que
va més alld de lo factlico y expresivo, ya que los motivos artisticos portan un contenido
mdas profundo, et cual es inteligible {mds que sensible). Panofsky sefiala que a partir del
contenido secundario la iconolegia adquiere su valor como métode de interpretacién,
ya que relaciona lo “puramente formal” con el contenido, lomdndolos como una
unidad que expresa mds de lo que denota en primera instancia. En esta fase los textos
visuales adquieren su cardcter de formas simbdélicas, pues se advierte que condensan un
significado especifico profundo.

Finatmente, en el nivel kconoléglco profundo se sintetizan los supuestos que
revelan una actitud bdsica, cudlificados inconscientemente y condensados en una
obra. En esta fase se encuentra el significado intinseco o contenido: «concibiendo asi
kas formas puras, los motivos, las imdgenes, las historias y las alegorias como
manifestaciones de principios fundamentales, interpretamos todos estos elementos
como lo que Ernst Cassirer lamé vialores “ambdicos™s (kdemr: 18).

Dado gue las pinturas vy kas paginas web pertenecen a érdenes distintos, es
preciso hacer algunas adecuaciones. Asi, la primera parte de nuestro andlisis consiste en
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la descripcion de elementos visugles y sonoros de la web, como la diagramacion y
comstruceidn de pdaginas, la organzacién y el lipo de datos {texto escrito, fotografias,
diagramas, animaciones, etcétera), 'a movilidad o inmovilidad de sus componentes, la
inclusion —o no— de musica y efactos auditivos; ademds de la carga expresiva de los
textos analizados.

En este mismo apartado hacemos el andlisis iconogrdfico, que comesponde at
segundo nivel: definir femas o conceplos expresados por objefos y acciones. Con estos
lineamientos, analizamos la interactividad de las pdginas web (que responden a las
drdenes del usuario: gparecen, desaporecen o se reconfiguran a mandato) vy el fluir del
torrente visual y sonoro {constituido por infextcs, paginas y subprogramas web y puesto en
marcha mediante la navegacion). Unimos ambos niveles para hacer trastapes entre la
descripcién pre-iconografica y el andlisis iconogrdfico, evitando la esquematizacién (de
hecho, el mismo Panofsky trabaja los tres niveles simultdneamenta).

En el segundo apartado de nuesiro estudio abordamos el tercer nivel, &s decir, la
interpretacién iconolégica. De tal modo, rearticulamos las pauias formales descritas con
los contenidos que se definigron, v las ponemos en relacién con et contexto culiural para
interpretar esta conjuncién como una simbolizacion. Asi, distinguimos la condensacion
de principios fundamentales que integran un rango mas profundo: la inslitucionalizacién
de una visibn del mundo.

Para explicar los tres niveles de la iconologia, Panofsky hace una analogia con el
acto de un hombre que, para saludar, se quita el sombrero. El estudioso indica que al
tercer nivel ie comesponderian aguelios elementos que conforman la personalidad de
ese hombre hipotético: su época, nacionalidad, clase, etcétera, ademdas de una forma
personal de ver las cosas uque, si se raciongdlizara, tendria que ser llamada filosofian {idem:
14). Aplicado a los textos visuales, el tercer nivel de la iconologia nos remife,
nuevaments, a !a nocién de simbolizacién, Esta vez, considerandeo la institucién de
preceptos que, al sintelizar un contenido especifico, asientan pautas flosdficas, es decir,
eslablecen canones culturales. Mas que andlisls, el tercer nivel es una sintesls donde la
forma, el contenido y el contexlo se ponen en relacidon, adqguiiendo unidad: el
significado intrinseco we podra definir como un principio unificador gue sustenta y
explica a la vez la manifestacién visible v su significado inteligible, y determina incluso la
forma en que el hecho visible toma formay {idem:15).

Una de las aportaciones méds importantes de las estudios iconolégicos de

Panofsky es la posibilidad de interpretar los textos visuales cormo shfornas cuffurales, pues en
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este tratado la iconologia se revela como una hermmenéutica que deduce el tespiritu”
de una civilizaclén a partir de sus textos visuales, estableciendo relaciones entre la

visibilidad y la discursividod de un momento histérico definido:

Lo propio de Panofsky es ka atencién, manejada con agudeza magistral, a las
conexiones entre fenémenos histéricos muy complejos e intrincados, tanto en el
campo puramente estilistico como en el de las significaciones, entre las
categorios formales y la matizacién que comportan en el pensamiento coetdneo
[...} [Panofsky se] adentré en la profundizacién de estas conexiones entre Imagen
y significacion, entre 10 que ha solido llamarse la forma y el contenido [Enrique
Lafuente Ferrar en Panofsky, 1994: XV).

La iconologia se ocupa del significado de la obra de arte, Es una interpretacién que,
para insertarse entre las disciplinas cientificas y artisticas, recure a varios principios de
control, 10s cuadles son denominadoes por Panofsky como la dhistoria del estilon, ude los
tiposy, y de tlos shtomas culfualesy, Con esta ideqa, trazamos someramente aigunos puntos
de contacto con okos textos y discursos contemporaneos como cine, TV, videockos y
videojuegos, teniendo como base:

e el uso de elemenios formales semejantes para representar objefos vy
acciones: el estilo, que se expresa como formas de organizacion,
diagramacién y despliegue en pantailla; combinaciones de colores, escritas
tipograficos, ligas, animaciones y sonidos;

*  Mmaneras comunes para expresar temas o conceptos mediante objelos y
acciones: los tipos, que establecen pautas de lectura, interaccion y
manipulacion del sistema con sus formas de operacién, navegacion e
inmersién {despliegue inmedialo y sincrénico de una de las posibilidades del
sistema, mulliplicocion de rutas posibies, simulacidn del usuario en el espacio
digital): y

* la expresidn de tendencias esenciales de la mente humana mediante temas
y conceptos generalizados: sintomas culturaies o simbolos, preceptos que
subyacen en el discurso de la época y articulan una visién de mundo.

Asi, nuestra metodologia tiene en cuenta la diversidad y complejidad del discurso web,
el cual engulle y resemantiza los discursos de otros medios de comunicacién,

Una vez establecida ta relacién entre clerta construccién visual det espacio y el

fiempo y una visibn del mundo especifica, y explicada la iconologia como
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hemenéutica para analizar iméagenes como sntomas de una época, procedamos a la
delimitacion de nuestro copus de andlisis.

2, DELIMITACION Y JUSTIFICACION DEL CORPUS DE ANALISIS

En el capitulo dos expusimos que la arquitectura y extensién mundial de Intemet, asi
como la gran diversidad de usos y servicios que se encuentran en ella. generan un
desconcertante embrollo de informacién, formatos, topicos, fines. usuanos, e incluso,
lenguaijes. Hasta la fechaq, Intemet es el dispositivo de comunicacién més heterogéneo,
cuya hibridacion fagocita los medios tradicionales (teléfono y comeo), los mass meda
[prensa, radio, cine) y los mas recienies [TV, video, sistemas satelitales, telefonia celular),
ademds de ser fuente de nuevos mecanismos de interaccion [chat, paseos virtuales). La
heterogeneidad de Internet piantea multiples problemdticas que requieren de
instrumentos de andlisis flexibles. Por ello, optamos por la delimitacion de un copus
heterogéneo y maleable.

Segun Roland Barthes (1972; 66-67). un compuws es una ucoleccidn finita de
materiales, previomente determinada por el analista, segun una cierta arbitrariedad
(inevitable) sobre la cual se va a trabajam. Para que este capus sea un objelo de estudio
eficaz, udebe ser bastante exienso como para que sea razonable esperar que sus
elementos saturardn un sistema completo de semejanzas y diferencias. Ademdas, debe
ser homogéneo en cuanto @ la sustancia y la temporalidad.

Teniendo en consideracion estos pardmetros, ia primera delimitacion del capuses
temdtica, pues analizamos dos stios web cuyo asunto es el medio ambiente: Greenpeace y
Al fio de lo impostle. €l primero es el espacio cibernético que mantiene la organizacion
ecologista no gubemamental mds prestigiosa del medio, y el segundo es un sitio espariol
dedicado a la avenhra y el fursrno vitudl,

Abordamos el tema ambientalista por dos razones. La primera es la intfencion de
averiguar la forma en que o world wide web resuelve la fabricacion del medio ambiente
naturol, pues nos porece interesante develar Ias tensiones entre mundo natural y prétesis
web. El segundo motivo por el cual elegimos este tema es que se trata de una de las
preocupaciones ociuales mds candentes, como o demuestra la naciente conciencia
ecolbgica mundial, los movimientos ambientalistas, y la incipiente regulacién nacional e
internacional de esta esfera.
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La segunda delimitacién del capus tiene que ver con los textos a andlizar.
Estudiamos stics web especiofizados. es decir, portales temdticos que constan de
documenios HIMI3' desplegados mediante péginas, las cuales maonfienen cierda
coherencia textual de superficie medionte una estruciura ramificada. La estructura
ramificada de los documentos de hipertexto implica una compiejidad para establecer
imites a los textos, dificultad que se acrecienta cuando el sistema es de gran
envergadura. En este aspecto, haremos valer nuestro criterio para determinar las
paginas analizadas, procurando que manifiesten las principales caracteristicas del sitio.

Greenpeace  [hitp:/fwww.greenpeace.org) € una organizacidén  no
gubemamentai {ong) internacional que divulga informacién y realiza actos plblicos con
fines ecologistas. En 1994 puso en marcha su sitio web, donde declara que lucha «por un
planeta verde y pacificon. por 1o que realiza varias acampanas en favor de entomos
amenazadosy, con el fin de proteger el medic ambiente.

Analizamos este sitio por dos motivos. El primero tiene que ver con la intencién
declarada de gexponer los problemas medioambientales globales, vy forzar soluciones
para un futuro verde y pacificom?. Segun este propaosito, la divulgacion de informacion,
la discusion de temas y ki toma de acciones son la razén de ser de este sitio, por lo que
ingresa al tépico de Internet como via para la adquisicidon de datos.3?

La segunda motivacion para elegir este sitio se debe a que ejemplifica la
fabricacion de "lugares de reunidn” en los que se fomenta la informacion, discusién, toma
de posiciones pdliticas vy realzacidon de acciones ecologistas. El interés de Greenpeace
por convocar a los individuos hace evidentes tas estrategias de interpelacion, de
manera que es una oportunidad para estudiar los mecanismos de interaccién con y
entre los usuarios. Asi, la pretensién de involucrar a los usuarios en la mililancia ecologista
nos dard elementos sobre |as estrategias utilizadas para el establecimiento de relaciones

¥ grupos sociales en la web, nexo que se conoce también como abercutfurg,

# Recordar que el acrénime proviene de: Hyperfext Marup Languoge, que se fraduce como Lengudje de
Marcas de Hipertexto (capituio dos).

uNuestra misibny, explicitada en:

httpi/fwww greenpeace.org/intemational_en/extra/Fitem_id=4245&onguage_id=en

¥ En el capitule dos mencionamos que en Intemet se exprasan antinamias. es decir, principios
cantradictorios que generan tensiones. Una de éstas le pondera coma heramienta para la libertad, 1a
democracia y lo adquisicién de datos, informacion y canocimiento, los que canforman 16picos de
referencia.

* La interpelacién es tan clora que podriamos hablar de maeas de la interoccion, mas gue de huelias
[segun E. Benveniste).
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Al flo de io imposiie es un sitio donde se abordan los deportes extremos mediante
los multimedia. Se trata de un lugar gque pretendié dar cuenta de expediciones a lugares
insélitos como Antértida, Himalaya y Tibet, lo cual le convertia en un reto para los
expedicionarios y para la transmisién en linea del evento. Esie proyecto {ligado a la
empresa tvej inicid en el afo 2001, v no cumplid con todoes ios cbijetivos. Elegimos este
ejempto porgue ofrece a los usuarios "vivir la experiencia” de una expedicidn mediante
un sistema web. Nos es de gran interés averiguar la forma en gque este sitio se construye
para dar los sensaciones de avenlurg y de contactio con lo natural. Uno de los
stementos utilizados son las capacidades multimedios de |la web, las cuales nos dan
varias “versiones” del mismo evento, ademds de tener mds elementos videograficos v
SONOros,

A nuestro juicio, los sitios a estudiar muestran la variedad de usos y servicios
relacionados con el tema, ademds de ser textos suficientemente homogéneos y
sincronicos, per lo gue cubren razonablemente las wemejonzas y diferenciasy mas
destacados tanlc del tema como de su tratamiento en la web. Paralelamente,
ejemplifican algunas expectativas sociales alrededor de este sistema: la posibilidad de
fungir como herramienta para la obtencién de informacién, conocimiento y diversion, y

para establecer “contacto” con otras personas.

3. TECNICAS DE ANALISIS

Para descomponer ios elementos formales del discurso web, adoptamos una éptica
sermidtica basada en lo identificacion de cédigos diversos, de la diogramacion
empleada para desplegar tales elementos en pantalla, y de los mecanismos gue
fragmentan y articulan los miltiples 1extos gue constituyen este discurso, La descripcion
de cédigos vy de diagramacion se adscribe al nivel pre-iconoldgico. mientras que lo
identificacién de mecanismos que fragmentan y articulan forma parte del andlisis

iconologico (apartado 3.2).
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3.1. Caraclerizacién de elementos visuales y sonoros

Nuestra primera pauta es ta identificacion de objetos y acciones mediante el uso de
formas y cédigos. Entendemos por codigos los wepertorios de elementos sclidarios con
sus propias reglas de combinacidn, mediante los cuales una sociedad, una cultura, un
grupo social establecen de manera convencional pero no necesariamente consciente,
sus formas de comunicarse y de significam (Poloniato, 1998: 57].

En la creacién e inferpretacién de textos intervienen mullliples cédigos vy
subcédigos, especicimente en aquellos textos que provienen de dispositivos
audiovisuales, Como el cine y la television, Intfemet es un sistema semidtico que se
caracteriza por la wcapacidad de integrar en su interior todos los sistemas semidticos
actualizables acustica y/o visualmenten [Gonzdlez Requena, 1988: 24). La integracion de
diversos sisternas semidticos tiene como resultado una combinacién no especifica de
codigos, con lo gue, paraddjicamente, la especificidad de estos dispositivos es la
inespecificidad. Aunque Jesus Gonzdlez Requena planted esta paradoja respecto de la
television, la inespecificidad también es una caracteristica de Intemet, pues este
dispositive actualiza wn nimero muy elevado de sistemas semidticos extemos y de
integrocion de cddigos y discursos preexistentesn, con lo que tiende a uenglobar un
numero practicamente siempre abierfo de combinaciones intercodicasy (fbidem). En este
sentido se habla de ntercodcidod texitual, debida a la combinacién de mulliples
elermentos a los cuales se les confiere significacidn.

En primera instoncia, los cddigos se dividen en verbales y no verbales. Pero ia
inespecificidad y el cardcter visuol de |a workd wide web trasclenden esta clasificacion, ya
que esta interfaz grafica fransforma tados los codigos en elementos visuales y sonoros,

de manera que nuestro andilisis distingue estos cédigos:

visuales
« formas y colores gque simulan volimenes, notaciones graficos (ya sea
mediante tipografia o ideogramas). disposicidn de objetos y distoncias entre
ellos, disefio gréfico fijo o mévil, diagramas en 3D;
¢ de movimiento: elementos que dan la ilusidén de desplazamiento [coma la
animacién de dibujos a través de la pantalia o el constonte reacomodo de
gréficos);



92

« cenestésicos¥: aparentar gestualidad y movimientos corporales mediante la
representacion del cuerpo de ofra persona o del propio usuorio {modificar Ia
imogen conforme se mueve el cursor, simulando el desplazamiento de un
avatar);

* "“de edicién”: a guisa de montgje o fragmentacién de la pantalla {uso de links
a ofras paginas ¢ el despliegue mediante recuadros) y

« linglisticos y tipograficos: uso de la lengua, la cual puede fungir camo
anclaje en un entormo predominantemente visual, ocupar la generalidad de

una pagina, o indicar la existencia de figas.

LONoTos

« palabra verbal {en varics idiomas). ruidos y musica ulilizadas para crear cierta

armbientacidon o emocién.

Ahora bien, Intemel agrega a la intercodicidad textual la multimedia, es decir, la
confluencia de textos, grdficos, videos, animaciones, sonidos y programas en un mismo
texto, y lo navegacion entre esos datos (Vasseur, 1993: 13). De modo que, en el andlisis
de la web, no sélo se debe enlazor ia multiplicidad de cbdigos, sino la multiplicidad de
textos, grdficos, videos, animaciones, sonidos y programas en un mismo texto, asi como
sus posibles rutas de navegacion, para aricular el gran macrotexto web (ver mas

adelante).

3.2, Idendificacién de eshrateglas de fabricacién y despllegue

En su multicodicidad y multimedialidad, la web engulle y resemaniiza la lengua escrita y

los discursos de la fotogrofia, el cine, la TV y ia animacién. Lo semidtica de estos

¥ Conjunio de sensaciones vagas que permiten fener una ideqa sensorial de la existencia de una
actividad, posicion, etc. del organismo en un mamento dado

* vale la pena sefialar que, a partic de esta clasificacion de cddigoes, se pueden observar dos aspectos
confradictorios en el usa de Intemet: la plurciidad lingUfstica y la mundialzacién de cédigos. La
existencia de diversos idiomas fiene como resullade una verdadera Babel que puede resullar
inexpugnable a la navegaocldn, Por olro lado, se manifiesta la tendencia a urificar pautas culturales, yo
sea al acufiar palabras [cybesquotting: registrar un dominia para venderle a una gran compafia. spam;
bembardee publicitaric mediante coreo elecirdnico), acrdnimos [LOL: kaughing out louck fiendo en voz aift]
o utilizar iconos (sabemos que el botdn con una casa nos lleva al homepage. © que § damoes cick a un
sobre podemos mandar un mensaje electrdnico]. Asi, al tiempa que se expande ka plurakidad cultural,
se le jimita.
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dispositivos delimita el uso de estrategias de composicion y de representacion
(Poloniato: 1993), categorias de andlisis que absorbemos y adaptamos.

Las estrategias de composicién se remiten a wesquemas globaless que definen
cualguier texio por su forma. ya que uproporcionan las formas bdsicas de organizacién y
composicidn de cualquier texto, en cuclquier lengugje y con ellas las modalidades de
relacién emisor/receptom (idem: 81). Los esquemas globales 0 modelos de base tienen
que ver con las intenciones del enunciador, con lo que se espera del enunciatario, y con
las pautas de lectura insertas en el fexto.

Los esquemas mds conocidos son: namralivo, conversacional y argumentativo. El
primero se dislingue por contar historias, lo cuat puede hacerse mediante el relato o la
representacion [drama). B relato utiliza wepresentaciones smples?y para presentar wun
conjunto de acciones relacionadasy ¥ contar una historia que wpor lo general, se
pretende reab: [Poloniato, 1992: 105} {es decir, que se pretende describir las hechos). En
cambio, el drama reconstruye los sucesos mediante una represenfocidn doble o puesta en
escenq. El esquema narrative se complementa par dos factores: lo que se namag
{encadenamiento de acontecimientos) y la naraciéon [dindmica establecida entre el
narrador y el enunciatario).

El esquerna conversaciond establece interacciones de ida y vuelta. Entre las
variadas modalidades conversacionales, se encuentran aquetlas que se raalizan a través
de los dispositivos de comunicacian, ya sea cuando éstos ponen en contacto a dos
persanas, cuando sirven como foro para una discusion entre varios individuos, a cuando
es el propio medio quien difge una enunciacidn a sus lectares.

En cuanto a la forma en que se realiza la conversacion, ésta puede ser unilateral
o bilateral. En la primera, a pesar de que se rediice un intercambio de papeles entre los
interlocutores, el control del didlogo radica en un solo participante {ya sea una persona
o un grupa), pues éste udacide quién puede decir qué vy cuandon {Teun A. van Dik en
Poloniato, 1993: 133}, Las conversaciones unilaterales son autoritarias si vy s&lo si restringen
el intercambio a las términos impuestos por el enunciador para mantener la jerarquia. En
confraste, en las bilaterales el control es negociable. La conversacién se rige de manera
importante por reglas sociales que determinan, por ejemplo, el momenta a intervenir o lo
que es apropiada enunciar.

¥ Aqui se hace una distincién entre representacidn smple [toma “directa” de uno porcidn de 1o

sensible, «naracidn gque no se actia”] y doble representacidn (recanstruccién de los hechos,
"ocluacién” de los sucesos).
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H esquerma agumentativo busca crear las condiciones para incldir en la audiencia
mediante la exposicién de datos, razonamientos o falsos razonamientos. uPara la mayor
parte de los estudiosos contemporaneos, hay argumentaciéon toda vez que el discurso se
conciba en vista a un destinatario, se considere en una situacién concreta de
comunicacién y busque ser aceptadon (dem: 95). Desde este punto de vista, los textas
quasHiégicas v los retdricos son considerados argumentativos. Los primeros wexhiben las
marcas del razonamiento, mediante “razones”. explicaciones”, “juslificaciones”,
"pruebas’, que se explicitan y jerarquizann [kdem: 175]. Estos textos no dependen de
valores de verdad para obtener la adhesidn, sino que se supeditan a valores
socicculturales que se pretenden compartidos. La explicacién [preseniar hechos que,
desde el punio de visla del observador, son pruebas "objelivas”) y la justificacion
{defensa de acciones o camportamientos a partir de un dngulo valorative-normativo)
son dos formas de argumentacién quastidgica.

A su vez, los textos retéricos no asumen la forma de razonamiento para incidir en
la audiencia, ya que no se hacen explicitos tesis 0 argumentos, sino que se supeditan a
la connivencia cultural. Los textos retdncos acuden aal lenguaje figurado, a la metafora,
a la naracién ejemplificadora, a la descripcion orientada, a la ironia, a las preguntas
retonicas, a los enunciados axioldgicos o evaluativos, a la invocacién de una autoridad,
etceteran (Gllberto Giménez en Poloniato, 1993: 175). Debido a que nosolros
consideramos que un texto es argumentativo cuando use considere en una situacién
concreta de comunicacidén y busque ser aceptadon, una composicion argumentativa
puede utilizar elementos namativos o conversacionales, pues lo que le define es su
caracter persuasivo.

Complementariamente @ Ias estralegias de composicidn, agregamos una
clasificacién que retoma el concepto de formas de representaclén, establecido para
distinguir entre fos tipos de referentes y las representaciones visuales de que son objetfo.
Estas formas emarcan diferentes rutinas de produccién y exigencias normativas con
diferentes propd¢sitos comunicativose (Polaniato, 1993: 100). La categoria ficcidn tiene
que ver con la pre-fabricacidn de cierta realidad, las estrategias documentales
"capturan®” una realidad preexistente, y las de animacién son guegos estélicos de color
y composicién [Poloniato, 1993: 101), elementeos visuales que no pueden asociarse con
referentes del mundo real.

Las formas ficcionales son dramas gue, mdas que atenerse a la verdad, funcionan

mediante principios de verosimilitud {es decir, lo que porece verdadero). Contraro a la
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gue comunmente se piensa, & documental puede no apegarse a ia verdad pero debe
parecer verdadero, con lo que también se suieta a lo verosimil. No existe una separacion
clara enfre las tres calegorias: en senlido estricto, todas implican una puesta en escena
faunque ésta se limite a elegir la porcion del munde que se pretende representar], lo
que deriva en ciera ficcionalizacion de la realidad. Al mismo tiempo, la ficcion
udocumenta su propio relalo a través del acto analdgico de la filmacién o cuando menaos
las bases que lo hacen posibler {Zunzunegui en Poloniato, 1993; 102). Por ofro lado,
ficciones y documenidales utilizan los lamados guegos estéticos de color y composicion.

Para reconocer las formas de representacion utilizadas en el nuestro objeto de
estudio, buscamos ciertos indices que describan lgs rutinas de produccién y sus
exigencias normatlvas, para retacionarlos con propdsitos comunicativos: ya sea
proponer el texto como una documeniacion de la readlidad, como una [doble}
reprasentacion, o como una experimentacion estética que no se asocia con el mundo
real. Consideramos que la identificacién de indices de produccién aclara la forma en
que el montdje de elementos formales pretenderia apelar al usuario para convencerle
de que el texio tiene determinada relacién con la realidad, lo que, adicionalmente,
reviste of texto de cierta calidad o autoridad. Las nociones de ficcién, documental y
animacion nos interesan como formas para atribuir cualidades [0 matices psicoldgicos)
a los textos, no de su grado de verdad ni de veracidad.®

En el estudio semidtico de la television, Jesis Gonzdlez Requena justifica el
concepto de macrodlscurso, asi como algunas estrategias que le ariculan. Dada la
combinacién intercddica que carocteriza a la programacién televisiva, el andlista
propone astudiaria como mocrodscurso;

entendido éste ya no como el mero resuttado de la competencia semidtica del

sisterna, sino como el dmbito de una productividad semidlica especifica que.

lejos de hallarse totaimente sometida al sistema, constituye el lugar donde éste se

diacroniza y deviene objeto de transformacion.

(...} lo apelacidn a la nocién de discurso televisivo permite orientor el estudio

semidtico de este sistema de sistemas ali donde se encuentra su Unica

3 De hecho, aigunos analistas prefieren el témino esttrecios de producaicn de serico para referirse a las
formas de representacién.
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especificidad: en la arficulacién discursiva de los sistemas v discursos de
referencia {Gonzé&lez Requena, 1988: 25)

B macrediscurso televisivo se compone por varios discursos, los cuales se supeditan awas
exigencias de la estructura de orden superior que conslituye el texto global a costa,
necesariamente, de una clerta violencia que relativiza su autonomia discursivan. A partir
de Schmidt, Gonzélez Requena define como ntexfos a fos programas que integran el
discurso televisivo. Ellas son porciones de enunciaciones que reqlizan actos ilocutives
integrados y diferenciables {estas porciones también son vdlidas camo textos continuos)
(e 31-32 y 33). Desde esta pempectiva, el macrodiscunsa lelevisive se rige por un
orden superior, el cual da un significadeo global a los intextos que le conforman, de orden
inferior.

Gonzdlez Requena identifica dos binomios que estructuran al macrodiscurso
televisivo: el primero, fragmentacién y continvidad, divide los textos que le integran,
restringiéndales autonomia en favor de la estructura general, la cual es apuntalada por
elementos de continuidad. El segundo binomio es heterogeneidad y mulliplicidad, que
consiste en la integracién de géneros (ficcidn, documental, registros draméticos,

informativos, etcétera) y de emisiones paralelas en el liempo:

llo] heterogeneidad genérica que caracteriza al discurse televisivo no sélo se
manifiesia en el nivel diacrdnico {horizontal: multitud diversificada de programas).
en 1éminos de una sucesidn de progromas o fragmentas de programas
adscribibles a géneros diferenciados, sino también a nivel sincrénico, |vertical:
multitud de emisiones paralelas en el fiempo), a través de la diversificacién de la

oferta programatica en varios canates de emisién simult@nea (kderm: 38).

Finaimente, el autor sefala que el macrodiscurso televisivo, al  fransmitirse
interminablemente, carece de clausura, © mejor dicho, la niega. Con anterioridad
establecimos que, asl como la television, Intemet v la web acoplan cédigos diferentes,
los cuales son actualizables visual ¥y sonoramente. Por ello, tomamos el concepto de
macrodiscursc para anolizar este fujo visual auditive interactivo [y las duplas
fragmentacion-continuidad y multiplicidad-heterogeneldad, asi como la carencia de
clausurg) 3.

¥ Al tomar esta nocidn, se hace necesorio un ojuste: como explicomos en el capitulo uno, nosotros
distinguimos entre discurso [proceso sockal de semiosis) y texto [expresion concreto). Por ello, en nuestro
andlisis utilizamos el vocablo macnfexto pora referimos a la nocién de Gonrdlez Requena.
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En los textos visudles se delimitan dos espacios fuem de campo: el homogéneo y el
hetercgénec:
Lo articulacion del espacio de la representacién en el relato cinematogréfico
cl@sico conducia a la significacién de -y, al menos potenciaimente, a la ulterior
designacion visual a través del contraplano- de lo que podriamos denominar el
espoacio fuera de campo homogéneo: el espacio que excede el campo visual de la
imagen [por sus cuatro extremnos Iaterales, pero también en profundidad més alid
de lo que se ve en imagen y mds acda del punto de vista) y que debe ser

postulado como condicion de la verosimilltud del universo narrativo {idem: 89).

Gonzdlez Requena sefiala que el macrodiscurso televisivo da predominio al espacio

ocupado por el lector, es decir, al contracampo heterogéneo:

En el discurso televisivo, aun cuando en algunos de sus géneros se actuadlice &
espacio fuera de campo homogénec (telefiims, telecomedias, etc.). domina de
manera neta, globalmente. la octudizocion def fuera de campo hefercgéneo: 1as
miradas de locutores, presentadores o reporteros, {pero también las de los
persondjes de los culebrones en las cabeceras de cada uno de sus episodios) se
dirigen insistenternente a ese contracampo heterogéneo en el que se encuentra
el espectador {ldem: 90).

Segln el estudioso, el discurso televisivo dominante se caracteriza por

la articulacion de un espacio plenamente espectacularizado que tiende a excluir
el espacio off homogéneo en beneficio de un omnipresente espacio off
heterogéneo. O, en otros términos: un espacio espectacular articulado por un
campo visual constituido por el cuerpo del espectdculo y por un contracampo
heterogéneo en el que se halla siempre designado el lugar del enunciatario, es

decir, el de un espectador ejemptar (idem: 91).

Lo que Gonzdlez Requena define como espacio espectacular {articulado por el cuerpo
del espectaculo y el contracampo heterogéneo) puede extenderse a lka web, donde se
«brinda al observador el rol de un centro moévil del espacio hueco gue le rodeam
(Gubem, 1994: 155). La articulacién de tal espacio espectacular se sostiene en las
funciones del lengudje que Gonzdlez Reqguena identificé como dominantes en e
macrodiscurso televisivo: falica, expresiva y conativa.

La funcion fdfica se worienta hacia el contacto, para establecer, prolongar o

interrumpir la comunicacidn, para cerciorarse de que el canal funcionan. La exgresva
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estd wcentrada en el destinador, apunta a una expresion directa de la actitud del
hablante onte aquello de lo que esté hablando; tiende a producir una impresién de una
cierta emocion, sea verdadera o fingiday. La conaliva se orienta uhacia el destinatario, es
decir, hacia el objeto de interpelacion. Cualquiera sea su retérica, es siempre
imperativan |idem: 85).

Agregamos a nuesiro andiisis el concepto de espaciko espectacukr como |a
vinculacién del universo de la imagen con el espacio del usuario, pues a fravés de esta
nocion estudiaremos las relaciones entre ambos espacios, articulados mediante las
funciones del lenguaje mencicnadas y el despliegue de elementos visuales acorde o
una perspectiva especifica.

El espacio digital puede desplegarse mediante tres formas, las cuales dan
distintos grados de inmersidn o peryectiva, nocion ufilizada en los videojuegos para
nominar wia posicion virtual desde Ia cual el jugador ve el drea de juegon. En esta jerga,
la primera persona consiste en amirar el mundo a fravés de los ojos del personaje principal
en tres dimensionesn, en la segunda persona, el juegoe se observa en 2D ¢ 3D ¢ través de
los ojos de un espectador [segin el juego, el persongje principal siempre es visible), vy la
tercera se despliega en funcidn de un punto de vista independiente de los personajes o
unidades de juego [tel mundo del juego es visto como un satélite veria un campo de
batallon} (Howe, 2004). Ademds de marcar distintos grados de inmersién en fa imagen,
estas perspectivas definen el despliegue visual, lo que constituye (junto con las funciones
del lenguagie} el empalme de lo que Gonzdlez Regquena dencmina espacio

espectacular.



CAPITULO 4

EL DISCURSO WER

Este capituio se dedica al andlisis del discurso web desde un enfoque iconoldgico.
Primeramenie se estudia el sitio de la organizacion Greenpeace, sitio cuyo propdsito es
divulgar informacién, fomentar la adquisicién de conocimiento y la discusion entre
grupos e individuos. Con esas directrices, abordamos la forma en que se presentan los
temas. el establecimiento de relaclones enire personas y/o comunidades, vy 1os tipos de
discusiones que se entablan. Pasteriormente se aborda Al fio de b imposbie, un sitio
disefiado con el fin de entretener y “hacemas sentir’ ia aventura, de modo que nos
abocamos a las estrategias ulilizadas para que los usuaros sigan a los expedicionarios,
ademds de la forma en que se transmite la sensacién de aventura.

En el primer apartado se redliza la descripcion pre-iconografica y el andlisis
iconogréfico de las paginas web, es decir, se idenfifican formas puras que representan
objetos, accliones y hechos; y se les relaciona con concepfos y temas, considerandolos
una unidad que expresa mas de lo evidente,

La segunda parte inicia con nuestra propuesta de tipologia de paginas y de
estrategias que caracterizan al discurso web. Seguidamente, entra de lleno al nivel
iconogréfico, por lo que hacemos un estudia conjunto de ambos sitios para hacer la
inferpretacidn iconoidgica. es decir, para camprenderes como shifomas culfurdies. De esta
manerq, identificamos tres lineas discursivos: la fabricacikén de entomos tactiles e

interactivos; la puesta en practica de juegos de fragmentacién y continuidad que
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articulan el macrotexto web como un flujo miltiple; y el funcionamiento del dispositive
web como una prétesis apaca. En esta interpretacién iconolégica inferimos relaciones
enire esas lineas discursivas v el establecimiento de nuevos pardmetros de lectura,
interpretacion y conocimiento, de modo que la conjuncion de las propiedades del
disposifivo web, sus efectos discursivos v las expresiones paralelas de ofros discursos
contempord@necs son entendidos como expresion y como fundamente de los actitudes

bdscas de la cullura contempordnea.

1. NIVELES PRE-ICONOGRAFICO E ICONOGRAFICO
1.1 Greenpeoce 0 ¢l ciberespocio militante

Greenpecce es una de las muchas organizaciones que se manifiestan contra las practicas
que generan problemas ambientales y, paralelamente, se opone abiertamente a la
globalizacion. Este grupo, conocido por su postura politica, fiene un sitio web para
publicar y planear sus actividades, con el cual pretende atraer el interés mundial hacia
los problemas ecolégicas mediante la exposicién y discusion de estos asuntos.

Esta organizacién no gubemamental se fundd en 1971 vy tiene representacién en
40 paises. Conocida mundialmente par realizar campanas para divulgar la problemdatica
ecologista. sensibilizar a la sociedad y denunciar fa vulneracion del equilibric ambiental,
declara en su pagina web ser una organizacian independienie que hace camparnas y
usa la confrontaciéon ne violenta y creativa para exponer los prablemas ambientales
globales, y para forzar las soluciones que son esenciales para un futura verde vy
pacificow®, Con estas antecedentes, expresa:

Nosofros existimos para exponer a tos delincuentes ambientales, y para desafiar a
los gobiemos y corporaciones cuando ellos faltan a su mandato para

salvaguardar nuestro media ambiente y nuesiro futuro.

Para seguir nuestra misian, no tenemeos aliadas permanentes o enemigos. Nasatros
promovemos el debate abierta e infarmade sobre las  opciones
medicaombientales de la sociedad. Usamos la investigacién, el cabildeo vy la

diplomacia sutil para conseguir nuestras metas, asi como la lucha de alto-perfil y

€ “Nuestra misidn”, en www.greenpeace.org/intemnational_sn/extra/3item_id=4245&language_id=en
{todas las citas son traduccion nuestra),
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no-violenta para elevar el nivel y la calidad del debate piblico ("Sobre nosoiros”,

en: www.greenpeace.orgfintemational_en/aboutus/).

En 1985 se tanzo el primer sistema de esta ong en Intemet, que consistia en un servicio de
comuhicocion de dotos locol {BBS: bulefin boad systemn) y correo electrdnico mundial. En
1994 se colocd una primera version de la pagina web, la cuol se ha modificado
conforme al desamolio de ia organizecién. En noviembre de 2000 se agrego la
"comunidad ciberactivista” o “cibercentro”. Finalmente, en junio del 2002 se reestructurd
todo el sistemo web.

Este conjunto maneja el inglés. Después de la reastructurocion de junio de 2000, el
sito intemacional se vinculd con otlros espacios cibemnéticos administrados por
representaciones de la organizacién en afros paises, con lo que se abren las
posibilidades para que personas de distintas lenguas se acerquen a la organizacion.
Cabe sefialar que na se trata de traducciones del sistema intemacional, sino de
espacios "locdles” con una organizacién auténoma. Asi se amplia ei alcance de
Greenpeoce, pues aunque o tenga representaciéon en 40 paises, su presencia se
extiende a los lugares que cuenten con acceso a Intemet, ademds de ofrecer espacios
en los que se fratan cuestiones regionoles {y. por ende, de mas interés y cercania en
funcién de io localidad a la que se pertenezcal.

A fravés de este espacio se planean, discuten, realizan y/o publican camparfias,
noficias, eventos, informaciones y documentos de la organizacién y sus miembros. Segin
afiman, la misién de este sistema web es:

Comunicar claramente nuestras adverlencios sobre las amenazas planetarias.
Incitar debates basados en valores sabre cémo detener el abuso ambiental y
cémo crear las soluciones. Inspirar @ nuesiros visitantes para unimos y ermprender
acciones, y proporcionares las herramientas para influir rdpidamente en el
cambio (Wekcome fo the new webste, 24 de junio de 2002, en:
www.greenpeace.org/features/details#features_id=14977&campaign_id=}

En general, el sitlo de Greenpeace se puede dividir en tres parles. La mds extensa consiste
en documentos creados por el grupo parg divulgar laos multiples problematicas
ecolegistas: boletines noticiosos, reportgjes, crénicas y monografias. La segunda es un
foro de discuslén, un tablerc puiblico en el cual los usuarios dejan sus mensajes, v la
texcera se conformna por espacios con fines de esparcimiento. Debido a que en la

primera pdarte se establece la posicién de Greenpeace, la denominamos “institucional”.
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Para referirnos al foro de discusién retomamos el términe “cibercentro”, vtilizado por elios
mismos. En concordancia can los objetivos de la organizacién, el espacio instifucional y
el cibercentro san de mayor imporfancia pues en la institucional se dan las
argumentaciones y prapuestas del grupo, y en la segunda se efectia la discusign de
temas por parte de los “clberactivistas”.

Bl home page se organiza mediante tablas, las cuales conforman tres columnas
[Anexo 1). En la central {y mdas amplia) se le da preponderancia a la noticia semanat y al
articulo principal, de los cuales sélo se muestra el encabezado, el primer pamafa v una
imagen que los ilustra {para leer las notas completas hay que seguir una liga, y s se
buscan mdas naticias hay ofra al final de ese espacic). La columna de la izqulerda tiene
ligas a distintos espacios, comoe sifios paralelos de la misma organizacién, paginas que
nos invitan a participar en adlguna actividad, la infroduccién de una campana en
proceso, una presentacién multimedia. el anuncio de la cobertura a un eventa proxime,
© alguna nota sobre un tema especifico. La calumna de la derecha tiene un botén que
nos lleva al cibercentra y tres sub calumnas para ir @ mds noticias, otros articulas, a la
opcién de ingresar una direccién elechénica parg recibir el boletin mensual y/o
registrarse como ciberactivista de Greenpeace.

Las celumnas descritas son encabezadas por botones para regresar al home, abrir
un menu con los idiomas disponibles, ingresar una palabra de bisqueda, contar can ia
ayuda del sistema, © unirse a Greenpeace. Ademds, hay una linea que liga a “"sobre
nosotros”, “Ultimas noticias”, “multimedia”, “centro de prensa”, y “"campanas”.
Finaimente, en la parte baja hay un cintilo que lieva a la politica de privacidod, los
derechos de propiedad, el comeo electrénice de la organizacion, el mapa del sifio, 1a
ayuda y la pagina home.

El conlenido de esta pagina cambia cada semana, pero ia estructura es la
misma. Iincluso, se mantiene en el resto de las paginas que perenecen a los subsitios,
conformados por las campoias: cambic climdtico, bosques antiguos, océanos,
ballenas, ingeniera genética, energia nuclear, quimicos téxicos, y comercio sustentable.

Greenpeace mantiene un sistema web muy complejo. Bl tronca principal se
constituye por las campanas mencionadas antefiormente, y se amplia cuando los
apartados de las campanas ligan hacia ofre sitio relacionado, que se concentra en un
tema mds especifico. Tal es el caso de “coke spofight”’, *paracise forest”, “stop esso”, "stop star
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wars™ 1 y ofros, jos cuales se desarolian independientemente. Estos sitios paralelos varian
en el disefo grafico y conforman fodo un sistema web, con numerosas paginas de
despliegue. Por ello diferenciamos entre “subsitios™ y “sitios paralelos”.42 Cada subsitio de
campana funge como rama tematica, pues organiza cierto tépico mediante apartados
[Anexo 2).

La pagina home funciona como acceso a todas las secciones que integran el
sifio. A su vez, cadg campana tiene una pdagina de inicio. La disposicion de elementos

genera una hiperfragmentacion de la pantalla, pues la diagramacién de las fablas v la

z
distincién de las figas (Hpografia subrayada o en negritas que cambia de color alf
acercar el cursor) dividen el cuadro en una gran cantidad de pequefios recuadros. El -

sitio aborda temas variados mediante ta divisidén de la informacidén en segmentos |

generales Jas camparas- y secciones mds especificas: “introduccion”, “noticias”, “en
profundo”, etcétera. La diagramacién y la organizacidn de datos genera dos maneras
de hiperfragmentacién en el sitio: de pantalla y de informacion {mediante recuadros,

botones, fotografias, graficos, etc., los cuales organizan los datos y/o fungen comeo ligas).

1.1.1. Lesrazones de Greenpeace

Este sistema web utlliza las tres estrategias de composicion referidas en la metodologia,
aungue predomina la argumentacién. En la mayoria de las paginas se expanen dafos y
razonamientos para asentar la necesidad de la accidén ecologista, el alcance de ia
lucha de Greenpeace, y convencer a los usuarios de actuar {adoptar medidas naturistas,
tomar parte en las discusiones, contribuir mediante el envio de cartas de protesta,

dfiliarse a la organizacion, o incluso, ingresar a la reprasentacion local de la ong).

‘U www.cokespatlight.org/: www.paradiseforest.org/; www stopesso.org/ y www .stopstorwars.org.

‘T Cuando inlciamos nuestro estudio, o pagina home tenia corocterisficos diferentes. Aunque la
estructuracion medionte tablas es muy pareckda, hacla mds énfasis en ia imagen, pues fenia un fondo
cambiante en el que se observaban elementos de la naturaleza {conchas morinas, peces, cortezas),
de colores vivos vy gran calidad de textura. Cada subsitia tenia variacianes en el disefio grafico, el cual
resallaba el tema medlante pequefias animacianes {la aparicién de una hojita o de un pez cuando se
acercaba el cursor a una liga), pero mantenia las mismas divisiones del contenida. El 26 de junio de
2002 se lonzd el nueva sitia de Greenpence, con un nuevo disefio grafica que se adoptd para lodas las
paginas. Con esto el sstema se uniformo en lo visual v el contenldo, de manera qua al conocer una
parte det sitio se tienen los elemenlos pora enconfrar informacidn en otfras temas. A nuesho juicio, el
nuevo sitia carece de la calidad gréfica del anterior, pera adquinid mayer unidad v faciikiod de uso
{segun la discusién del cibercentra, el gran obiefivo fue una mejor navegacién). Tal vez esto lo haga
mds “mondtana”, pera aumenta la faciidad de acceso a los temas. De cualquier forma, los sifios
paralelas son distintos, lo que aporta variedad.

3
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En gran parte de la argumentacién se insertan elementos namrativos, con lo que
se da un fono dramatico. Ese es el caso de una cronica en la que se detalla cémo la
organizacion Combustibles nucleares britdnicos [BNFL por sus sigkas en inglés) intenta
transportar una peligrosa carga de plutonio sin ser alcanzada por 1a inguisidora mirada

de los activistas de Greenpeace y otras organizaciones: 4

..acorde a las formas estos tipos se presentaron a las 0100 de la mafana del

lunes, era un poco sorpresivo pergue nadie 10s
habia visto todavia en el radar. Una de las
personas de la tripulacién estaba orinando en la

popa de cubierta y a través de sus ojos sonolientos

vio estos 2 luces aparecer en el horizonte, tuvo

que frotar sus ojos para sacarles e suefo y El bote Tiomo encabezando

. . la flotita para dar testimaonio
asegurorse, pero si, nuesiros  amigos  se del pasgie o fravés del

Paclfico de la carga nuclear
de la BNFL.

vapor Fio-oko nos encabezaba lentamente. {Fote 1)

aproximaban detras de nosotros y el bugue de

Hubo un poco de aboroto para poner el gran inflable en camino, a todas las
estaciones de accién... su plan de escabullirse a trovés de nuestra linea en la
oscuridad no funciond muy bien porgue era una agradable noche clara con
muchas estrellas y 3/4 de luna iluminando la escena. Tiama legd ala distancia de
1.5 mitlas de las naves, entonces ellos aumentaron la velocidad de 9 a 13 nudos,
al saber gue habian sido vistos por nosotres.

Nosotros los lamamos por radio declarando nuevamente que no pensdbamos
interferir con su marcha, pero que esidbamos ahi para dar testimonio del paso de
aquellos embargues de plutenioc y que gueriamos que se detuvieran. De manera

tipica, se negaron a confimar cualquiera de nuestras llamadas.

...}
Al menos pudimos sacar una foto de las naves al amanecer, que por supuesto es
exactamente lo gue ellos intentaron evitar al pasar de noche. Al final las 2 naves

de plutonio cambiaron et curso para que estuvieran separadas por 13 milias, de

4 £n 1999 Combustibles nucleares brtdnicos envié a Japén una combinocién de plutenio y uranio, de
la cual fekificéd datos del control de calidad. Camo respuesta, Jopodn cendicioné ta firrma de cfros
confratos del estiic 0 cambio del regreso del material defectucse. Bl ransporte de esla carga {can la
que se pueden hacer 5 bambas nucleares) generd unoc gron polémica.
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€5a manera nosotras no podriamos tormar una fotografia de ambas noves juntas.
Uno se pregunta zqué es lo gue estos tipos tienen que esconder? {Smplemente den
lavuetta. ... parque ya no son bienvenidos, en; www.greenpeace.org/features

fdetails?features_id=18705).

Esta naracion es acompanada por una fotografia en la que aparece una embarcacion
y un activista {Folo 1], En primer plano, el hombre parece tranquila y confiado. Frente a
él. en segundo plano. la nave porta lelreros en los que se lee «Greenpeacen y umares
libres de energia nucleam. La angulacién y composicidn ponen en primer lugar al
activista, guien es "respaldado” por la organizaclon.

Como explicamos en el capitulo tres, consideramos que los textos cuyo fin es
persuadir al lector son de cardcler argumentativo, La generalidad de este sitio es de
este orden, ya que pretende convencer al plblico: estfructura textos quasHogicos y
retéricos, pues utiliza datos, razonamientos o falsos razanamientos, explica, justifica,
nama, ironiza y apela a los sentimientos o a la autoridad.

B caracter persuasivo de la argumentacién-namracion se refuerza con la insercion
de fotografias, las cuales dan un tono documental a toda el sistema, pues funcionan
como "tomos directas” de la realidad. Ademds de ser un elemento importante en la
dramatizacion de los hechos, estas imagenes fungen como testimonio de fres grandes
temas [que nosotros esbozamos): el esplendor de la naturateza, la depredacién del
habitat. y las compaias de Greenpeace.

B primero se integra por grandes paisajes y delalles de
plantas © animales. en los cuales se aprecia la gran variedad
de tonos, texturags y formas de la Tiema y los seres que le
habitan. Estas imagenes muestran el mundo natural que
merece ser defendido.

Oftras fotografias dan testimonio de la depredacion de

la naturdleza. Més alld de la funcidn testimonial, aigunas

fotografios son verdaderas denuncias. Aquella gque se

Trabgjadores japoneses

desollan una ballena en la

cubjerta del barco fabica  muestra el despellejamiento de un cetdceo (Foto 2). Esta

Nisshin Maru, en el océano | _ N

del sur imagen se acompana por un texto que ironiza sobre ia
{Fota 2}

encuenira en el espacio "caza japonesa de ballenas'44

“ Cuya liga se encuenira en: www.greenpeace.org/campaigns/intro?campign_id=4017
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pretendida cientificidad de la practica, argumentando que ésta se debe a razones

econdmicas:

Desde 1987, Japdn conduce una caceria anual de ballenas en el Artico bajo la
guisa de "caceria cientifica de ballenas”.

Esta Hamada “caceria cientifica” es en reclidad una empresa comercial: Ia carne
y grasa de ballena que provienen de la “investigacién” japonesa sobre ballenas
se vende comerclalmenite en Japon a un valor de cuatro billones de yenes cada

Qho.
Ningun ofro pais usa métodos letales para investigar sobre ballenas.

Desde que inicid su caceria “cientifica". Japdn ha incrementado graduaimente
la extension de sus operacicnes, tanto por aumentar las cuotas cuto impuestas,

como con la expansion de operaciones @ nuevas dareas, incluyendo una segunda

caceria "cientifica” en el Pacifico Norte.

Las fotografias sobre la devastacidn de los recursos naturales tienen una carga emoetiva

muy fuerte, pues mediante imadgenes conmovedoras (nifios corgando lefia sobre sus

espaldas o un bosque devastado) se evidencia la imacionalidad de la forma de vida

& milante
Greenpeace

en la
compaia scbre pefrdleo,
Paul Horsman, en el sitio
de demomamientc de
petrdlec, cerco de Usinsk,
Rusio

{Foto lres)

actual, resultado de los intereses econdmicos y las practicas
contaminantes [las cuales, generalmente, son personificadas
por las grandes empresas transnacionales).

Paralelamente, otfras imagenes muestran las campanas
de Greenpeace. Nos parece que estas son especialmente
importantes, pues se revisten de emotividad y significaciones
que definen la imagen publica de la organizacion. Ejemplo de
ello es la Foto 3, donde aparece en primer plano un aclivista de
Greenpeace con un cubre bocas, y detrds de él emerge una
enorme nube que parece estar a punto de tragar al activista. 4
Ofra imagen recurrente es la de Ja embarcacién de Greenpeace
y su tipulacion, surcando las olas embravecidas —podemos
suponer que para interponerse entre ballenas y quienes
pretenden cazarlas, © para impedir que se viertan desechos

toxicos al mar, pues se frata de las camparias mds famosas de

4 En: www.greenpeace.org/aboutus/
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la organizacién-. A las folografias de las camparnas se les asocian sentimientos de amojo.,
valentia. En éstas. Greenpeace y sus miembros quedan prdcticamente como héroes,
como los motores de una verdadera lucha que, efectivamente, busca la "paz verde”,
ya sea mediante el testimonic pacifico ¢ aclos de franca resistencia.+

Complementariamente a las fotografias, el disefo grafico de las pdginas refuerza
el tema. Es vividamente colorfido cuando se resalta la naturaleza: se utllizan farmas y
colores que remiten al medio ambiente, ya sea mediante fotografias o dibujos fijos o en
movimiento. Contrariamente, en el topico de la devastacién el disefto y los colores son
sombrics. Eemplo de ello es la seccién “toxicos”, en la que predominan tonas grises,
cafés y amarillos [recordemos que este Ullimo se asigna a la radioactividad).

Si bien en la generdlidad de este sistema no se ufilizan elementos sonoros, se
insertan archivos de audio con reportajes y testimonidles. o que fungen como efectos de
ambientacién y sonoros. Una muestra de los reportgjes vy testimoniales son los extractos
que se encuentran en el subsitic “cambio climdtico”, bajo el apartade dmate voicesy. En
ellos se aborda el tema mediante crénicas de encuentros formales y movimientos
ciudadanos alrededor de la ratificacién del protocola de Kyolo®, ademds de ofrecer un
extracto donde una wesquimal siberiana Yupik externa su preccupacidon sobre el
impacio del cambio climdtico y las amenazas a su culturan, Otros efementos sonoros
crean ambientes: en el subsitio balenas hay una animacién para que [0s nifos conozcan
diferentes tipos de cetdceos, la cual se acompafia de kopst que simulan el avance de
un buzo por el fondo del mar y los ruidos de [os mamifeross,

En otro tenor, se recunme a efectos sonoros para crear una situacién graciosa. Tal

es el caso de una tarjeta elecirénica animada del actual presidente de E.U., George W.

# Resistencia que en olgunes casos ha significado el encarcelamiento de mifitantes. A partir de mayo
de 2001. aclivistas de Greenpeace expresaron su rechazo al plan armamentista de George W 8ush -
cono<ida come la Guem de ks gakeds-, el cual restablece el uso de amas nucleares. Las militontes se
presentaron en pruebas nucleares y aclos protocolarios e invadieron instalaciones militares
estadounidenses y embdjadas de ese pais, por lo que varias fueron aptesados (dias a meses) y
sentenciadas (hasta un méximo de 18 meses de libertod candicionada). Greenpeoce le dia seguimiento
at tema en el subsitia Stop skor wars, sin desapravechar la oportunidad pora antaganizar el valor y
prafesianalismo de sus infegrantes (y de 2 periadistas inmiscuidos), vy la Imacianalidad del plan militor y 1a
persecucian legal.

+ En: greenpeace.org/%7Eclimate/climatecountdown/climatevaices.htm

“ B pratocolo de Kyata es un acverdo infemacianal cuyo fin es camprometer legaimente a los
signatarios a reducir las emisianes de gas que generan et efecio invemadera. Aungue vanos grupos
ecalogistas la cansideran perfectible —enire ellos el prapio Greenpecce-, la negativa de Btados Unidos a
rafificana causd gran polémica.

# O bucle. T&ming que tuvo origen en s sistemas de grabacidn andlagas, el cual hace referencia a
unir los exiremos de una cinta de audic pora que se repita incesantemente.

¥ En: whales.greenpeace.org/kids/whales.himi
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Bush, quien "grita” cuando et usuaric le “dispara”. 8 politico aparece con sombrero y
una sombrilla negra y amarilla cubriendo sus genitales. Conforme el usuario presiona un
botén ol centro de la pantalq, la sombrilla va desapareciendo, dl ftiempo que
escuchamos los disparos y los gritos del atribulado persongje. Mediante esta carta
{puesta enlnea para que el usuaro la monde a quien guste) el politico es ridiculizado por
su proyecto Guerg de ics gakadias®!. Cabe mencionar que el sentido del humor tiene un
peso importante en este sitio, pues en él se encuentran bromas, fronias o buras
evidentes, expresadas en un tono jovial. En este punto vale la pena recordar gue la
ironia es un recurso argumentativo retdrico, por lo que, ademds de dar un matiz juvenii al

sitio, intenta persuadir.
1.1.2. Cherceniro: un nolugar comunitano

£ sitio de Geenpeace es una conversacién, pues establece interacciones de ida y
vuelto. En la parte “institucional”, el grupo se dirige (velada o explicitamente} a los
usuarios: es una enunciacion difgida al publico. Esta conversacion es unilateral, pues
Greenpeace 1a conduce, y en ella se pueden entrever las figuras de la enunciacidén [a
través de huelas y marcas, como la insercidn del logotipo de Greenpeace o frases como
“join now”, las cuales esbozan al enunciador y enunciatario, ver 2.1, Fabnoodon de pagnas
inferactvidod vy figurcs de ko enunciacion). Al asumirse como un espacio para informar y
promover la toma de conciencia, la discusién y la adopcidn de acciones, en este sitio se
e da gran importancia al debate publico. Por ello, se resalta el valor del cibercentro
como el lugar privilegiado para establecer contacto con otros usuarios y para construir
un didlogo publico donde se diriman las inguietudes y los temas que interesan a los
cibernautas.

ta conversacion del cibercentro se realiza mediante el envio de avisos [posting).
los cuales se publican en una pdgina y pueden ser respondidos. Para dar orden a esta
poiifonia, los mensajes se despliegan por fecha., ademés de ofrecer la opcidn de
maostraros por tema a por autor. Se distingue claramente el principio y fin de cada
mensaje, ademds de que en cada uno aparece el autor {el hombre registrado por el

ciberactivista real o seuddnimo—, © como andnimo §i no se pertenece a la comunidad)

# Esta postal estuve disponible mientras se mantuve ka discusién score el plan amnamentista. A la fecha
ya ne estd enbeo. aunque otras postoles hon permanecida més tiempa.
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la fecha y la hora en que se realizd. Ademads, se advierte que los mensajes reflgjan la
opinidn de quien los emite, no necesariamente la de Greenpeace. Asi se resalia que los
mensajes son de carGcter individuol, aunque la discusién es permeada por los femas
tratados en la parte institucional.

A diferencia del espacio “institucional”, el cibercentro mantiene un tono directo:
define visiblemente a los interlocutores, y hace explicita la apelacién de cada uno de
efics.52 B que se frate de un didiogo polifénico podria sugerir o aparentar una discusidn
multilateral, pero se trota de una conversacidn unilateral en la que hay moltiples
interacciones. Es decir, aunque infervienen varios interlocutores, Greenpeace es guien
dirige el intercambio, pues decide qué comenlarios publicar y cuando hacero. Al inicio
del "foro comunitario” se pide gue, st se quiere agregor algo gue no se ha diche [valga
la cacofonia). se le proponga of equipo encargado de revisar los mensajes, el cual
wesperanzadamenten lo publicard en aproxdmadamente una semana.® No sabemos si el
procesamiento de mensojes se limite a “subilos” tat como fueron enviados, o si el trabajo
de filtracién intervengo en el cantenido. Algunos detalles sugieren que las notas se
publican como son enviadas: © veces se repite el mismo mensgje ¢ se mantienen
incomrecciones ortograficas, insultos y variociones tipograficas. Mantener estos erores ©
elecciones del usuario puede confirmor que, efectivamente, se “sube” todo tal como se
recibe, © puede ser una forma de aporentor que no hay filtrocién. Por otfro lada, ai
preguntamos cudntos recursos tecnoldgicos y humanos se requieren para supervisar
todos los mensajes recibldos, nos parece menos probable que se rediice aiguna
intervencién en ellos,

Aunque Greerpeace controla el infercambic de mensajes. la agrupacién da a
entender que en este espacio su Unica funcién es como “vehiculo neutro”. De forma
que se frata de uno mediocidn disimulodo, que trata de pasar desapercibida al usuario.
Esto conforma un dispositivo apaco, del cual se desconoce el funcionamiento pero se
utiliza cdmodamente [ver capitulo uno, 3.2.1 Transitar kas pantakas: seducciones de ks enfomcs
vituokes)

Este espocio es menos atractivo visualmente, pues en él abunda el texto. Al inicio

hay fotografios que ilustran las noticias mas importantes, dibujos que funcionon como

2 Decimos que define claramenie o los interlocutores, pero la complejidad de lo discusidn puede
hocer bastante dificil comprender quién dip qué o a cuenlo de qué, Asimismo, hace explicita Ia
enunciacién de cada wsuano ¥ la mueaska coma una interpelacion directa, pero bora las huellas de
Greenpeace en el proceso (ver mds adetante).

3 £n: cybercentre greenpeace.org//Hs/community_forum).
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ligas a paginas para mandar tarjetas electrénicas animadas, texto ["lo cita de hoy™,
encabezados de articulos y de los temas que se discuten) y la opcidn de formar parte
de la comunidad cheroctivista. Segun se indica, al registrarse en esta comunidad se puede
recibir correo electrénico para estar al dia, paricipar en discusiones en heq, ayudar ias
campafas de Greenpeace y obtener una pégina personal (Anexo 3).

Actualmente este foro de discusidh no podria considerarse una proeza
tecnoldgica. Su atractivo radica en que habilita et intercambic de mensagjes, en que se
presenta como un espacio para el intercambio de ideas donde tos usuarios {mdas que los
webmasters) son 10s responsables del diélogo. pues de ellos depende que éste sea
profundo y propositivo (en caso de que, efectivamente, Greenpeace sélo intervenga en
la publicacion de los mensajes).

Contrariamente a los chafs en general, en el cibercentro ([como en todos los foros
de discusion). los mensagjes se fijon permanentementes. A pesar de que no se fiene la
certeza sobre quién es el autor, se entiende que una persona o grupo sustenta esa
opinibn. Mientras el chat gana adeptos por entablar un intercambio inmediato y
efimero, el foro de discusién ofrece una publicacién asincrénica que permanece (por el
lapso que decidon los responsabies, y tan al alcance como lo permita la expansion del
cibercentro, por la acumulacidon de mensgjes).

La identificacién de usuarios, la mediacién de Greenpeace y el sentido de
permanencia del cibercentro podrian ser elementos que colaboren en el
establecimiento de un intercambio fructifero. Aparentemente, con cciuellos se podria
reducir la vacuidad del parlotec efimero y rudimentario que caractefiza a los chals, y
centraria la discusién en tépicos mds agudos que el fliteo generalizado. Esto sucede en
cierta medida, perc en el cibercentro también se pueden encontfrar retahilas de
acusaciones y discusiones pueriles, coma la que se desaté el 1 de enera de 2003 a partir
de un comeniario que extemd preocupacion por la cantaminacidn de fuegos
artificiales, o el enfrentamiento entre buenas intenciones y hostilidad provocadoe por la
revocacion de la prohibicién de motonieves en Yellowstone y otros pargques naclonales

estadounidenses {Anexo 4).

3 Aunque algunas pldticas realizados en salas de chat se mantienen en ea pora que los vsuorios las
lean can posterioridad. Generalmente son chafs con persanas famaosas o especialistos.

% Como anotamas en el capitula dos, la opcidon de establecer un contaclo mediante nidkname o
seuddnimo permite “fransformorse™ en ofra persona o bofar (0s rasgos de identidad.
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Independienternente de lo fructifero o no del intercambio de mensajes, en el
cibercentro hay una sensacién de familiaridad. Pareciera que éste es, efectivamente. un
lugar para la discusién interna (aungue se traten publicamente asuntos de interés
general). El uso de lenguagje informatl establece el tono de la discusidn: sencilia, cercano,
juvenil. Las ligas dan conlinuidad teméatica (y autoral}, aunque los tépicos varian en
funcidn de lo que se agregue [a veces, la conversacidn puede ser bastante
redundante, pues los mensgjes son repelitivos).

Como dijimos previamente, la comprensién del foro de discusién requiere de
competencias especificas: aunque se define a los inteflocutores y explicita la apelacién
de cada uno de ellos, es necesario manejar los codigos gue organizan la conversacion,
y asf, comprender el hilo de la discusién {thread of discusson). gue puede ser muy compleja
cuando se multiplican los niveles de posting. Por ejemplo, el 11 de junio de 2001, Gerd
Leipold (nombrado director ejecutivo de Greenpeace intemacional en esas fechas)
escribid un mensale titulado “cibercentro, casa abierta”, donde planted su interés por
conseguir dos cosas; hacer de ésta una organizacidon mas global para resistir mejor a los
“grandes tipos', vy asegurarse de que en algunos anos habrd mds activistas de
Greenpeoce (Anexo 5.

Al abrir el mensaje de Leipald, se despliegan también los 41 mensajes que le
respondieron directamente, asi como el encabezado de los textos que se derivan de
esas respuesias (conformando un listado escalonado de 17 niveles). En el primer nivel de
respuestas, el mensgje 39 tiene fecha del 15 de junia de ese ano y pertenece a “Lyndsey
fox", quien respondid a Leipold que para ganar mds partidarlos activos, consideraba
necesario carmbiar la imagen de Greenpeace, pues smucha gente piensa en nosotros
como “abraza arboles™s o como walborotadoras politicosy. "Grimhund” le responde
"Lyndsay fox". encabezando su mensaje como «a imagen de Greenpeacen. A partir de
esle comentario se adoptéd el titulo para crear un tema gue se conforma por varas
ramas de comentarios.

La primera consta de 12 notas, incluyendo la de “Grimhund", que encabeza o
lista. Aungue cada una puede ser respondida, solo 8 cuentan con respuesta, las cuales
instauran la siguiente rama de la discusion. Asl, ta insercién de comentarics puede ser tan

intincada, que la conversacion es dificil de entender: el titulado tRe. GM Rairoad - The UK,
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now under Heavy Altack !ll by Uncle John on 08 August 2001 @ (5:24 AMI¢ aparece en el nivel 15,y
por lo que sugiere el encabezado, no tendria mucho que ver con “la imagen de
Greenpeace". Asi que, o se eligié mal el fitulo del comentario {éste no tendria que ver con
et contenido), o la conversacidn se salid del tema, o "Uncle John” tiene mucho tiempo
libre y poca nefiquetfe (a parir del cuarto comentario que siguid al de “Lyndsey fox", este
dberocfivista publicéd 28 notos, muchas de las cuales se responden entre ellas, ademds
de haber respondido directamente a leipold mediante el octovo mensoje... donde
también dialoga consigo mismo®?). A estas complicociones se ofiade Ia posibilidad de
ogregor mds comentarios, lo que extiende lo conversocién indefinidomente.

Cuando se tienen las competencias para interpretar los cédigos de fijacion de
mensajes, éstos  se comprenden como Uno conversocion ilada. Pero cuando no se
poseen, no hoy codigo que sirva para integror conversacion alguna: no podemos
eslablecer relaciones enfre los mensgjes, ni inferir nada a partir de su ubicocién y
encabezado. En ofros casos, la impaosibilidad para comprender el didlogo radica en que
los hilos de la discusién se enredan demasiado, los comentarios se salen del tema, o, en
reclidad, no existe ninguna ihea de corversacion. Por su estructura y funcionomiento, los
tobleros de discusién instauran una conversacion no lineal que puede resultar un
verdodero reto para la comprension © la paciencia.

Asi como el cibercentro establece una conversacién no lineal que, al ser
desplegada por la web, puede ser leida como lineal, los foros de discusidn instouran una
forma de comunicacion que entrecruza lengua hablada y escrita. A partir de sus
respectivas investigociones, tanto David Crystal como Davis y Brewer coinciden en que
la comunicacién en los foros de discusidn es un estado intermedio entre ambas formas
de intercambio: Crystal describe la lengua de los foros de discusién como wuna curiosa
mezcla de carta informal y ensayo, de mondlogo hablado y didlogos. A su vez, Davis y
Brewer explican que, en su investigacién, este discurse no era una conversacidén oral ni

wwna exposicion planificada y editada. En vez de eso, con su dificll contextuaiizacion y su

% Creemnos perfinenie mantener el Idioma y |a tipografia utlizados, La fraduccidn (e interpretacién) de
los codigos de infercambio es: Respuesta: (femocarmil GM-El Reino Unido actualmente bajo un fuerle
ataque! por Tio John el 8 de agosto de 2001 a las 05:24 AM.

57 3A quidn interpela “Uncle John"% A si mismo? No se sabe con quién prefende establecer una
conversacion, © si quiere realizar un mondlogo pof enfregas. Este caso pone en relevancia fa
imporiancia de un buen encobezado. de Yo insercion en el lugar comeclo, del senfido de ka
pertinencia, ¥ de leer toda la discusién antes de publicar alge: caracteristicas de lo que se considera
una elementol nefiquette. Ahoro bien, estos podran ser nocionses basicas para ser un “buen ciudadano”
de Intemet, pero aquién tiene el iempo [y el volor) para leer TODOC o publicodo?
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extempordnea compoesicion con el teclade, se parecia mdas a una conversacion a
multiples voces entre extrafos que se estan empezando a conocem ([ambos en Crystal,
2002:174).5

Crystol detecta la carencia de algunas propiedades de la conversacién oral,
como la foma de palabra, la citemancia de les tumos de palabra y los pares
adyacentes, 5 aunque, segun el lingUista, et usuaric puede tener la ifusidn de que éstas
existen por artificio del corpus. En este punto resalta Ia labor del dispositivo web, que
organiza y despliega una gran cantidad de mensajes escritos asincrénicos, y les da el
sentido de conversacion “escrita y hablada™.

Cuandoe se salvan las dificultades que nos impiden comprender al ciberceniro,
éste puede leerse come una canversacidn polifénica, sincrénica, lineal y multilateral,
aunque en realidad, es tan polifénice como lo permitan la cantidad y honestidad de los
usuarics gue intervienen {ya vimas que alguien puede aduefarse del espacio. asi como
nada evita el que un misme usuario ulilice vorias identidades), ¥ funciona de manera
asincrénica ¥y no lingal, ademdas de ser unilateral [porque Greenpeace diige la
canversacidn, pues decide qué comentarios publicar y cudnda haceria).

En el cibercentre, fa unilateraiidad de la canversacidn radica en el control de la
transmision, garantizada par el disposiliva web: Greenpeace pone en funcionamiento el
sistema informatica, editorializa [con la porte institucional), ardena las comentarics per
temas (arientando el didlogo), interviene a través de los responsables del sitio o de los
grupos de accién, y dispone cuando publicar los comentarias propuestos por ios usuarios
(incluso, puede cancelar el foro de discusién). $élo se da a los usuarias un margen pard
determinar la conversacién: el comentario en si, Aunque Greenpeace tiene el control, su

infervencién trata de hacerse imperceptible y se resalta la actividad de fos interautas;

® B perfinente sefialar una divergencia enfre nuesto caps de estudio v el de David Crystal,
divergencia que, aunque no es infrangueable, marca distintos pautas de lectura, En el libro Blengucge e
hlemet, Crystal analizo este dispositive o parfir de entomos o situociones comunicativas. las cuales
delimila asi: comeo eleckdnico, grupos de chat, mundos viluales, workd wicke web. y ciberhabla. En grupos
de chat incluye dos situaciones generales: sincrona y asincrona. De esta manero, abarca tanto chaks en
si, como bulefin boandk, newsgoes, y maling isss, Estos fres funcionan bajo el misma principio: subr mensajes a
un servidor pora que éstos puedan ser leidos por olras personas, ocunque Ios grupos de noficias y las
listas de comeo son distribuidas a quienes registlran su direccidn electrénica en un directorio. Estos
sistemas tienen diferencias que, para efectos del trabajo de Crysial, no son relevantes. Aungue
adoplames |as reflexiones de Crystal y las de Davis y Brewer sobre la inauguracian de una forma de
camunicacidn hibrida, destacames que ka inferprefacion de postings en una pagina web tiene pautas
de lectura distintas al proceso de recibir mensajes en el buzdn elechdnico.

5 Crystal (2002: 44) define asi los pares adyacenies: «que kas respuestos sigan a las preguntas, vy no al
revés: que a uno informacidn le siga un reconocimiento de la recep<cion de la misma; o que G una
quefa le siga una excuso o una disculpan,
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nuevamente, la opacidad en el funcionamiento hace del cibercentro un dispositivo
visible, donde to que se distingue es la conversacién y los ciberactivistas, no el dispositivo
web ni el papel de enunciador desempenado por Greenpeace.

La posibilidad de participar o inscribirse al grupo, la idenfificacién del autor v la
fecho de emislén, la clasificacién por temas y grupos de interés, ademds de la facultad
de dar seguimiento a los comentarios de un ciberactivista o grupo y ponerse en
contacto con éste, hacen del no lugar del ciberespacic un punto de encuentro, pues
aungue no es un sitio de reunién fisica, es un espacio de reunidén para el pensamiento.
Decimos que es un nolugar comunifaric porque es un espacio integrado y compartido por
varnos usuarios, y tiene cierta permanencia e historia.

El foro de discusidon fia el tiempo mediante anclgjes, mecanismos que le dan
persisiencia y un devenir. Sin embargo, al comer del tiempo {es decir, el tiempo histdrico),
la acumuiacién de mensajes v la insercidn de nuevas notas ediloriales de Greenpeace
reducen considerablemente esa permanencia e historia {mas adelante constatamos
que en Alflo de lo mposbie ocume lo contrario, pues su interrupcién detuvo el crecimiento,
{0 que le ha dado permanencia).

Recordemos que los lugares y [os no lugares no se oponen, sino se traslapan, por
lo gue en el cibercentro [y en sitic de Greenpeace en general) se observan juegos
temporales, de identidad y relacionales®: asi como hay mecanismos de fijacidn del
tiempo, los anclajes se boran: se dan pautas para mantener la identidad real del
usuario o para que éste la reinvente; se construye una comunidad electrénica donde los
lazos de pertenencia ya no dependen de la ubicacion geogrdfica ni temporal.

Ahorq bien, en el cibercentro existe otro espaclo en el que se le da predominic a
la imagen: la “fiotilla vitual”, sistema donde se alojan las paginas personales de sus
miembros {Anexo 6}. Cada pagina tiene como fondo el dibujo {caricaturizado) de una
nave, donde el militante publica lo que quiera (datos personales, articulos, etcétera).
Para que el usuario conozca la fiotilla se utitiza un mapa [at cual se le pueden hacer
acercamientos) en el que se dibujan las naves de los miembros, Asi, conforme se hacen
acercamientos en Europq, se ve, por ejemplo, la nave de “Harald M. Apfelthaler”, de
Alemania. Aqui, Grenpecce nuevamente “"cede la palabr@”™ a los usuarios

® Recordar que la nocidn de lugar antropolbgico que adaptamos se define a parir de tres rasgos:
identificatorios, relacionales e hisiéricos [ver copitulo uno}.
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[concretamente, a sus inscritos  electrdnicos), otorg@ndoles mas espacio y versatilidad

visuol para colocar mensajes que no siempre ospiran a una respuesta.

1.1.3 mMitancia vitual vs mundo redd

Después de una revision general, encontramos que en el silio de Greenpeoce la
argumentacidn, discusién y diversion se concentran en dos objelivos: informar e incitar.
La misma organizacion apunta gue su fin es informar e inspirar, y nosotros agregamos
impactar y conmover. La mezcla de argumentacion-emotividad, discusidn polifénica y
diversidn sarcastica dan al sitio un tono propagandistico que incita a la acciéon en
cuolguier nivel. Los argumentos, la emotividad y la constante estimutacion a actuar
hacen de este sitio una verdadera provocaciéon a sentirse porte del movimiento,
cuestion que se facilita cuando basta con hacer algunos cicks, y jlistol: hemos
protestado por la caceria de baltenas.

Precisamente, una de las criticas al posible uso de Internet como medic de
enlace y accidn, es lo poca injerencia gue tiene sobre el mundo real. Sobre esto,
Greenpeace deciara gue el éxito de varias de sus campafas radica en la infervencién de
los ciberactivistas, mencionando varias formas de accién:

Kevin Jardine, el creador del nuevo ciberceniro, un propagandista de camparias
infernacionates a fravés de los nuevos medios, declard que el ciberactivismo estd
por crear uno comunidad global de resistencia a la destruccion ambiental. "El
centro provee una comunidad ciberactivisia donde gente que representa a mas
de 170 paises y temitorios puede compartir ideas y participar en acciones
ambientalistas como la reciente Caporate 100 actions against giobd waming'', dijo.

“Con un simple ckk los ciberactivistas pueden saber cudies comparias

estadounidenses se oponen al protocolo de Kyoto y pueden llevar esa

informacién al mundo real para usar su poder de comprd en consecuencia.”

(...}

Con un nomero de miembros que excede 20,000, y creciendo por encima de 100
personas cada dia, el cibercenfro es ya una fuente de ciberactivismo.

(...

En junio de 2000, activistas de Greenpeace instalaron una cémara web en una

tuberio de descarga radicactiva submarina operada por ia agencia nuclear
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francesa Cogema, en la Haya, Francia, para proveer documentacién en vivo de

descargas de desperdicios nuciedres.

Greenpeace fransmilié los imdgenes a la web y a una gran pantdlla en la
Convencion para la Proteccion del medio Marino del Noreste (...} Después de
que casi 2500 personas mandaron mensdajes a los delegados, Cogema fue
merecidamente abochornada, y tuvo lugar una accién de clausuro de la tuberia
por parte de Greenpeace {en vivo a fravés de Infemet), los paises del noreste
atldntico hicieron un llamado a Francia y el Reino Unido paro finalizar su
reprocesamiento nuclear ~a pesar del esfuerzo de Cogema por rescatar la
situacién, al enviar buzos con un estandarte para mostrar frente a la cadmara web,

afirmando que las descargas tuvieron "nulo impacto”.
No obstante, asegura que es necesario frascender el uso de la Red:
Haciendo comparia mds alla de Internet

Greenpeace ha empezado a utilizar las habilidades de su ciberactivistas para

apoyar las campanas mds alla de Intemet.

A fravés del sitio web Gene Detekdive (idiama austriaca) de Greenpeace Austriq, se
pidié a los partidarios que visitasen los supermercados vy reportaran los alimentos

modificados genéticamente.,

()
La Comporate 100 push [parte de la campafia par el clima) incluye una de las

tentativas mdas ambiciosas para movilizar a los ciberactivistas mas alla de Intemet

y llevaros hasta el mundo real.

Mdas de 4000 personas han bagjado el paguete de accién, que incluye un poster
blanco y negro, un folleta e ideqs sugeridas para arficulos de periédico -todos
disefiados para que las activistas diffan campanas poblicas locales en sus propias
comunidades para abligar a los filicles de las grandes compadias
estadounidenses a impulsar el protocolo (Bl ciberactivismo revoluciona las
campanias de Greenpeace”, en: archive.greenpeace.org/cyberstory/
cyberactivism.htm).

Este sitio aprovecha la fragmentacién que caracleriza a intemet para organizar los

datos en apartados regulares que se relacionon enire si, de manera que el usuario no

sdla se enfera de cierta noficia, sino que puede prafundizar para enterarse de los
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antecedentes, la extensidn y gravedad del problema, odemds de las medidas
personales que puede adoptar. Es decir, que este sistema web es un todo ormable segin
efinterésy ko capacidad del usuan.

Los elementos informativos y provocadores hacen de este sistema una incitacion
con un rango muy amplio: convertirse en un militante que realiza actos poblicos. hacer
una aportacién econdmica, mandar un correo elecirdénico como protesta, o fratar de
adoptar medidas personales. De hecho, "Radagast”, administrador del cibercentro,
expresd que el sitic de Greenpeace cuenta con fres tipos de usuarios iguaimente
necesarics: los zners, quienes ingresan peridédicamente al sistema pero no establecen
ningun contacto con los demds; los organizadores, quienes realizan actividades
comunitarias y loman al ciberceniro como un espacio para ta publicacion y discusion
de las campanias en que participan; y los “discutidores” son aguellos que publican
cofidianamente mensajes sobre fas campafias de Greenpeace.s!

Con esto queda implicita la intencidn por generar distintas reacciones, aunque se
hace énfasis en el "salto” al mundo exterior: wAsi que ahora es tu fumo. AyGdanos a
conseguir nuestra misién. Echa una mirada al sitio. Inférmate, inspirate, endjate. Pero,
sobre todo, vete de aqui —eleva tu voz, y cambia el mundo. sPor qué sélo navegar,
cuande puedes hacer olasn.é2 A nuestro parecer, este sitio demuestra que Intemet
podria funcionar como vehiculo para fa informacién, organizacion, resistencia, diversién,
e incluso, articulacién del conocimiento, siempre y cuando los autores combinen las
caracteristicas tecnoldgicas con la exposicion apropiada de contenidos: ademds de
que el usuario pesea las habilidades e intereses necesarnios y esté consciente de que es

necesario dar el salto al mundo exterior. donde las acciones gpremian.sd

4 Bslo lo menciond en ocasién del prmer aniversaic del ciberceniro, en "Hace un ofic™

cybercenfre greenpeace.org//1/s/ 100630257 3findex_himt

2 En: www.greenpeace.org/features/details?features_id=14977 &campaign_ld=

4 Condiicionamientos que aqui abreviamos, pero que intentan abarcar la complejidad infrinseca a
todo proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre las resticciones que sefalan los especialisias estd sl no
perder de vista que los sisternas informacianales sdlo pueden cansiderarse herramienias de mediackin
pedagdgica, la cual implica la necesidad de que una persona capacitada guie ef procesa cognoscitiva,
que el educando cuente can campetencias previas (cognoscilivas, lingUisticas, practicas). ¥ que se
abra espacio para la reflexian.
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1.2. Alfio de jo Imposible: aventura y deportes extremos en linea

Ademnds de la posibilidad de adguirr informacion mediante Internet, la sensacién de ra
ofro lugar o través de este disposifivo es ofra de las opertunidades prometidas. Pero los
viojes imaginarios no se inauguran con este medio. Bxiste una gron tradicién literaria,
radiofénica, cinematografica y televisiva que ha hecho “vigjar® a sus lectores.

La opcidn de "salir'* al mundo se ofrece en una amplia gama de paginas web:
folografias e informacién sobre lugares atractivos, reservacion de hoteles, compra de
implementos para el vigje, y. por fin, vigjes virtuales. La pagina que analizamos aqui
pertenece a la Ultima categoria, ya que invita al usuario a que "acompane” a un grupo
de enviados en un lorgo itinerario.

Cuando se determind et copus de estudio se eligié como segundo elemento al
sitio Explore {hiip:/ /www.explore.com), pero al proceder al andiisis la pagina habia
desaparecide. Se le buscd por varios medios, pero no se encontrd explicacién alguna
sobre su ausenclo. Es posible que este caso refleje el fuerte descense de los llamados
punto com, sistemas web comerciales cuya efervescencio termind con la misma
velocidad con la que inicid (2000-2001): asi como grandes empresos debieron reducir
personal y ajustar presupuesto, una gron cantfidad de comercios minoristas desaparecio.
En confraposicion, los fusiones de grandes empresas consolidaron emporios invencibles,
como Ia unibén de AOL y Time Wamer. Explore era un portal dedicado a los deportes
extremos que tenia como uno de sus apartados vigjes virtuales ulilizando recursos
multimedia. En susfitucion se eligid Al fie de loimpesble, un sitio espaiiol financiado por tres
companias de esa nacionalidad: refeviidn, nve y enasMas nferoctiva, Es un sistema de menor
eficiencia técnica (en transmisidn y despliegue visual), pero su inclusién en eresMastv
{portal de banda ancha) amplia estas posibilidades.

Actualmente, las empresas que financian al sitio Alfio de loimpasbie se aglutinan en
el grupo Wanadoo. Una breve revisidn de su tfrayectoria muestra algunas formas de
operar de la economia globalizada de principios del siglo XXi: fusion o colaboracién de
empresas para hacer grandes grupos y adopcidn de las nuevas tecnolegias para unir
varios campos [culturq, telecomunicaciones, entretenimianto, operadores financieros y
de energia) y abarcar mayores mercados.

Radio Television Espafola (RTVE} es un complejo que agrupa a Television
Espafiola, Television Espafola Intemacional, Televisibn Espafiola Temdtica, Radio
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Nacional de Espafa, instituto Oficial de Radio y Television, y Orquesta Sinfénica y Coro.
Forma parte de la Unién Europea de Radicdifusién, y es miembro fundador, junto a otfras
cadenas pUblicas europeas, de Euo News, canat informative multilingle que se recibe en
Europa, Cuenca meditemraneaq, Criente préximo y América [3Qué es el grupo RTVE, en:
http://wew.rive.es/oficial/que_es.htm).

En 1989 RTIVE se dividid para crear Refevision, compafia que adquiré los
principales proveedores de acceso a Intemet espaficles y fue la primera en ofrecer este
servicio gratuitamente (aqui se pasa de una entidad estatal a una privada). En el afio
2000 se constituyd Auna Operadores de Telecomunicaciones, hoding que concentra las
participaciones de (os accionistas en Amena {telefonia maévil], Retevisidn y ofras
campaiias de cablet, A partir ese ano, eresMas se constituyd como la compariia para
Internet del grupe Auna  [SCH, Endesa, Unidn Fenosa y ofros socios financierosss),
operador integrado de telecomunicaciones espanol que ofrece servicios de telefonia
fija y mavil, Internet, Tetevisidn por cable, Televisién Digital terestre y comunicaciones por
satélite. En 2001 ianza su servicio ADSL$ [eresMasTV.com), servicio que, por su gran
velocidad, es iddnec para contenidos multimedia.

EresMas es un portal que maneja temas diversos (finanzas, musica, juegos,
deportes, humor, jGvenes, etc.}) y se forma por varios subsitios [basefinanciera, cibercine,
comunae, entrebits, mundopadres, oferta PC, rincondelvago, saludalia... 28 sitios hasta
agosto de 2003), algunos de los cudles son co-auspiciados por ofras companias [Glaxo
Wellcome, Unidn Fenoso, demasiado.com, Telecinco vy AG y MediaProducciones, enfre
ofras). A través de sus paginas ofrece servicios comercioles (internet, telefonio,
bancarios, juegos en linea. venta de productos, y més) y gratuitos {comeo electrénico,
paginas personales de sus usuarnios, -segun declara, mas de 20000- salas de chat, foros,

postales, agenda y otros}.

# Nueshra historia, en: hitp:/ fwww.auna.es/microsites/grupo_auna/index.ntml

8Grupa Santander es la primera entidad financiera de Espaia y la segunda de la Zana Eurapeaq,
ENDESA es un operador global de energia y servicios relacianados que se centra en la electicidad, y
tiene negocios en Espafa, sur de Europxa & Ibercamérica (Halia. Francka, Portugal, Chile, Argenting,
Colombla, Perd, Brasil, Republica Dominicana y México). Unién FENOSA es un grupc empresarial con
presencia en diversos sectores ecandmicos, la cual odquirid. en 1998, uno parlicipacién en la empresa
de letefonka mévil Altel, la cual es fraspasada posteriormente al grupa Auna. Idatos de sus propias
paginas web: hitp:/ jwww.gruposantonder.com./paginafindice/0.,412_1_2,00.htrl, hiip:/Avww.endesa.
esfconozcanos/presentocion/index.htm, y hitp:/ /www unionfenosa.com

& Asymmetic Digial Subsarber Line, linea de subscripcién asiméirica digital: circuito telefénlco de mayor
velocidad que los lineas teleténicas canvencionales. Come io dice su denominacién, las lineas
asimélricas tienen velocidades de cargo vy descarga deslguales, generaimente la de bajoda es mayor.
Pueden portor voz andloga, datos digitales, y video broadeast [de calidod profesional, por ello se utilizan
en servicios como video endemandd).



Para ampliar su alcance a Latinoamérica, hizo alianzas comerciales con UOL y
Tutopiq, y adquirié
los activos mas relevantes de Stammedia Network en Internet, su portal
www.starmedia.com y LatinRed (www.latinred.net] [..] con esta compra, la
audiencia potencial de eresMas, cifrada en los 7,9 millones de intemautas que
hay en Espainaq, pasa a ser de 39 millones, sumando el mercado latinoamericano
e hispanohablante en EE.UU y con la expectativa de crecer a mds de 80 millones
en el 2005, [Historia de la compaiia, en http://www.eresmas.com/quienessomos/
iniciot .htm}.

En 2002, eresMas se integrd a Wanadoo Espafia, compafia con los siguientes
antecedentes:

Wanadoo Espafia nacidé en el mes de octubre de 1999 tras un proceso de
gestacion iniciado con la compra por parte de Uni2 de CTV-JEI. que era
entonces uno de los tres principales proveedores de servicios de intemet del

mercado espanol,

En julio de 2000, se produce ta escisidn de ambas compandias [Uni2 y Wanadoo) v
los accionistas de Uni2 fraspasan sus aclividades de Intemet pora clientes
residenciales a la sociedad Wanadoo Espaiia, integrada en la sociedad europeaq
Wanadoo $.A., propiedad asu vez de la operadora gala France Telecom.

Segin declara el propio grupo,

Wanadoo 5.A. (www.wanadoc.com) es hoy lo segunda empresa europea de
internet y la tercera de guias telefénicas, [...) es lider de servicios de Internet en
Francia, el Reino Unido y ocupa la segunda peosicidn en Espaiia; estd también
presente en los Paises Bajos y Mamuecos. Wanadoo estd expandiendo sus
operaciones de Intemet a fravés, entre otros, del acceso a alta velocidad {cable
¥y ADSL). Wanadoo, que cotiza en el mercado bursdtil Euronext de Paris, tuvo uncs
ingresos de mas de 2,000 millones de euros en 2002 y empiea a dia de hoy a unas
7.000 personas, [“Un poco de historia”, http://ayudo.wanadoo.es/Quienes%20

somos/pg_1018.html)

Asi, el ingreso a esta pagina nos pone en contacto con un entramado de empresas que,

aunque tiene como centro la informdtica, expande su rango de accidn a un sinnumero
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de esferas e intereses, que se reflejan en la insercion de publicidad vy ligas a pdginas del
grupo y asociados.

Ahoro bien, quien produce el sitio que estudiamaos: Al fio de ko impasbie, es una serie
documental que, en mds de 15 anos, ha realizodo mdas de cien documentales para TVE,
editado dos libros y dos discos, y ganado varios premios intemocionales en festivoles de
cine de montofia y aventura (“acerco de nosotros”. en htp://www.rivees/tve/
program/alfilo/presen/acerca/index.ntml) Algunas de las actividades que realiza son:
dlpinismo, escalada deporiva, actividades aeronduticas, espelecbuceo, espeieclogia,
bicicleta de montania, rafting, hydrogpeed. El misma grupa indica que:

AL FILO DE LO IMPOSIBLE ofrece la posibilidad de llenar la vida de escaladas,

descubrimientos, expediciones, descensos, vuelos, lravesias, cruceros y

exploraciones, Todo ello con la aventura como fin vy el trabajo de un equipo

como medio insustituible. tas cdmaras de AL FILO... se han paseado por

précticamente todo el mundo, han convivido con los tres estados de la materia y

van a permitir que sus espectadores puedan visitar lugares desconocidos hasta
ahora,

()

Nuestros espectadores no fienen mds que aprestar la imaginaciéon y recordar
aquellos lecturas juveniles que poblaron su mente de lugares exdticos y magicos,

de ganas de conoccer, de aprender y de comprender.

A cambio, AL FILO DE LO IMPOSIBLE le amastrara al centro de la accidn vy te
despertard, ajald que para yo no dommir jamds, su lado mds vital, su corozdn
aventurero [ “filosafia”, en: http://62.81.236.19/home/interior.php2ur=/home/

everest/affilo/flosofia.htmaexpedicion=averest).

Esta pagina se anuncia como "Adrenalina en tu vida. Aventuro de méaximo riesgo en la
montafia. Disfruta de esta emocionante experiencia” y promete das mejores
expediciones de deporte de aventura y riesgon. Segln declara, el objetivo es realizar
wodo un anc de escaladas, descubrimientos, expedicicnes..n. Bl plan de vigje abarcd
todo el afio 2001 e incluyd temritorios como Antartida, Himalaya, Graenlandia, Alaska.,
Uganda, Qceania, Escocia, Alpes, y Tibet.

Hasta febrera de 2004 se compone de tres subsitios: la Antarida, Palo Norte e
Himalaya 2001. A éstos se le agrega un espacio que también pertenece a Al fio de o
mpasble y montiene el mismo nombre. pero, debido a sus caracteristicas técnicas, se
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aloja en ef sitio eresMasT.V., bajo el apartado “aventura”. La pagina de inicio” es
hiperfragmentada, ya que se divide en tres columnas que conlienen varios recuadros,
los cuales ligan al chat, foro de discusién {gque no es tan extenso y complejo como el de
Greenpeoce), los puntos geogrdficos de toda lo expedicidn e informacidn de los
expedicionarios, preguntas de los usuarics, la imagen del dia, crénicas escritas, sonoras o
videograbadas, ademdas de sitios web de Wanadoo y ofras compatias asociadas [Anexo
7).

Por su estructura, podemos considerar que Al fio de ko imposhie se caracteriza por
tener subsitios” y “sitios paralelos” {como vimos en Greenpeace]. Pero, a diferencia del
espacio de la ong, s4lo 10s subsitios (inciuido Alflo de o mposbie en eresMasTY] mantienen
coherencia temética: deportes extremos. Por el contrario, los sitios paralelos se dedican
a asuntos completamente diferentes, lo Unico que los liga es la pertenencia o
cooperacién con la empresa.

Cada una de los fres expediciones fiene una pagina de inicio, la cual retoma los
contenidos de la pagina home. De esta forma, sirven para ingresar a varios apartados
que describen el lugar en cuestion, el plan de vigje, los protagonistas y el equipe
vlilizade. Aungue se mantiene la misma divisién de contenides. el disenio cambia en
cada subsitio. Esto distingue a cada uno, sin embargo, estas diferencias nos sugieren fa

construccion det sitio conforme se desamolld la fravesia.

1.2.1 Brelaio de una expeckcion

En este sistema web el esquema de composicién preponderante es el narativo, ya que
detalla los peripecias del grupo de aventureros mediante el relato, pues cuenta una
historia mediante representaciones smples (ver metodologia). El sitic es guiado por un hile
conductor que concatena las impresiones de los expedicionarios, insertandolas a
manera de “tomas directas”. Este hilo conductor consiste en la descripcién impersonail
de los hechos, 1o gue equivale ala namacién en off de cine y televisidn. En algunas partes

la conduccién se hace explicita [en la editorial o la crénica del dia, por ejemplo).

& Actuaimenie, al teclear ‘“www.alfilo2001.com”, se carga automdticamente la paging de la
expedicidn a la cordilera del Himalaya (www.alfilo2001.com/himaioya2001.php). Criginalmente
{debide a su nemenciature). la pagina de inicic de todo el sisterna fue aquelka que encabeza la
expedicién de ja Antdrfida: “www.alfilo2001.com/findexphp”. En tode caso, ambas comporten las
mismas caracteristicas: hiperfragmentacién que da paso a los temas generales y 105 patrocinadores,
ademés del diseho grafico.
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aungue por o general es velada. Ofra parte de la conduccién detalla 1os planes,
procedimientos y condiciones en las cuales se realizara el vigje, estipulando el marco del
relato.

El relato se anicula mediante varics elementos [textos, fotografias, diagramas,
videos, audio), los cuales conforman capitutos que, a su vez, integran apartados cada
vez mayores: “la montaia", “el equipo”, “expedicién 2001 y "escalar en” son capitulos
que configuran el apartado "Everest”. Paralelamente existen "Lhotse”, "Shisha pangma”
y “Ama dablam”, y éstos cuatro suman el espacio dedicado a la cordillera del
Himalaya.,

La mayoria de los elementos namativos se muestra como intervenciones de los
vigjeros, con lo cual el sitio se asume como una “toma directa” de la realidad. En este
senfido, nos parece de capital importancia la organizacion de datos medianie
"comresponsalias". En primera instancia. porgue en ellas se ulilizan efectos dramaticos
para capftar ta atencién del espectador y conmoverie. En segundo grado, porque
dosifican la informacién, haciendo avanzar la narracién. La tercera razén por la cual
consideramos importante la organizacion mediante envios, es que da la sensacion de
seguir un evento conforme se desarrolla, de modo que el destinataric debe “armar” la
historia completa.

Tanto el relato como las tomas directas amalgaman formas de representacion
documental que “ficcionalizan ia realidad”. Como en Greenpeace, agui se asume un
tono documental que pretende norar una avenlwra temerariq. En este rubro, la
naracion y las tomas directas resaltan las dificultades de la excursion, asi como |as
aptitudes vy la resistencia de los protagonistas [cuestion gque, en general, se trata
mediante efectos dramaticos).

En el sitio se ufllizan datos objetivos y subjetivos. Los primeros describen las
condiciones del lugar y el vigje, come la mencién a la distancia recomda o un recuadro
que indica la wituacion en el campo basey, s decir, las coordenadas gecgraficas v la
temperatura en el campamento. Los comentarics subjetivos llevan una carga emofiva:
tjjHemos hecho Cumbre! [Estoy harie. Estoy harto del monte, harto de todo. Quiero irme
a casah#, Cabe sefalar que, aungue en la narracion impersonal se hacen valoraciones

de los hechos, es en los testimonios donde la emotividad es constante.

% Crédnica del 4 de julio 2001, en: hitp:/ fevww olfilo2001 .com/homefinterior.phpul=/home/everest/
cronica/cronica.phpaid=87expedicion=everest).
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H esquema conversacional también se utitiza, ya que este sistemo web puede
fomarse como una conversacion unidireccional [a instancias de Al fio de ko mposble) o un
intercombio entre los expedicionarios. Alfio deloimpasble y los usuarios {no olvidar los foros
de discusidn y chak).

Tombién se utiliza la argumentacion, esquema que es crucial porque apuntala al
relato. La forma mas utilizada es la exposicion de datos, a la que le sigue la retdrica y los
fextos quasHlogicos: insercidn de dalos sobre la condicidn geogrdfica vy climatolégica, la
distancia a recorrer, etcétera; uso de metdforas, naracién ejemplificadora, preguntas
retoricas, parapetarse tras la autoridad que (se supane) otorga el hecho de haber

escalado un occhomi probar, explicar y justificar situacionas.

1.2.2. Wi lo avenitura a traves de una prdless

2COmo se prefende que los usuorios sigan el relato y tengan la sensocién de que
ocompafian a los vigjeros? A nuestro juicio, medianie dos ejes generales: a} que
parezca una oventuro real -y peligrosa~, b} de io cual se dé una experencia lo mas
completa posible,

Tal vez el principal problema al que se enfrentan los relatos de vigje sea la
veracidad. Algunos de tos recursos utilizados por Al fio de lo imposbie
para hacerse pasar por real son la argumentacién, las tomas
directos v los efectos dramdaticos.

Una porte de este sistema web se dedica a monografias que
informon sobre el lugar a explorar y tos requerimientos: ubicacian,
historia  {expediciones previas), candiciones del vigje, equipo
técnica y humano, De esta manera, quien lea estas paginas podria
—por ejempla—- entender lo que significa escalar el Everest par ia

cora narte sin fanques de axigena, asi como realizar y transmitir un

testimanio que serd utilizada para la web y la television [en un Folc 4
enfrecruce entre Al fio de ko mposble, TVE y Retevisidn). Estas monagrafias se
camplementan con imdagenes y diagramas que muestran lo aparataso  del

equipamiento, lainmensidad de las montafas, efcétera {Foto 4 y Grdfico 5).
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El manejo de datos objetivos asi como la descripeién de las condiciones del vige,
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la empresq. Excepcionalmente

la argumentacion se hace explicita, come en la justificaciéon denaminada wcontestacién
a wWamem, donde Juan Oiarzabal refuta lo publicade por Chris Warner en
Everestnews.com:

Es cierto que el sefor Warner me vio fumbado encima del segundo escaldn, pera ni
estaba desmayado ni tenia edema cerebral. Simplemente estaba tumbado
esperando i fumo, porque gente como €l y sus clientes, tenian bloqueado & descernso
delsegundo escakdn, ya que [a mayeria de ellos no tenia la cudlificacién técnica, no
para subir ol Everest, siquiera para andar por una calle de una ciudad sin caerse.
Tedo ello provocd que estwviese mds de una hora esperando a que ferminasen. De nado
vailld que explicase que habia subldo sin oxigeno y estabo empezando a perder
visla, Me contestaron que esperase mi turno pues era prioriiario descender o sus
cllentes. Rechczo injonlemenie que nadie me ayudase a descender ef segundo escaidn. Lo
hice yo solo por mis propios medios, Asi como que me viesen andar "tambaledndome
camino de lo muerte”. Esta apreciacion probablemente sea debida a la falta de
oxigeno del sefor warner a la que alude poco después. Es normol que crea que
elresto de los mortales tienen los conocimientos técnicos de sus clientes a los que
tiene que ir pasando el descendedor por la cuerdo.

(.}

La cuestion desde luego seria jocosa si no pusiese de manifiesto, una vez maés, las

imprecisiones y equivocaciones de Warner. Los hechos sucedieron asi:
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Cuando me enconfraba rapelando en el framo al que alude, llevando el piclet
cruzado en bandolera, un movimiento brusco de la cuerda hizo que el piolet se
girose y se me clavase en el costado. B dolor fue tan intenso que pensé que me
hobia frocturodo una cosfilla. Durante unos minutos estuve gimiendeo, cosi
inmovilizado por un dolor insoportable. Jamds dije que se me hubiesen fracturado
las piernas. Lo que dije es que probablemente tuviese las costillos fracturadas!
iCostillas, no piernos!. Asi que kamento defraudar al "héroe" del Everest, pera no
fueron sus gritos 10s que me hicieron poner en pie, milagrosamente curado y
andando sobre mis piernas rotas... simplemente me repuse del dolor en el
costodo y pude continuar ml descenso a Campo 3 donde llegué
oproximadomente a las siete de la torde, unas seis horas y medio después de
haber comenzado el descensa desde la cumbre. Si tenemos en cuenta el tiempo
que perdi encimao del segundo escaldn, por culpo de sus clientes, mds de una
horq, se podrd comprobar que es un buen horario incluso comparado con el gue
reclizaron ellos que iban con botellas de oxigeno.
Esos son los hechos objetivos, que demuestran, incontestoblemente, lo poca
verosimilitud del relato del sefior Wamer.
Muchas gracias por publicar esta contestacion que espero sepan apreciar [os
lectores en busca de una informacian objetiva y ajustada a los hechos.
Juanito Oiarzabal. [Sexta persona en el mundo en completar las 14 ochomiles sin
utilizar botellas de oxigeno). Ketmandy
(Crénica del viernes 1 de junio 2001, en: hitp:/ fwww . alfilo2001.com/home/interior.
phpturl=/home/everest/cronica/cranica.phpdid=84 &expedicion=everest).s?
Como en Greenpeace, la emotividad juega un papel significativo. Los datos objetivos se
mezclan con referencias subjetivas, las cudles funcionan como efectos domdtficos. Esta
mezcla genera la idea de que se frata de una aventura muy amesgada,
proporcionando elementos para que ios usuanos se enganchen al suspenso de la
andanza:
En estos momentos se estd montando una "Operacién Rescate” parg conseguir
encantrar a nuestro compafiero Juan Qiarzabal, que se encuentra segin nuestras

Ultimas noticias cerca de los tiendos del Campo lil, y estd muy débil. {...)

¢ En esta cita y la siguiente respetomaos ef énfasis tipografico.
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Su posicidn es mas o menos de unos 300 metros por encima de las tiendas det C
lll. Ha salido en su busca un sema equipado con oxigeno ¥ medicamentos para
reanimorte. Ademds en el Campo il todo estd preparado, se ha habiliiado una
fienda especial esperando su llegada, con todo lo necesario para atenderle

inmediatamente.

ESTAMOS VIVIENDO UNA SITUACION LIMITE. pero Al filo sobe manejoria. Es
importantisimo el hecho de que contamos con la inestimable SOLIDARIDAD de la
GENTE DE LA MONTARNA.

Sabemos que la temible situacidn que estd viviendeo Juanito no es obstaculo para
él, pues tiene una gran naturalezo, es fuerte y posee un espirtu de lucho
insuperable. JUAN OIARZABAL NO VA A DEJARSE VENCER POR LA MONTARA.

Nos quedan dos horos de luz, ol término de ésias, ya esperames tener resuelto la
situacién,

Seguimas esperando naticias nuevas, nos pondremos en contacto.

Nacho Delgado

CB Everest

18:56 hora nepali

{Crénica 23 de Mayo 2001, en: hittp:/ Avww . alfilo2001.com/home/interior.phpur=
/home/everest/cronica/cronica.php&id=82&expedicion=everest|

El realismo de las datos objetivos se complementa con la exaltacién de las emociones
involucradas, generando suspenso mediante elemenios de texio,
gréficos y sanoros -usando frases cantundentes y tipografia
diferenciada para enfatizor cieta  sitvacion,  fotografias
espectaculares, cios de narracianes orales entrecartados por el
esfuerzo, etc.~ [Fotos 5y 4).

El uso de tomaos directas también da un matiz realista al sitio,

pues al exhibirlas como pequeftos 1estimonios le confiere el estatus

Folo 5 de registra documental. Cabe mencionar que, mientras algunos de
estos elementos son de calidad excepcianal (concretomente las fotogrofias fjos), otras
son pabres en cuonto a definicidn y transmisian (especiolmente los videaos y algunos
audios). Tal vez esta imperfeccion se pase por olto, e incluso, dé mayor sensacién de

realidad, es decir, de que estos textos no tuvieron un trabajo de pre-elaboracion a re-
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elaboracion [guidn, edicidon o retoque).™ Asi, los elementos visuales y auditivos de las

comresponsalias podrian sustentar el cardeter veridico de lo que se fransmite.

1.2.3. Escakar montarics de bifs

El otro eje que guia el sitio de Affio deloimpaosible para que los usuarios "vivan” la aventura
es dar una experiencia lo mas completa posible. A
nuestro juicio, esto se instrumenta mediante Ia
reiferacién de la localizacién del evento, la
fragmentacion {del acontecimiento vy el texto) y el
despliegue mullimedia. Reiterar datos sobre la
localizacion det grupo vy del lugar a exploror sitda
al evento y ancla al usuario; la fragmentacion

divide al relato para que nos sea entregado

mediante infextos {comesponsalias, monografias, Foto &
etc.) y divide al texto para que sea re-armado por el usuano; la multimedia da varias
facetos del mismo relato.

Como dijimos. en tado el sitio hay datos que recuerdan la situacidn geogrdfica.
En la pagina de inicio, un cuadro en la parte superior izquierda abre ofra ventana de
navegacion paro desplegar un mapa animado con 10s detalles de la fravesia. En él hay
pequenos recuadros que marcan las misiones cumplidas, el lugar donde se encuentra la
expedicion’!, y los lugares a visitar. Dos ejes transversales siguen cualguier movimiento
del cursor para sefalar (as coordenadas en las que éste se encuentra. Al acercar el
cursor a un recuadro verde se escucha un efecto de sonido y se abre una pequena
ventana fransparente en la que se indica que ya se cumplid esa mision, el lugar, v el
reto. Si se hace clic en el recuadro. se traza una linea para sefidlar ta trayectoria, y se

extiende una nueva ventana con mas deifalles y un acercamiento al mapa. Los

" Nos referimos al desconocimiento o lo negacién del rabajo de puesta en escena de un fexto visual o
audilive, la cual se complementa con la creciente hobilidad de las nuevas tecnologias para el trucagje.
De este modo, a pesar de que es sabida la capacidad de manipulacidn de la imagen, mayor es la
imperceptibiidad del artificio.

I Bl mapa deslaca la zana del Everest cama el lugar que se estd explorando, aunque ka travesia no se
realizd coma se habia planeado: la crénica del 6 de noviembre explica el cambio de planes debido al
alaque a los Tores gemelas en Nueva York, y la Olfima entrega del diario es datada el 3 de eneroc de
2002, desde la Estancia Cristina, en "la zona del Hieka Patagdnica®. Tada indica que la fravesia sigue. no
hay aviso sobre alguna cancelacién u afro cambio... of usuaric na le queda més que preguntarse qué
hobrd pasado.
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recuadros rojos marcan los puntos pendientes, y un circulo verde que ondeq, la fase
actual del proyecto.

tas comesponsalias también se hacen en forma aral, y se aimacenan en &l sitio
como cips de audic. Aunque no aportan informes relevantes (son mds complelos los
textos escritos), ampkan el rango de Al fio de o mposble a la percepcion sonora’2, Para
escucharios es necesario el Red ployer, programa gue simuia un aparaio de sonido, con
botones para controlar la reproducciéon. Generalmente, en estos testimonios ia voz del
locutor en estudio se escucha bien, a diferencia de la del vigjero, gque se escucha lejana
—como a través de un teléfono-, fluciia [por cuestiones técnicas a, aparentemente, por
la emocién o el cansancio). Igual que en las comresponsalias escritas, los reportes orales
hacen énfasis en los datos de la fravesia y exaltan el riesgo vy las emociones [Anexo 8).

Los videos también utilizan el Red player. La mayoria son breves, se limitan a
mostrar algunos aspectos del equipo humano y tecnoldgico: el titulado "los serpas
[videc 1)" dura 10 segundas, ¥y consiste en ung sola 1oma que readliza varios panning
titubeanies para abarcar un grupo de personas hablando, frenle a unas casas de
campana establecidas al pie de una montaia nevada. En primer plano se escucha
hablar a los fugarenos {en su lengua), ¥ muy al fondo se oyen palabras de algun
integrante espanol (Anexo 9).

“La aveniura dei Himalaya” es mdas elaborado. Estd formado por varias tomas
hechas desde lo allo de vna montafa, en las gque aparecen los expedicionarios y sus
equipamientos. Paralelamente se escucha una entrevista a un comesponsal, en la cual
describe las condiciones del ascenso, del campamento, y los planes a seguir. Las
imdgenes son borrosas y el sonido deficiente, pero este video muestra huellas de post
produccién: montaje, superposicién de la namacién a imdgenes de la escalada. Asi
como los cips de audio, los videos no aportan mucho mds que las fotografias v los textos
escritos. pero dan dl sitio ofro rango: la imagen en movimiento.,

Hasta ahora hemos equiparado a los textos web con la creacion de paginas,
pero la web se forma tombién con subprogramas que despliegan elementos como
fotografics, videos, animaciones, sonidos, anuncios, videojuegos, etcétera. De manerg
Qque hay gue considerar la fabricacion de textos a partir de varios intextos en dos niveles:

los fabricados mediante cierta programacion {faungue ésta sea limitada: paginas v

2 Para agosto de 2003, estas ligas ya no funcicnaban (tal vez porque conducian o documentos
situodos en servidores de eresMas, ¥ no de Wanadoo, ef nuevo propietario).
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subprogramas) y jos que confluyen en pantalla por acumulacién del usuario? [(muitiples
ventanas independientes). Regresamos Q este asunto en 2.2, Arficukacion del maorofexto:
fragmentacion y confinuidad det fiuo visualy soncro.

Ei subsitio ADSL mejora la colidad de la imagen fija, pero no lo de imagenes en
rmovimiento. Como dijimos con anterioridad, el portal eresMasTV [que inicid operaciones
en 2001} dedica un canal a Al fio e ko imposbie, subsitio denominodo Al fio TV. La pagina
de inicio de eresmasTV se divide en dos barmmas [superior e inferior) v dos rectdngulos
centrales. En [a barra superior hay botones que llevan a otros servicios {porfales, comeo,
tienda, chat...) y que controlan la proyeccidn de imagenes, y en la de abajo se muestran
carpetas con los temas o canales {zona ADSL, actualidad, canal mujer, tréfico,
oventura..). El recuadro izquierdo, titulodo ‘Tactualidad” despliega noficias
(generalmente son notas politicas espanolas © europeas), ¥y en la parte bagja,
denominada “consulta”, hoy ligas @ varios servicios: tv a la carlq, el tiempo. compra de
boletos y otros. Bl cuadro derecha es titulado "especiales”. En la parte superior se
despliegan animaciones que ligan a otros subsitios de Wanadoo y sus patrocinadores, y
en la parte baja hay encabezados e imagenes que ilevan o notas del espectacuio y el
entretenimiento’ (Anexo 10).

Al etegir el canal "aventura" y, posteriormente, Al flolV, el recuadro izquierda se
extiende. Ahi se realizan proyecciones, y en el rectdnguto derecho hay un menu del que
se pueden elegir tonto las proyecciones coma los videos. Las proyecciones consisten en
desplegar diapositivas una a una, por orden del usuario, y 10s videos abren una nuevo
veniana para coga el Redl ployer. El espacio para las diapasitivas simula una sala de
proyeccidn, es un recuadro alargado que semeja la pantalla de un cine. El recuadro
donde se transmiten los videos es menos alargado, parece mdas uno television con
botones de control {repraducir, detener, etcétera).

A diferencia de los videos aimacenados en Al fio de lo imposile, en AlfloTV cada
video abre una nueva ventana de navegacion, en la cual inserta al Red piayer con
algunos variociones en la apariencia {ya no es el Red player frabajando, sino que parece

una televisidn incorporoda a la pégina) y despliega dos botones: ayuda e informacidn, y

73 Aungue algunas se despliegan avtornaticamente, inclusa o pesar de usuano.

74 Al abrir el home, inicia una animacion que abarca toda el drea central, y dice: "Un giro, otre color,
eresMas es ahara.., Wanadoeo.” De este modo se lidia con la fransicidn de una compania o ofra y se le
da continvidad ol sitio. Asi, aunque el logotipo que encabeza al sitio es de eresMas, la direccian y ofras
elementos ya son de Wanadoo.
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tres espacios comerciales: un recuadro superior con publicidad, una animacién ocupa
la “pantalla tetevisiva" mientras inicia el video, y un recuadro derecho {encabezado
“informacién”) con la "zona de compras”. La funcidn del botdn “informacion” es
desplegar o desaparecer eirecuadro de la "zona de compras” [Anexo ).

Las imagenes de las proyecciones tienen una calidad excelente y san
acompafiadas poc un joop de sonido (el cual, a nuestro gusto, es tan corto y repetitivo,
que en pocas segundos cansa., Aungue hay cantroles paro quitar el sonido, éste vuelve
a aclivarse cada vez que se pasa a ofra imagen), El que se trate de un sitic ADSL haria
suponer gue la calidad de los videos s mejor, pero varios de ellos tienen iluminacion y
sonido pobres |especialmente las grabados en extericres). Aun asi, este sitio demanda
un sistema de cémputo patente [de hecho. no se logrd ver los videos en el dispositiva
utilizado para esta investigacian —computadora de 933 MHZ, memoria RAM de 128 MB,
disco duro de 40 G, y servicio de Internet ddl up de 56 K- fue necesario recumnir a una
conexion dedicada). EresMasv utiiza Aash, un formato que despliega grdficos
interactivos ¥ animaciones. Con este sistema se pueden ulilizar elementos de mayor
calidad visual y darles movimiento, sin generar documentos fan grandes {no cbstante, se
trata de un sitio ADSL). Definitivamente, AlfloTY es de mejor desempenio técnico que Alfio
deloimposiie.

Previamente expresamos que la organizacion mediante envios da la sensacidén
de seguir un evento conforme se desarclla, can lo que el destinatarc debe “amar" la
historia completa, Asimismo, el sitic ofrece varios registros del acontecimiento, par lo que
lambién se debe "armar” el texto completo: para conocer mejor el ascensa al Everest,
hoy que leer las monografias sobre la montarna, 1as cranicos de los participantes, vy
atender sus testimonios ({fotografias, audios, entrevistas, etcéteral. Mdas que un
documental, Al fio de lo imposbie desarrolia una retdrica que exacerbo e nesgo y el suspenso
como forma de documentacidn, que hiperfragmenta un relato para dar la sensacién de un
todo {como un rompecabezas), y qQue mediante dos registros perceptivos {la mirada y el
ofdo] da varias modalidades de “experiencia” [relato escrito, imdagenes, sonido, formas
en movimiento... la multimediaj, es decir. varios modos det texto general: el relato de la
aventura.

Las caracteristicas formales que encontramos organizan la fabricacién visual y
sonora de la web, fabricacion que puede verse en otos discursos visuales

contempor@neos y constituye un estio —es decir. una manera en que, segun las
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condiciones histdricas, «objetos o accioneshan side expresados por famas [Panofsky, 1994:

25)-.

Hiperfragmentacion de la pantalla y de los datos:

o]

o]

En TV y en medios impresos —anuncios, etc .- se utiliza una diagramacion
hecha por mends que ligan a ofros intextos, para simular el avance a
través de varios niveles de textos.

También en TV y algunos medios anatégicos se va haciendo comuin un
disenc que recuerda los marcos web [0 frames): recuadros verficales v
horizontales colocados marginalmente {a la izquierda y/o abajo), ¥y un
gran cuadre central que concentra visualmente el peso y el interés.

En el cine es recurrente dividir la pantalla en varos recuadros con
imdagenes: Los ibros de Progpere vy B Boro de cabecera, de Peter Greenaway
{1991 y 1996), Réquierm por un sueno de Darren Aronofsky {2000). Tme code ¥
Hotelde Mike Figgis (2000 y 2001) {por mencionar algunos).

Avanzar o través de nédulos interconectados mediante compuertas:

Se retoma en la pelicula 8 cubo (Natali.1997) donde un grupo de
personas transita por camaras que integran, precisamente, esta figura.
De este modo se reproduce la entrada a espacios mas alld del que
mirgmos en un momento dade {(como el avance de pdagina en pagina
mediante ligos}, aunque este es un avance mas cercano a lo lineal y
ordenado [al final de la pelicula se devela la existencia de una lbgica de
movimiento), mientras que el disefio web es andrquico, descentrado y no
lineal.

En Come, Loka, come, de Tom Tykwer [1998) la historia se desarrolla bajo la
premisa del lengudje informatico: £ then, es decir, se plantean momentos
climdaticos en los que las decisiones de la protagenista desalan una serie
de acontecimientos interconectados. Con esto, la trama avanza por
modulos que también se vinculan con subtramas [historias paralelas que
son naradas mediante veloces secuencias fotograficas).

En los videojuegos también se avanza de entorno en entomo, siguiendo

las posibilidades del sistema.

Creacion de textos a partir de intexias: las paginas web y los subprogramas se

componen de unidades mds pegueias {lo cual crea un flujo mediante la
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arficulacion de intextos: ver apariado siguienie). Este funcionamiento

proviene de la radio v la TV, la web lo polencid.
2. INTERPRETACION ICONOGRAFICA

Una vez realizada la descripcidn pre-iconogréfica y el andlisis iconogréfico {es decir, la
asignacion del significado primario y secundario), iniciamos la blsqueda del contenido
convencional al relacionar los elementos formales de las paginas web con los
significados que le son asignados, mediante la identificacidn de temas o conceptos
expresados por objetos © acciones.

Agui, ambos contenidos son puestos en relacién con el contexto sociocultural,
para sintetizar «los supuestos que revelan una actitud bdésica, cualificados
inconscientemente v condensadosy en el flujo web. De tal modo, fratamos de hacer
evidentes algunas articulaciones entre tos regimenes de visibilidad y discursividad de la
web para establecer principics que manifiesten los wvalores simbdlicosy de la web e
interpretarios, por extension, como sintomas que condensan, expresan y sustentan ta
visibn del mundo instaurada por las nfic v su régimen visual: la videosfera. Al ser una

esfera donde et punto de pariida es lo formal, agrupamos los dos sitios referidos.
2.1. Fabricacldn de pdginas y entornos: interactividad y figuras de la enunclacién

A pariir de nuesiro andlisis, proponemos cinco despliegues © fipos de texto web: tableros
deslizables, tabileros muliimedia, esferas rofables, entornos huecos y entornos
explorables. Los primeros distribuyen sus etementos en funcidn de dos ejes: horizontal vy
verlical. Estos dan las dimensiones de exiensidn y longitud, por lo que parecen péaginas
“achatadas”. Dan una visidén de 180 grados, como a través de un marco (los limites del
moniter) y permiten movimientos verticales, horizantales y acercamientos, como si se
recoriese el marco a través del cual miramos. Su diagramacidn est@ determinada por el
uso de marces, imagenes © batones identificables a primera vista, de modo que su
fragmentacion es evidente. El Grea de estos textos se ve en tercera persona [ver

meiodologial. La mayoria de las paginas de los sitios que estudiamos son tableros
desiizables.



Los tableros multimedia tienen el mismo despliegue. Lo que tes caracteriza es que
50N subprogramas que gestionan archivos de audio, video, animacicnes o proyecciones
de dispositivas: Red pkayer. Quick fime. o los sistemas de AlfioTV.

Las esferas rotables y los entornos huecos dan la impresién de tres dimensiones,
pues se distibuyen a lo largo de tres ejes: horizontal, vertical, y unc més que sitia alos
elementos en profundidad. Facultan una visibilidad de 340 grados: el usuario rota la
imagen haclende giros completos, lo que da mds dinamismo al marco de visualizacién.
Son un punto medio entre los tableros v los entomos explorables, y su uso ne es tan
frecuente como los primeros. $e despliegan en fragmentos de paginas o como ventanas
independientes, Ias cuales se ofrecen como agregados que complementan la
visualizacién de un lugar o un objeto (para “rotar algo” con el fin de observario
detenidamente, o para verdaderamente “sentirse en el lugar”).

En ambos, el usuario tiene la libertad de girar el angule de visién en forma circular
(generaimente en direccién horizontal, pues la vertical na es posible ¢ es limitada: la
imagen nunca se invierte por completo), Los giros se dan en dos formas: moviendo una
porcion de la pagina para ver todos los dngulos de lo contenida en ese espacio (esferas
rotables}, o recomiendo el marce de visudlizacién [es decir, todo el cuadro: entornos
huecos). El primero mantiene el marce estatico para rotar un objeto en tercera persona,
y el segundo puede describirse como un ponning completo (es decir, una panordmica
cinematografica que hace una circunvalacion completa sobre su eje inmébvil} que nos
hace mirar en primera persona.

Las esferas rotables son menocs comunes, de hecho, na encontramos este tipo de
despliegue en nuesiro compus, sino en otres sitios a manera de anuncios publicitanos. Por
el contrario, si hallamos el despliegue mediante entornos huecos, d los que nombramos
asi porque, «brindan al observador el rol de un centro mavil del espacio hueco gue le
rodean (Gubern, 1994: 155). En su mavimienta pancrdmico, estos entornos "rodean” al
usuario, a quien se le convierte en el eje vertical de rotacién. De esta forma se crea la
sensacién de una esfera que gira, perc sin trasladar el eje perpendicular {por ello los
distinguimos de las esferas rotables y los entormos explorables). Estos entornos huecos
pueden vincular a atras paginas, pero no resaltan las ligas ni se confarman por partes
independientes {es decir, marcos que, a su vez, contengan ofros elementos): son
entornos que se despliegan en un confinuo envolvente que no muesira fragmentacién

dlguna.
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Anaimente, los enfomos explorables agregan a la clasificacién anterior la
facultad de recarer la imagen como si fuese un laberinto, También utilizan ligas vy su
fragmentaciéon puede © no ser evidente, ademds de extenderse en tercera personda.

Con lo onterior pretendemos clasificar las formas mds generdlizadas para
organizar los elementos visuales y sonoros, sin embargo, cabe sefialor que estas
calegorias se enfrecruzan: el tour viduol a la zona boscosa canadiense (ver mds
adelante| es de estructura tablero deslizable, pero en el centro tiene una imagen del
tipo entorno hueco. Precisamente, la gron flexibilidad de programacidn y despliegue da
a la web posibllidades para variar la estructura general de las pagings y. por lanto, se
convierte en un dispositivo de interfaz mutable: el fiujo visual auditive es tan cambiante
como las pdginas vy subprogramas desplegodos vy las posibilidades del sistema de
navegacion en su totalidad [englobando todos los dispositivos que intervienen en la
transmision, codificacién, recodificacion y despliegue de datos: hadwae y soffwae
puestos en juego entre el usuano y el enunciador]. La web es un palimpsesto constituido
por la superposicidon de estos despliegues o textos en forma de tableros, esferas y

entomos.

En términos generales, Greenpeace y Al fic de o mpostie mantienen una disposicidn grafica
giobal gue consiste en un gran tablero deslizable, el cual es dividido por varios marcos
en los que se distribuyen los elementos visuales y sonoros. Es claro que la diagramacién la
definen los administradores del lugar, pero se frata de la disposicidn més comin en fa
web, establecida y/o mantenida por los sistemas de programacion de documentos HTML.
En este tenor, es de subrayar que el soffware utiizado para crear pdginas web impone
pardmefros de despliegue de datos, lo que influye en la construccién visual de estos
textos.

Las paginas home {ya sea la principal de cada sitio, o las que encabezan subsitios
o sitios paralelos) fungen como indices de contenido, el cual se vo expandiendo
conforme se siguen las ligas. La mayoria de las pdginas que integran ambos sistemas son
plonas. Aunque los ligas en farma de texto o de boldn son resaltadas, 1a sensacién de
volumen es escasa. Esto se contramesta con la insercidn de elementos fijos o en
movimiento [fotografias, esquemas, animaciones), como si se frotaro de ventanas que
rompen con la ordenacién en dos dimensiones. Asi, estas paginas se estructuran como
tableros deslizables con perforaciones que unen a ohas pdaginas, como diagramas

planos con hueccos de tres dimensiones. De este modo, se realizan combinaciones 2D-3D.



Algunos de los graficos mdviles son independientes de g accidén del usuario {en
Greenpeace: la animaciéon que explica el asunto del cargamento de plutonio de la
BNFL?5, el globo girador que liga al home page y estd en tadas las paginas en la parte
superior izquierda), otras sélo reaccionan a su maniobra [en Al fio de ko mposbie: cuando
se acerca el cursar a la fatagrafia de un expedicionario y aparece una cita de esa
persond, el mapa con la trayecioria de vigje ~descrito con antelacian-).

El mavimiento de elementos en funcidn de la accién del usuaro (ya sea como
reaccién al teclado o al mouwse) da textos “tactiles™. Con esto nos referimos g que, a
pesar de fratarse de textos que no podemos focar. desarollan estrategias para simular
el contacta con su superficie. Los sistemas de computo ya contaban con esia
caracteristica: el cursar representa dande “estamas”, no es injustificado que se presente
con la imagen de una flecha ¢ una mano sefialando con el indice. En la web, buscamos
con la mirada indicios de una liga (tipografia de color diferente o subrayada, botones,
recuadros, etc.), pero cuando no enconframos escs indicios, sabemos que la mejar
manera de encontrar posibles rutas de navegacion consiste en mover el mouse par tada
la pantalla.?¢ La reacciéon de varos elementos a nuesiros desplazamientos simula ta
extension de nuestra mano mas allé de la pantalla. como si palpdsemos las paginas [ya
sea para lograr algun abjetivo especifico. o para curiosear por toda ella).

Nas parece que el caracter “tactil” de las paginas web radica en la capacidad
dereaccién ante el usuario, es decir, en |a facuitad programada parg realizar accianes
como respuesta a las sefiales del mause o el teclada (los dispositivos de nput].”? Asi, ta
reactividad de las paginas web le confiere un car@cter fchi a estos textos: al sefialar \a
trayectoria del usuario, hace una analogia con el pasar la mano por la superficie. Ahara
bien, esta loctidad, esta simulacién de los movimientos del usuario en pantalla, es la
huella del enunciatario {ver mas adelante).

En la web, la interactividad va desde el despliegue de paginas ya hechas hasta la

fabricacion de un ecasisterma. es decir, la simulacidén de un ambiente ecoldgica.

7 En: archive.greenpeace org/~nuclear/bnfl/home. himi

6 Se suele alentar al usuario a realizar moweover {deslizar el mouse sobre algo) para descubiir ligas y
recorrer el silio.

T Diferenciamos reaccién de interaclividad., Recordemos que en €l capitulo une definimos a la
interoctividod como wa propiedod de instumentos informdlicos especiflcos que pemmiten que el
usuaro oriente el desorrcllo de las operaciones, de etapa en etapa v casi instanidneomente, ¢ seo, en
fiempo realy (Viladini en Bettelini et d, 1993: 155}, Cen la primera nos referimes a cierte sersbiicod del
sislema, con lo segunde aludimos @ lo intervencidén del usuario en los procesos de codificacién y

recodificocion. y, par tonto, a su capacidad para intervenir en los condiciones de lectura e, incluso, en
la redefinicion del texic.
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Conforme aumenta el grade de interactividad, crece la posibilidad de operar el flujo
visual-auditivo. Esta inusitada interactividad resulta en el cambio constante del flujo
visual-auditivo,

Un primer nivel de interactividad consiste en la navegacion: desplegar paginas ya
programadas, ¢ aquellas que se forman a partir de una orden (blUsqueda o consulta).
Otra formo de inferactividad consiste en transformar algunos elementos de la
visualizacién, de los cuales se ofrecen algunas opciones: una de las postales ofrecidas
por Greenpeace invita a los usuarios o fabricar un pez manipulado genélicamente, del
cual se eligen seis coracteristicos {colo, gjos, aletas, etc.), intercambiandolas a aniajo
con el fin de enviar [(mediante comeo elecirénical un fankenfsh o los amigos, v asi
watertarios sobre esta nueva amenaza ombientain. En este coso, la combinatoria elegida
ransforma vistosarmente la pantalia, con io que el usuario fabrica un pez que paroedia o
la ingenieria genélica mediante la alusién al persongje de la novela de Mary Shelley
{Anexo 12).78

Un ejemplo de mayar interaclividod es el jusgo Stop whalng, que se encuentra en
el mismo sifio. $e trata de una versién en inea de un sencillo videojuege de accién gue
requiere de la intervencidn constante del usuorio pora evitor lo caza de una ballena:
definir rumbo y avance de la pequefa lancha gque fripulamos, interponerse entre o
embarcaciéon pesquera y la balleno, recoger las cristales que aparecen y abtener “vidas
exira". Este sistema también tiene elementos sanoros, de modo que cuando se chaca
con la barca o lo ballena es herida, se escuchan efectos caracteristicos [Anexa 13}.7?

En ambos casos, el proceso de transmision y despliegue del texto visual es dirigido
por el usuario, por to que lo desplegado podia perchise como una versian onica a pesar
de obedecer a una programacién dada {o veces, estos textos se offecen como una
persandlizacisn, exaltanda cierta singularidady}. Si bien el juego es mas interactivo, su
aperacion y resultadas son efimeros {no se puede guardor registro), a diferencia del
fankenfsh, que persiste medianie una tarjeta postal elecirénica.

Tonto la interactividad como la reactividad del dispositivo indican la presencia
det usuaria en & texfo, por lo que conlribuyen a la figuracidn del enunciatario. Asi, sirven
como rastros de esta figura v del transito del cibernouta. La insercién de algunas

elementas funge coma huela de lo enunciacién: poner un articuia en el cenfro de la

78 En hiipi//cybercentre. greenpeace.org/t/siecs/s22card_Id=58sk=fish
En hhp://whqles.greenpeoce.org/kids/gome.hfml
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pdgina de inicio nos da a entender que es el tema que Greenpeace considera mads
importante [arficule que funge como editorial}, cambiar la imagen de un botén cuando
se acercd el cursor nos remite al enunciatario. Otros codigos. mas directos, actian como
macas de enunciacién: colocar los logotipos de los grupos vy textos coma "act now”,
“afiliate”, "descubre la imagen™, "tu postal alfile”; “about 15", etcétera. La insercién de
logotipos tiene una funcidn fatica, pues nos recuerda a los responsables de los sitios. Los
cuatro primeros textos son conalivos, y el Ultimo es expresivo.80

Tal vez haya que diferenciar entre smukar o enunciataio y marcar ko frayectona del
wsuaio. Evidentemente, 1o primero consiste en disponer un lugar para el teclor, en lo
conjetura de un kector ided. Nosotros consideramos que hay esfrategias paralelas gue
dan una mutacién, la cual conduce a maea ko frayectoia del wsuanio: trazar el “paso
efectivo” del cibernauta en el texto, los movimienios que efeciGa “dentro” de la
pantalla. Agui radica una de las diferencias mas significafivas respecto de los otfros
dispositivos de comunicacién, pues en ellos Unicamente se hace una figuracién (crear
un “lector ideal”), a diferencia de las nfic, las cuales, ademdas de hacer una figuracién,
trazan la “presencia activa" del usuario en el texto. En ese caso hay fambién un ngreso
factualt ala imagen mediante kas marcas gl ayecio def usuanio.

La combinacion de figuracion y el marcade del trayecto del usuario modifica
también la funcién conativa, pues trasiada la orentacién de esta funcidn del lengudje,
ya que ésta no se sitUa en el espacio del usuario, sinc que le alude para remitir
nuevamente al texto: si la funcidn conativa de los textos andlogas dice miome, ia de los
textos digitales dice migte navegar en mi espacio. La funcidn conativa de los textos
analégicos se construye sobre la nocidn figurada de un lector modelo, mientras que la
funcién conativa de los textos digitales se basa sobre un modelo interactive que marca
dindmicamente la trayectoria de un usuario especifica (pues agrega a su cdlculo
algunas varables que configuran esa presencia en el modelo, a fin de que un

cibernauta particutar actudlice tal presencial. Asi, la funcidn conativa analogica se

B Asi como Gonzdlez Requena enconttd que en la TV predomina ia funcién fdatica, nosofros
comcboromos que el macrotexto web esté plogado de esta funcidn: 1o oparcidn de lefreros ¢
imagenes gue indican gue el sislema esta ocupado. los que informon sobre el estodo de la tronsmisién
y la contidad de datos recibidos v por recibir, el iempa que va a tardar lo fransmislén, o que el cursor
se convierta en un relg), etcétera.

8 Tan factual coma lo permitan los nfic: en un mundo donde la divisa es lo virtual. la figuracion v el
marcado del frayecte lienen la misma “efectividad" o calidad factual que cualguier actividod
redlizada en un mundo digital. Usamos la metafora del ingreso factudl para refermos a la interseccién de
la simulacién, el usuario concrete y el acto de visudalizar.
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orienta hacia el lector, mientras que la digitol alude al usuario pero retormna al texto, por
ello decimos que traslada su orientacién (0 centro de gravedad). Este trasiado convierte
a la funcién conativa en funcidn especuar: mirate en la imagen. Lo actualizacion de!
modelo es el acto que pasa de la figuracién a la especularidad, y el cardcter especular
de la funcién conativa digital “engulle” ol usuario,

En la web encontramos un pase mas alld en lo que comrresponde a la figura de
enunciatario: se refieja la accién det lector en el texto, Con ello, &l lector se instaura
como usuario y se da el efecto de inmersidn. En la inmersidn intervienen varios aspectos:
la tronsmisién a manera de cadenos de espejos, ia estructuracion impuesta por el
dispositivo —incividas las posibilidades de insercidon en el cuerpo, ast sean figuradas-, la
interactividad y el marcado de la trayectoria del usuario (por citar algunos). Sin
embargo, creemos que, para dar esta ilusién, la interactividod y marcadeo del trayecto
del usuaric son factores decisivos, pues son los mecanismos que habilitan al cibemauta
para controlar el proceso (transmision, configuracidn y visualizacién) y le asignan unlugar
enkyimagen.

En ios sitios analizados hay varios grados de inmersién. Bl que consideramos mdas
bajo es el generado en los lableros desiizables que intercalan elementos visuales de dos
y tres dimensiones. Se obtiene un mayor grado de inmersion en la “flofillo vituol” de
Greenpeace y el mapa con ta trayectoria de viagje de Al fio de lo mpasble: estas paginas
contienen grandes imdagenes que despliegan nuavos elementos en el mismo texto, cuyo
cardcter grafico y movil les hace mdas atractivos a la vista. Estas llustraciones tienen ligas
a ofras paginas, pero no se resaltan [es decir, no se les puede distinguir a simple vista
como las ligas de los tableros deslizables), por lo que no hacen evidente su
fragmentacién ni las rutas posibles de navegocidn. A nuestro juicio, la panaramica del
Everest y el four virtual a la zona boscosa canadiense alcanzan los mayores grados de
inmersién en nuestro capus de estudia.

Alfio de lo impasbie tiene una “panordmica de 360° desde el campo 1", donde se
da una vision del Everest.82 Este entorno abre una nueva ventana simplificada (no
aparecen las barras de herramientas del navegador, sélo la del fitulo). en cuya centro
hay un cuadro con la imagen, y debgjo. una pequenia bara con botanes para
controlar la visualizacidn. La imagen se puede mover medionte el mowse o el teclado; al

pasar el mouse por encima, aparece un pequefia circulo que se convierte en una flecha

& Cuya liga aparece en la pagina home de la Antartida: hitp:/ fwww alfilo2001.com/index.php



140

al iniciar un mavimienta. Este entamo es un videa de formato .mov [estandar utilizado
por el programa Quick Trne, de la comparia Apple) que na muestra fragmentacién
alguna, incluso, liga a otro sitio (el de ese software) mediante un botdn extemo, lo que no
rompe lo continuidad visual de la esfera envolvente.

En este entorno la Onica movilidad pasible es sobre el gje vertical, lo que asigna al
usuario un lugar giratario en primera persona. A diferencia de la representacién en
perspectiva lineal, donde se designa al espectador un punto estdtico desde el cual
mirar (a través de un marco), la movitidad del cuadro web hace de estas paginas un
texto cambiante: un despliegue que estd en constante aclualizacidon [(en funcidn de las
drdenes del usuario y de las posibifidades de la simulacidn) y una envoliura que se
reconfigura al ritmo del usuario y el sisterna.

El tour virtual a la zona boscosa conadiense es un ejempio del mayor grado de
inmersidn que encontramos en nuestro capus de andiisis, y lo detallamos en el apartade
que sigue para comprender la forma en que un grupo de paginas HTML se convierte en

un flujo visual y sonoro envolvente y explorable.

2.2 Ariculacién del macrotexto: fragmentaclén y continvidad del flujo visuval y sonoro

Recordemos que la nocidn de macrotexio se pensd a partir de la televisidn, donde la
institucién felevisiva emite una transmision constante que es captada por el espectador.
La web plontea otras condiciones: transmiten un sinndmero de personas y organizaciones
dificiles de englobar bajo un solo criterio, ¥ aquello que se transmite enfra en
funcionamiento a partir de 1o solicitud det servicio, odemds de que se le puede madificar
si se cuenta con las habilidades, técnicas y dispositivos pertinentes. La extraordinaria
multiplicacién  de transmisores y fransmisiones, el funcionamiento mediante
recodificociones constantes de dispasitivo en dispositivo, el siempre estar listo para
desplegarse cuando lo ordene el usuario, y la posibilidad de modificarle, hacen det
mocrotexio web un complejo flujo interactivo e indeterminado.

Asl como J. Gonzdlez Requena explicd la articulacién del macrotexto televisivo
mediante estrategias de fragmentacion y continuidad, ta web exacerba estas
coracteristicas; hiperdivision de la pantalla, del texto, del tema, de la enunciacion; ligar
con todo fipo de medios, asociar cuestiones vy sitios que no tienen mucho en comuin...

més olld de la organizacidn por paginas, los juegos de fragmentacion y conlinuidad
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articulan al macrotexto web como un fiujo: discumr de liga en liga, pagina en pagina,
entomo en entomo, a un ritmo que combina la distibucién de datos, las propiedades
del sistema de navegacidn y las drdenes y habilidades det usuario.

Aunque, evidentemente, para que exista la word wide web son necesarios los
procesos de fabficacion y publicacion (uplood! de pdaginas, la gran reticula web, el
macrotexto en si, adquiere cuerpo hasta que las paginas se solicitan a un servidor: hasta
que el usuario ingresa al ciberespacic, Esio pane en el cenkro del procesc de
navegacion a los mecanismos que le dan ese poder de iniciativa al leclor/usuaria, El
hipertextc vy la inferactividad son, o nuestro parecer. tos mé@s importantes de esos
mecanismos, pues fragmentan textos, temas y enunciaciones para vincutar documentos
¥ poneries en circulacion.

La hiperfragrmentacién de la pantaila perfoa las paginas. Con ello se abre el texta,
pues patencia su extensidn: al llevar de una pdgina a ofra, las igas multiplican la
enunciaciéon. De este mado, sUbilamente se puede legar @ un espocia completamente
distinto del lugar en que se empezd la consulta. La multiplicacidn de paginas genera un
texto sin clousura ¥ muy complejo, donde las limites textuales, temdficos vy de
enunciacién se sacrifican pora que prevalezca el vaivén del flujo visual auditivo. En
Greenpeace estos variaciones no son tan abruptas, pues ahi las ligas se relacionan
tematicamente. Inversamente, en Al fio de o mpadble muchas ligas llevan a cuestiones
absolutamente distintas, debida a su caracter comercial,

Por atra lado, mantener una disposicion gréfica da continuidad a tode el sitia: la
pdgina home y subsiguientes [es decir, colindantes al directorio rafz) fijan una disposicién.,
la cual varia © cambia totalmente en los subsitios y sitios paralelos {whales, coke spotight,
Polo norte, Antartida). De este moda, conferme cambia la disposicion gréafica, se indica
el aejamiento del directorio raiz. Mantener el logotipa del grupe en la mayoria de sus
pdginas tombién le da continuided al sitia, es coma incorperar ka firma del enunciatario.
Estos dos mecanismos son Utiles pora situar al usuario, ya que éste puede desorientarse
conforme navega. A su vez, este fiujo es interrumpido por las ligas insertos en el cuerpo
de las paginas, por los botones y mends del navegador {avance, retrocesa, home, etc.),
y por las paginos pop up: aquellas que se abren automaticamente -en Greenpeace son
para lievor a temas relacionados, en Alfio de loimposbie tadas son comerciales-.

La necién de navegacion cobra vida cuanda el despliegue de pdginas que se
visitan do una sensacién de unidad textual [tanto en el orden inferior: intexto. como en el

superior: macrotexto), de frayecto [a frovés de textos, pagings, sitios y subprogramas),



142

de espacialidad ({visualizocidon de tableros y de entornos), v de condensacién del
significade (construir sentido a partir del despliegue de varios orchivos, los cuales se
relacionan en funcién de la adyacencia en pantalic o entre pdginas, no
necesariamentie por concomitancia conceptual).

La web se integra por una innumerable canfidad de paginas. subprogramas y
entomos: los intextosss. Estos, a su ver, se forman por voros intexios: imégenes,
onimociones, textas escritos, misico, voces, videojuegos, anuncios, etcétera. Como
planteamos en la metodologla, la autonomio de los intextos es violentada paro
conformar un texto global: el macrotexto. En la web encontramos dos formas de
violencia e integracién general: aguella que hace coexistir archivos de cualquier fipo en
una sola pdgine o subprogramo [la multimedial, y aquella que une varios elementos
poro hacerios fluir (el hipertexto}. Ademés de estas dos fuerzos, el vsuario es ofro foctor
de violencla e integracién: ol abrir vorias ventanas de navegacién (ya sean en la formo
de pdginos o subprogramas) multiplica los intextos y les hace coetdnecs, Asi, se articulon
los dos niveles de fabricacidn de textos que menciocnamos en el andlisis de Al fio de lo
imposbie: 10s que se deben a uno programacion y los que confluyen en pantalla por
acumulacién del usuaria. Podrio decirse que el primero tiene un orden progresivo, v el
segundo se debe mds bien a o simultaneidad.

Las fuerzas fragmentadoras e integradoras trastocan a los intextos, de modo que
su combinacidn intercadica de sistemas semidticos genera hibridos que, por ahora, nos
resultan dificiles de calegorizar: un texto escrito ya no es "sélo” un texto escrilo {se puede
reconfigurar a pedido del usuario; nos lleva ~tan mateidimente como lo permiten los
dispositivos electrénicos— a otros archivos; parece, al mismo tiempo. una conversacian
hablada vy una comunicacidn escrita —como vimos en el cibercentro-}. lo sonoro
también es visual {muchas estaciones de radio incluyen una webcarn para ver la cabino
de ftransmision, los reproductores de sonldo ofrecen visualizaciones del audio que
escuchamos), radio. cine, televisién y video se entrecruzan [despliegan mends, son
aimacenables y manipulables en computadoras, se pueden solicitar a conveniencia del
usuario independientemente del lugar geografico en que se encuentre y el sistema
informatico que utilice —con limitaciones-). La coexistencia y subordinacion de los

intextos les resemantiza y reconfigura, creando un significado global a partir de varios

8 Recordar que en el capitulo tres se define a los intextos como wporciones de enunciacicnes que
redlizan actos ilocutivos integrados y diferenciabless.
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textos e instaurando nuevas formas de significacion, las cuales articulan los textos web
como una configuracién sincrénica donde el principio rector es la concomilancia en
pantaila.

Asi come podemos transitar entre paginas claramente enfocadas al texto escrito
{que integran un porcentaje muy alic en la web), otras utilizan multiples elementos y los
conjuntan de manera envolvente, come 1os enfomos que caracterizamos al inicio de
este apariado. Bl tour de Greenpeoce a la zona boscosa canadiense es uno de esos
ambientes, y ejempilifica la forma en que la coexistencia de archivos desplegados en
pantalla resemantiza a los intextos para dares una caherencia general. Como puede
verse {Anexo 14}, el vigje se conforma por pdginas muy fragmentadas por varios
recuadros v ligas. Al misme tiempo, estas paginas estdn muy retacionadas: se vinculan
unas a ofras ya sea por el mapa de la regién, por las ligas dentro de los entornos huecos,
0 por los recuadros de la derecha que despliegan nuevos datos. Aqui, un grupo de
paginas HTML se convierte en un flujo visual y sonoro que transitamos; también integra un
textc que nos habla de ese bosque y detalla algunas parlicularidades de sus lugares,
flora y fauna: ademés, nos sittia en esos lugares para que los visitemos [nos sentimos mds
"dentro" en los recyadres mayares, que son visiones de 340°) y tiene elemenios para
constituise en un texta global, comprensible como una monografia {de cardcter
descriptive) vy una expedicidn (de caracter exploratonio),

Este vigje combina tableros deslizables y entomos huecos de una forma tan ilada,
que podemos sentir que paseamos en lugares virluales con toda naturaiidad. Asi,
aunque no todas 1as paginas que le integran son entomos, ¥ mucho menos, espacios
huecos transitables, el subsifio s expaimenta como un enfomo hueco expiorabiesd.
Contrariamente, una navegacion abemante na desplegaria paginas fluidamente, no
daria una sensacién de unidad fextual, no generaria la idea de frayecto ni de
espacialidad, mucho menos de condensacidn del significado: las dificultades del
sistema web para deccedificar y desplegar los archivos que le conforman impaosibilitarian

la leciura.

& Es1o nos recuerda o provisional de nuestra ckasificaciéon de paginas web en fres categorias. Hasta
ahora hemos relacionodo el despliegue visual envolvente con lo que Homamos entomo hueco. Pero
este ejemplo hoce evidente que lo construccién de entomos puede prescindir del despliegue
envolvente. si consigue el fluir del torrente visuol y sonoro.



144

2.3 Disposlitivo web y protesls opaca

En el capitulo uno definimos el concepto de dispositivo como wformas de estructuracion
del espacio en relacién a los distintos papetes asumidos por los diferentes sujetos sociales
y en relacién a la finalidad perseqguidan (Costa, 1991 26-27). Asi, la computadora, los
navegadores web, la gestion de datos mediante el modelo cienfesenidor y el sifio de
Geenpeace se inscriben en esfa categoria. Cada uno tiene sus mecanismos
organizativos, y cada cual ha desarrollado instrumenios y estrategias para rabgjar en
colaboracién, pues ninguno se puede pensar en sofitario: incluso la camputadora debe
parte de su amigabiidad a la adopcidon de mecanismos de navegacién que se
expresaron por primera vez en la web. Aqui detallamos algunas caracteristicas del
dispositivo web en conjunto, entendido éste como la convergencia de mecanismos y
procesos de coditicacién, recodificacién, despliegue y gestidn de datos, asi como la
intermediacidén enire maquinas y humanos.

Mientras el cine organiza el espacio de forma que el espectador concentre toda
su atencion en una gran pantaila (para obtener una gran abstraccidn del entomo fisico
en el que se encuentra), TV y computadora utilizan una pequena pantalla y se aprestan
a compartir el espacio fisico del espectador. La TV estd en tetal altemancia con la vida
cotidiana [y asi io asume, pues en su macrotexto hay constantes llamadas que buscan
mantener el interés y la sintonia: recordemos que Gonzdlez Requena encontrd que la
funcién del lenguaie que predomina en la TV es la fdlical, pero, aunque fa
computadora tiene lg misma disposicidon espacial, su funcionamiento interactivo
demanda mayor atencién (o compromiso] del usuario.

En el dispositivo web. el lugar del usuario es frente al monitor, muy cercanc a él. y
traspasando lg pantalla con los mecanismos de inpuf {raspase que es una metdafora del
caracter factual y tangible de! macrotexto). Una vez en el texto, el visualizador aporta
mecanismos de control para navegar [avanzar ¢ refroceder entre paginas, detener el
proceso de transmision de datos, recargor el texio, regresar al home), buscar un sitio 0 una
direccion especifica, entrar en contacto con alguna persona o grupo, imprimir,

medificar y guardar el documenio . #

& Las funciones que mencianamos son elementales y se encuentran en proclicomenie todos los visores,
oungue hay varaciones. Como mencionamos con anferioridad {0 propdsite del juego Stop whalng), en
algunas ocasiones no es posible guardar un registro del tlujo visual y sonoro {pdginos completas ©
olgunas de sus partes, acciones u ordenes del usuario —coma la posicién del mouse o la apertura de
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Adicionalmente se pueden abxir varias venlanas de navegacion para descargar
varias pdginas simultaneamente, lo que multiplica ka fragmentacion del macrotexto web
e ingugura nuevas pautas de confinuidad, todo esto en funcién de lo frayecloria
elegida por el usuario. La multiplicacion de ventanas padria equipararse al zapping del
lelevidente, quien transita la programacion mediante el control remaio. Pero, al
considerar la definicidon del rayecto por parte del usuario, hay que tener en menie que
es acolada por la programacion de las p&ginas, que define los puntos de enfronque
enfre textos.

Lo desplegado en pantdlla se percbe como algo emergente: basta dar las
ordenes necesarios pora que se redlicen cambios en el flujo visual audifivo. Y si,
adicionaimente, se pueden elegir varias combinatorias de los elementos de una pagina,
ésta se nos presenta como una versién Unica y personalizada: @ mayor cantidad de
elementos a variar, mayor sensacién de orginalidad. La postal del frankenfish y el juege
Stop whaing son un ejemplo de ello.

AUn cuando nos detenemos en una pagina, el flujo web es dindmico: codifica y
deccdifica dalos constantemente, despliega y vuelve a mostrar/organizar el texto en
pantalla. El dinamismo de la web, ademds de configurar textos interactivos. los hace
fluctuantes. Tal flucluacion da al discurse web una estructura evanescente.

Lo operacion del fivjo visual-auditivo y el marcar la trayectoria del lector en el
texto hacen ia transicion de la nocién del espectador a la del usuario, v la conectividad
nos lleva a la del cibernauta, metafora gue combina las figuras de la enunciacion (una
abstraccion de las personas que intervienen en ia interaccién), la operacién real del
usuario sobre el texto (la actualizacion), y el contacto con otres (ya sean méguinas ¢
humanes).

Con antelacion explicamos que los textos web tienen una forma de tactilidad {en
Fatricacion de pdgnas nferactvidad vy figuras de ka enunciacidn). Al “tocarlos” traspasamos la
pantalla (la interfaz mediadora) vy focamos df fexto. El marcar la frayectoria del usuario, la
movilidad del texto, el recomrer del cuadro de visualizacién y la constante actualizacion

del despliegue nos habilitan o recorrer ese despliegue envolvente con cierfa sensacién

varias ventanas en pantalle-]. aunque existen algunos programas que fotografian la visualizacién
{parcialmente a en su tatalidad). Paralelamente, en cierlos archivos se cancelan algunas facullades
generales de los sstemos de cdmputo: videos que ne se reproducen fuera de bhea aungue estén
amacenados en el disco dure [los lipa ramy}, o se deshabilitan los comandos para seleccionar, copiar,
cortar y guardar en archivos de texto [como los .pdl]. En general, estas restricciones prelenden evitor
que los usuarios se apropien de los textos, asi que hay dos fendencias en pugno: extender y limitar Ia
operacion del texta.
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de inmersién. La web es una cenjuncién de textos e infextos interdependientes y sin
limites definidos que arma un gran macrotexto, el cual fabrica espacics que fiuctian
entre to plano, lo envolvente, lo estatico y lo movil.

En los tableros deslizables, los limites del monitor enmarcan el texto, de manera
que la visualizacion es delimitada claramente (incluso. resalta las compuerias de nueves
espacios tactites). La delimitacién del monitor sefiala también una distancia entre el
espacio numérico y el ambiente del usuaria, pues los tableros se forman a manera de
reficula ondulante que se recome al tocto: la pantalla funge como una membrana que
permite tocar el texto, membrana sinuosa a través de la cual se avanza entre las
pdginas abiertas por las ligas. Esa reficula impide sentirse campletamenie "dentro” de lo
imagen a pesar de los movimientos en el espacio numérico, como i se recormiera el texto
para inspeccionarlo a través del marco de visualizacidon. Los tablercs deslizables son
espacios planos que construyen los planos frontal, lateral y posterior. pero no las
despliegan como entornes, no dan la sensacion de una espacialidad emvolvente. Sin
embargo, como mencionamos en el apartado anterior {en la descripcion del tour vinual
de Greenpeace a la zona boscosa canadiense), el dispositivo web complementa la
estructuracién plana del texto y aporta la sensacién envolvente,

Por el confrario, los entomos envolventes despliegan et texto como un tfodo
circundante. La membrana web es completamente traspasable, tiene mayor movilidad
(la visualizacién total de 360°), vy es completamente envolvente (reiteramos el concepto
de Gubern: el usuario es el centro mdvil del espacio hueco que le rodeay), En estos
entornos no podemos ver nuestro cuerpo, lo que constituye un punito cego: como si fuera
sélo uno de nuestros djas lo que “entra” a la imagen.

Los tableros planos despliegan el texto y separan el espacio digital del ambiente
del usuario, manfeniendo aislado el campo homogéneo [espacio digital) de!
heterogéneo. Por el cantrario, el cardcter envolvente de los entornos “encapsula™ al
usuario dentro del texto, asi, su espacio fisico es “bomrado”. Este desvanecimiento
alcanza distintos grados en la web y encuentra su punto culminante en los sistemas de
redlidad virtual que ulilizan cascos para el despliegue, pues el campo heterogéneo es
cancelado en aras del universo digital:

Ponerse un Datasut v experimentar una interaccion en un entorno virtual significa

llevar a sus consecuencias mds coherentes este proceso de acasomienion del

medium, hasta llegar a disoiverlo, eliminando la misma nocidn de medium, o. mejor,
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confiriéndole de nuevo el senfido originario de mundo, habitat, entornoss. La VR
[realidad virtuol] llega a incorporar el mundo eliminando el medio {un aparato) e
infrovertiendo el medum {un mundo].

Por este camino, (.. aparece una estrecha continuidad entre la dimensidn
penetrante del medium televisivo y la dimensién penefrante del medum virtual. La
primera coloniza cada espacio de la experiencia comin hasta casi disolver la
distincion entre entorno cofidiano y entorno audiovisual. La segunda ofrece a
esta penetracién el Jltimo paso, es decir, la identidad de mundo y entomo info-
audiovisual {Paoio Vidali en Bettetini et &, 1995: 264).

Lo que denominamos con anterioridad camo funcién especular®’ {estrategias para
micmos enkaimagen) v la paulating sensacion de desaparicién del dispasitiva (es decrr, el
efecto contempordnec de harsparencicf®) establecen una “ldentidad de mundos”
fluctuantes (el campa digital homogéneo y el fisica heterogéneo) entre las que se Inserta
el usuario {inmersion que aumenta gradualmente desde la television hasia los sistemas
con trajes de datos).

La web funciona opacamente, pues su funcionomiento se hace imperceptible
mediante meconismos que mantienen al usuario en la superficie, sin conocimiento de los
procesos internos (recordemos el Sistema de Nombres de Dominio, que traduce las
direcciones web de dos maneras: nOmeros binarios para los sistemas informdticos,
nombres para los humanos). El funcionamiento opaco llega a ser tan efectivo, que la
labor del dispositive web pasa desapercibida, de modo que éste se hace ransparente:
“"desaparece” de nuestra conciencia 89

La opacidad web diluye la nocion del tiempo: en Al fio de o imposbie, los  textos se
leen como si se tratara de un didlogo que sucede en el momento. Para seguir la
expedicion no es necesaro que sl usuario se conecle en sincronia, basta que transite os

paginas una vez o Ias revise perddicamente. De hecho. la interupcién del proyecio

8 En esla reflexion, Vidali retama el significado lotina de la palabra mediun: ambite, entome. habitat de
nuastra experencia.

% En Fatricoeitn de pogines y erfomos: inferactividad v figuras de ki enunciacion, en este capitulo.

8 1{lusién que no sdlo se da entre los usuonios "camunes”, también se expresa entre las tedricos.

5 Recordemos que en el capitulo uno citamos el hallazgo de Shery? Turkle, quien detectd un gro en la
nocion de transparencia: en la década de 1980, as usuarios [a entendian como ki posibiidad de
"fisgonear” en la maquina. A partr de la invencién de la computadora Macintosh, o fransparencia se
comprendid como hacer funcionar un dispositivo sin necesidad de comprender las procesos
subyacentes, Nos parece que |la segunda nocién se refiere a que el dispasitivo se hace imperceptible,
es dech, fansparente,
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pasa desapercibida; aunque no se cumplié el plan, e sitic parece seguir en
construcclén. Se puede navegar por él e ir armando la fravesia, el efecto de actualidad
se rompe cuando recordamos la fecha actual. La expedicion esta etemamente
disponible, con lo que ingresa a la modalidad de presenfocidn. Ahora bien, la
presentizacion es un efecto que pemmea todos lo sitios, no sdlo Affio de o imposhle.

tas pauvtas formales enconfradas (fabricacidn de paginas  interactivas,
arficulacion del macrotexto web y opacidad del dispositivo) sistematizan la consiruccion
visual y sonora de la web. Estas pautas también se encuentran en ofros discursos
contempordneos a modo de fpo, es decir: la manera en que, segin las condiciones
historicas, afemas 0 conceptos especificos fueron expresados por objetos y ocdonest
[Panofsky, 1994; 25).

¢ Interactividad y visualizacion de una de las posibilidades del modelo binario:

o Enalgunos casos, la programacion de los videojuegos incluye vanaciones
en funcidn de las decisiones y habilidades del usuario: en Skent hil {1999).
impedir el asesinato de la policia Cybil ¥y del doctor Michael Kaufman
desencadena una serie de eventos que se resuelven con la salvacion del
jugador y de los persongjes mencionados, ademds de la adopcidon de un
bebé {que subsana de alguna manera el no haber conseguido el objeto
de la busqueda: que el persondje interpretada por et usuario encuentre a
su hija con vida). Este juego tiene cinco desenlaces, que van del final feliz
-el mencionado- hasta el sombrio —todos mueren—. Asi, el usuario orienta
el desarrolio de las operaciones de etapa en etapa y en forma inmediata
[en funcidn de las variables gue elija y su habilidad -ncluse, al
incrementar su puntaje "abre" nuevos entornos o su personaje adquiere
mayores poderes-). Estas variaciones mantienen el interés del usuario a
pesar de haber concluide el juego, cuestidn nada desdefable para sus
comerciatizadores.

o Mediante ia saturacion de “'versiones de ella misma”, el videocko Come info
my workd [2002) de Kylle Minogue lleva al extrermo la nocién de que los
entomos digitales son actualizables y el usuario ve una de las
posibilidades. ta cantante recomre una calle, y conforme avanza, se

agregan elementos, de manera que descubrimos que el videockp consiste
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en la circunvalacién de las esquinas del crucero donde se encuenira un
café, y

el reingrese al punto de partida. La primera vez que Minogue sale del
café hay una persona frepando una escalera de mano. Cuando la
cantante estd por ingresar, se le ve salir nuevamente y pasar frente a dos
individuos escalando [que, aparentemente, son la misma persona).
Entonces ella vuelve asalir, y ambas personalizaciones de la misma mujer
reglizan el recomido con ligeras vanaciones. Asimismo, varas personas
que realizan actividades cotidianas alrededor, son duplicadas, triplicadas
y cuadruplicadas (pero no repetidas, porque aunque son la misma
persona, cada una desempena fambién una modificacidn de la misma
labor). En este lexto observamos varias de sus actudlizaciones o
visualizaciones en pantalla, las cuales coexisten y se van acumulando sin
interferir con las otras {en un modo muy realista, es decir, de manera
andloga: los personajes no tienen esa cdidad “fantasmal™ tan
reconccitble en las imagenes digitales, y la acumulacion de personas es

MUy precisa, pues no hay traslapes).

e Articulacién de un fiujo medianfe mecanismos de fragmentacién vy

continuidad (donde el significado se integra mediante acumulacion y/o

sincronicidad).

o]

La serie televisiva 24 [2001). Tme code y Hofel muestran la configuracion o
adiculacion de textos a partir de varios intextos sincrénicos. Esta
configuracion parece dar “mayor informacidn psicolégica" —como

declara el propio Mike Figgis—.



CAPITULO 5

EL MUNDO COMO VISUALIZACION.
INTERPRETACION ICONOLOGICA DE LA MIRADA WEB

Las nfic ¥ sus formas de percepcion trajeron un nuevo orden al cual se adscriben y del
que también son causantes. Habiendo redlizado en el capliulo cuatro un andlisis que
atraviesa tos tres niveles iconotdgicos, nos detenemos ahora en la interpretacion del
macrotexto web como sirtoma de la cultura occidental contemporaneq, para articular
los presupuestos conceptuotes que hemos identificado y condensarios inductivamente

como canones culturales que integran una visién del mundo.

En el capitulo uno definimos a las imagenes en general como «<puntos notables> de una
prod y una épstéme culturalmente ensambladas, histdricamente definidas, segin los
juegos entrelazados de los registros variables de enunciados {registro de la racianalidad]
y de la visibilidad (registro de la estética)» [Renaud, 1990: 14}. Bl andlisis de dos sitios web
que realizamos previamente sirvid para caracterizar el macrotexto web en general y
para definir la manera en que aguellos articulan y condensan la visibilidad vy la
discursividad de la videosfera, Asimismo, encontramos que las propiedades de la web
llevan, intinsecamente, conceptualizaciones que se extienden a fodo el universo
cultural de la videosfera, es decir, comoboramos que se trala de categorkas concepfuoies

enrgizadas en et entramado socio-histdrico.
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Yambién en el capitule uno planteamos que los regimenes de discursividad y de
visibilidad disponen una dormacion histdrican a partir de la cuol se enuncia y se da a ver
lo sociol. Bsta disposicion articula o cognoscible y lo visible en un contexto histdrico
definido, acorde a ciertas scondiciones materiales, semdanticas y estéticasy [Renaud,
1990). bajo kas cuales subyacen presupuestos epistémicos inconscientes (Lowe, 1986}, %0

Lo videosfera es una configuracién histdrica marcada por el proceso de
globalizacién, y cuyas condiciones materiales, estéticas y conceptuales son:

* la puesta en linea de redes informdaticas opacas e intrusivas que funcionan
mediante la digitalizacién de la sefial y la virtuadlizacidn de entomos
fransitobies,

+ lo articulacién de un macrotexto visual, sonoro, tactil e interactive mediante
juegos de fragmentacidn y continvidad,

s la inmersidon del usuario para que éste se mire navegar en el espacio
virtualizado,

s la creacién de un umbral mental volatil formado por la interseccidn del
espacio fisco del usuaria y el del entorno digital,

¢ lapresentacion de objetos virtuales, que organiza mundos paralelos

s lainstauracion de la sincronio y la navegaocion como formas de significacion
y lectura

La videosfera, en cuanto orden discursivo, establece pautas perceptivas y cognitivas
que, en conjunto, definen el universo epistémico de la época. Este orden epistémico se
consfituye como un marco de referencia a partir det cual percibimos e interpretomos al
mundo, como un paradigma que establece la supremacia de la miroda y de la
experiencias virtuales. A partir de nuestro andlisis, constatamos que el régimen de lo
videosfera ordena ol discurso visual en consonancia con lo que se perfila como un
nuevo régimen cognoscitivo que, mediante la supremacia de la mirada inspectiva,
instaura a la expeimentacion {mediante objetos virtuales), la shcona [de intextos en
pantalla), lo exploracidn {de entornos interactivos} y la volatidod [del macrotexto web)
COMO PINCIDICS de lechurg, comprension y cognicidn.

% Este recomido conceplual es deudor de Les mok et les ooses (1966), obra seminal de Michel Foucault
donde argumento que un episiene es un orden inconsciente y discontinuo que determina las formos de
percepcion y de conocimiento, un orden que instaura una nomatividad que clasifica los objetos.
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Los presupuestos epistémicos que circulan en la videosfera son sedimentaciones
inconscientes que circunscriben lo cognoscible v los visible a ciertos canones histénico-
culturales que integran una visién de mundo. En seguida, nuestra proyeccion de tres
canones culturales que, a nuestro juicio, son sintomos del combio de epterme, de la

constitucion de la vision del mundo de la videosfera,

1. TRES CANONES DE LA CULTURA CONTEMPORANEA
1.1. La mirada ispecfiva: vidualizacién del espaclo, el Hempo y el cuerpo

Asi como o webr es un macrotexto arficulado por varios intextos, la coneclividad de los
dispositivos electronico-digitates enlaza un gran macrotexto donde se intersectan todo
tipo de dispositivos:  transmisiones radiales, teléfonos celulares, videojuegos.
radiolocalizadores, asistentes personales digitales, cine, etcétera. De tal forma se integra
el gran macrotexto de las nfic, con puntos de entronque y de solida mds numerosos y
versdtiles, 10s cuales elevan también las capacidades de ariculacion y extension a
través del mundo. Aunque no se cuente con la infraestructura ecandmica y tecnoldgica
necesaria para utilizar estos dispositivos, es evidente su presencia en la cultura
contempordned, asi como su accién nomativa sobre el espacio y el tiempo cotidianos.

Las ntic nos colocan en un lugar fisico, en uno mental (el del ciberespacio). y en
un etemo presente: el tiempo real, que no tiene nada que ver con el ahora de la
percepcién no mediatizada. Aunque hay anclajes que nos sitian temporalmente, éstos
se disuelven en la continua actudlizacion del despliegue. Las ntic suspenden el sentido
del devenir del tiempo {mejor dicho, del tiempo objetivo), para encapsular al usuario en
un recorrido hipndtico que le inserta en un ahora eterno. No imparta el huso horaria del
usuario, sino el momento en que esta conectado

Donald Lowe aseverd que en el campo perceptual lineal se configurd la
presuposicidn epistémica sobre el desarrollo en el tiempo ly, por ende, a la consiruccion
visual que le expresa y sustenta). En ese entonces se articuléd también ia concepcién del
espacio-tiempo como unidad, reuniéndose ambas dimensiones en [os regimenes
discursivo y visual de la época. Bnka videosfera se da una fractura que ios vueive a separar, pues
Cada uno es operabie en foma independiente.

B espacic y el tiempo simulados son cambiantes, relativos, pues dependen de las
acciones del usuario v de las posibilidades del dispositivo. Los fextos elecinicos dgifcles
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definen un campo percepiudl donde el espacio y e iemnpo plerden su vaior referencial, pues wy no soin
&l marco absoluto de ka percepcidn, ano que elos mEmos se han convertico en srmpies funciones deniro
del ssteman. Espacio y tiempo se fabricon por medio de los bils, y su significado o
coherencia textual se obtiene en conjunto, con las varaciones permitidas por la
programacién del modelo y el dispositivo. Por ello coincidimos con Donold Lowe que el
presupuesio epistémico del campo perceptual de la cultura del Gt wse funda en el
sistema sincrénico de oposiciones binarias y de diferencias sin identidody: el cédigo
binaric (Lowe: 241 y 30).

Los ntic dimentan y sosfienan una concencion del egoacio hueco (envuelve cosas, lugares
y a nosotros mismos), eiativo e inestable {es operable, tiene varias visualizaciones y se
actualiza incesantemente] que se confroe y expande (hay acercamientes y alejamientos
del espacio en pantalla, o nos hace entrar/salir de espacios mas alld de la pagina en
que estamos), y se arficuka par mifiples niveles de lectura {nivel intexto: los archivos contenidos
en cada pagina y las propias paginas o entornos, nivel macrotexto; el frayecto de
navegacién y la coexistencia en pantalia de varios textos mediante ventanas). 8 fiermpo
en los dsposiives elecinico-digitdles fambién es una varable a modificar, se contoe y exponde
(avanza, refrocede, hace elipsis, avanza regresivamente), €5 un figo sempre Elo para gue e
solciternos. para fiur en snoroni; y suele dar confinuiciad a ka fragmentocidn visudl del macrotexto. En
el macrotexto nfic, ambas dimensiones se convierten en variables relativas e inestables,
con io que pierden densidad y parecen huecas: & espocio, mds que una dmenson que nes
confiene, es un enfamo desplegable, y € fliernpo ya no funciona como ancldgie, pues NOseis 1o
hacemos evoludionar, detener o voluciondr.

La fabricacién del espacio y el tiempo digitales se apoya en concepciones
especificas. Tales fabricaciones y conceptualizaciones se expresan en ofros discursos
visuales contempordneos como sintomas culturales (o «tendencias esenciales de la
mente humana que son expresadas por femes ¥ concepfos especificosn (Panotsky, 1994:
25):

+ La construccién y concepcién del espacio como pantalla desplegable:

o Enlas peliculas De regreso of futuo ¥ (Zemeckis, 1989} y B vengador def fuluro
(verhoeven, 1990}, la televisién ya no es un mueble, sino un gran panel
que se despliega en la pared de casa para mostrar programas o

paisgjes.
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+ La concepcidén del espacio como una reticula desplegable y envolvente,
pero que no nos contiene:

o En Lo nvencidn de Morel [1940), de Adolfo Bioy Casares, aquello que el
personagje ve no es mas que un despliegue visual envoivente al cual pudo
ingresar, pero para ello debidé desencarnarse. De ese modo, la
enigmdtica invencién de Morel se revela como un dispositivo capaz de
desplegar todo aquello que haga esa ransicidén hacia lo fantasmal.

¢ La nocién de reficula operable:

o Se uliliza en una secuencia del videodio Bevafion (2001], representado por
U2, donde el cuempo de Bono queda estdtico al centro del cuadro,
mientras varios objetos quedan suspendidos en el espacio y su cara
gesticula dirigiéndose a la camara. Al reiniciar su caminata, los objefos
caen. Esta escena plantea una paradeoja: algunas porciones de la
pantaila quedan inméviles y planas, mientras ofras se mueven y dan la
sensacion de tres dimensiones {como las ventanas 3D de las pdginas
web).

* Laseparacidn del espacio y del fiempo:

o El videocip The scienfist {2002), interpretado por grupo Coidpiay. muestra la
separacién de estas dimensiones, separacion que llega a ka oposicidn
total, Detalla un accidente automovilistico en una forma peculiar: toda la
historia se ve en refroceso, mieniras la boca del cantante se mueve en
sincronia con la cancién, que -valga la cacofonio- avanza hacia
delante. Esto equivale a mirar una reproduccidn regresiva [no una elipsis
hacia atrds) y escuchar otra reproducclidn progresiva al mismo tiempo,
ambas refiiendo el mismo hecho.

En parte de su reflexién sobre la percepcldén, Lowe sefiala que el cine da una
percepcion vicaria. En sentido amplio. todos los dispositivos de comunicacién cuentan
con estrategias para hacemos sentr a partir de textos. Las nfic v su virtualidad innovarcn
este tipo de estrategias discursivas, pues obtienen altos grados de cenestesia vy

cinestesia,? es decir, dan una forma de conciencia sobre la posicién del cuerpo vy sus

1 Recordemos: la cenestesia es el conjunto de sensaciones vagas que dan una idea sensorial de ia
exislencia de una actividad o posicidn del organismo en un momento dado, v la cinestesla es la
sensacién de movimlento.



desplazamientos en el espacio de o imogen (especialmente, en los entomos que se
despliegan como una esfera envolvente).

Ya mencionamos que la computadora es un dispositivo que, aungue comparte Ia
atencion del vsuario con el ambiente que le rodea, es muy demandante. El uso del
témino engage en las nuevas tecnologias marca el grodo de compromise con el
dispositivo, la conexidn entre el ser humano y la maquina$? tos entomos vitudies no s90
vituaizan el mundo smuado, también viltualzan ef cuerpo del Lsuanio para que éste se senta nmerso.
Las nfic son protesis inmersivas, multiplicantes e intrusivas, ya que. mediante el ingreso ala
imagen, potenclan el alcance corporal a puntos imposibles de alcanzar sin aquellas.
Evidenternente, el contacto con tales dispositivos es visual y sonoro. pero la verdadera
conexidn es mental; les basta estimuiar nuestros procesos inteleciuales para que el
cuerpo se sienta comprometido. Asi, lo que funge como protesis sensorial se convierte en
una prétesis cerebral.®

Las cadenas de espejos ensambladas por las nfic jerarquizan los sentidos para dar
preponderancia a la mirada, dejando en segunda instancia al oido. Adicionalmente,
esa percepcion fragmentada y desencamada involucra dos sentidos mds: el tacto v
una forma de cenestesia. Fragmeniacién, desencamacion, inmersion y vicariedad son
elementos discursivos y sensacianes gue conforman una de las grandes perplejidades de
la videosfera: enfrar a espacios inmateriales para sentrsn el cuenpo.

En el capitulo uno planteamos que el concepto de multiperspectiva no define la
forma de percepcion de tas nfic. Para seguir con las raices etimoldgicas de las nociones
que le preceden, nosotros proponemos el término inspedliva® para referimos a esta
visudlizacién, que nos hoce ver desde deniro delaimogen, o mds extensivamente, nosinserta
en un modeio para expeimentar sus reconfigurociones.

La inspectiva innovéd las formas para “reproducir” la forma en que miramos,
instaurando nuevas estrategias discursivas y, por supuesio, efectos que se le relacionan.
No sdlo nos hace ver la imagen desde dentro, fambién nos remite al proceso del mirar,

pues, como advierte Paolo Vidali, do que se percibe no es un mundo, sino la propia

2 Segln el Bontam new colege soansh ond english dictionary, esta palabra significa ocupar, emplear; alquilar,
reservar; alraer, engranar con; empeiarse, comprometerse; empatrar, encajar, engranar.,

3 Algunos dispositivos buscan una verdadera incrustocion en el cuerpe, come 1os sistemas de realidad
virtual que ulilizon cascos o lentes de visualzacidn y guantes de datos.

# Derivamos este vocablo de los raices latinas i [en. meter} spek {mirar -indoeuropeo-} va (que
ejecuta, realiza): que miro desde dentro. También podria derivarse del iatin ingocere: inspeccionar, mirar
de cerca, mirar en (Breve diccionario etimoldgico de la lengua espafola, ver bibliogrofia).



157

interoccién con el mundon... Ia novedad de la redlidad virtual radica en ser el primer
medkum gue No comunica mensajes sino percepciones del mundon {en Beltetini ef o 268
y 265, 1993). Asimismo, Stefonia Garassini y Barbara Gasparini ponderan que da Compufer
Gophics se esfuerza por representor no sélo y no tantc un mundo, una porcién de la
realidad, sino, por asi decirlo, las <condiciones de vision> {en Bettetini et ol 61, 1993). Mas
olié de una puesta en escena, krinspectiva es una modefzaddn.

Acloramos. Nosotros orgumentamos gue si se transmiten textos. pero éstas
“fagocitan” una porcidn del espacio fisico del usuario y lo convierten en algo intemo, es
decir, que ka vitualizacion toma partes del mundo redl y kas engule, fabricando mundoes cerrados gue
ncompoon parte del mundo exferno. Recuperamos las descripciones de estos fres estudiosos
sobre la comunicacién de percepciones del mundo o de las condicianes de visidn,
porque en los texios web se ve cierta interaccion, con 1o que se hace visible la relacion
enunciador-enunciatario (o, al menos, parte de ésta).

Las nfic & nos hocen ver mundos, peyo don Mayor relevancia a ka operacion ddl fido gue df
propio fesdo. Este predominio del hacer da paso a los entomos experimentables. De ahf ia
relevancia de la "experiencia” en la imagen digital: aunque los dispositivos electrénicos
digitales obtienen una percepcién fragmentada y desencarnadaq, ésta es altamente
inmersiva y vicaria, pues sus textos visudles, sonoros y "lactiles" nos hacen ingesar a la
imagen para expeimentaia. Asi, las nfic instauraron otfra forma para aparentar nuestro
estar nmersos en & mundo.

Lo videosfera es el dominio de los no fugares: la (sobre/posimodemidad nos va
haciendo cotidiano el movimiento veloz a través de espacios de fransita en los que
somos interpelados por texlos cuya finalidad principatl son las funciones fatica vy
conativa. Estos no lugaes puaden ser "comunitarios” {como describimos en el andlisis de
Greenpeacel. 1os compartimos con otras personas [medionte sus textos o sus avotares),
pera nos mantenemos inmersos en Ia cdpsula en gue nos insertd el dispositivo fel lugar
mental integrado por el espacio numérico. el fisico y el fiempo redl). A mayor inmersion y
esplendor del despliegue visual audifivo, la navegacion a través de las cadenas de
espejos es un deslizamiento ensimismado, aislado por la esfera de lo virtual, que nos

ofrece un seductor, pulido y enorme enciemo comunitario.



1.2. La estética evanescente: mirada sin sujeto

La videosfera es, también, el reino de la fragmentacion y la continuidad. Estas devienen
en una estética que demanda tomar a las imagenes visuales y sonoras como intextas,
los cuales pueden concatenarse a otros para armar un texto compieto. Puede que esto
haga lectores o usuarios mds alertas, pero no necesariamente mds activos [por la
velocidad de transmision, como exponemos mds adelante). Ademds, ya que son textos
que nlegan la clausura, el usuano se acostumbra a un procesamiento "perpetuc” e
inconsistente. B concepio de texto en el mundo dgifals es mdvi, discontinuo, inestable y operable.
Asi como la fragmentacién y continvidad del modo de produccidén socavan la
soberania de los paises vy los regimenes politicos, los macrotextos elecirénico-digitales
merman a avtonomia de los intextos. El flujo de las nfic, sin clauswra v sin formas fijas,
planteq el problema de la volatilidad o inestabilidod estructural, vy, por lo tanto, del
significado, pues la mutacidn y lo negacidén de clausura dejan abierta la fiiacidn del
contenido: la flexibilidad del infexto hace posible la articutacidn del macrotexto, pero le
resta delimitacién clara, autonomia y estabilidad. De hecho, parte de la reflexion sobre
las imdagenes digitales pone en duda que algunas de éstas se puedan considerar signos,
pues argumenta que o velocidad [y volatilidad) les confiere un caracter mas cercano a
los estimulos. Nuestra  investigaclén no pretende resolver este problema, pero
enconiramos elementos que pueden denominarse signos (en cuanto ala unidn entre un
significante y un significado especificos vy al hecho de estar en lugar de ofra cosaj v
partes que parecen mds bien estimulos. En éstos, la velocidad de circvlacion y
volatilidad formal plantean nuevos retos para el proceso de significacion y lectura, pues
encontramos que el significado se integra mediante la confluencia de infexdcs (la presencia
sincronica en pantalia), mas que por una fijacién estable del sentido. Es decir, que &
fundarmento de ka Sgnificocion sena ka re-configuracidn en vez de ka fiacion, y i oclividad explorafona
adquiiia el msmo nivel que e proceso inferpretaiivo (st no es que lo absorbe): entonces, los
textos digitales habrian dado un giro desde el principio de lg interpretacion hacia el
principio de la exploracion, especiaimente en aquellos que fabrican entomos virtuales

interactivos.

%5 Si bien alras expresiones culturales se sostienen en la misma cancepcién, los nfic son los dispositivos
que llevan la delantera en el orden de la formal.
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Una de las lineas de investigacion establecidas por Paul Virlio conjunta velocidad
y teledistancia para profundizar en sus efectos estéticos ly, por extensién, culturales y
politicos}:

La gran ruptura del siglo XIX. paralelamente a la de la revolucion de los

tfronsportes, es la instauracién de una estélica de la desaparicién que sucede ala

estética de la aparicién.

La estéfica de la aparicién es propia de la escultura y de la pintura. Las formas
emergen de sus sustratos [...) y la persistencia del soporte es la esencia de la

llegada de laimagen. (...}

Con Niepce y Daguerre va a nacer una estética de la desaparicién. [...}) Las
cosas existiran en la medida en que desaparecen. {...) frente a la estética de la

desoparicion, sélo queda una persistencia refiniana (Virilio, 1997; 24).

La desaparicién de los soportes hace de las imagenes algo inmaterial (0. mejor dicho,
disuelve su materialidad a expresiones que no podemos percibir}, y su fluir a fravés de las
cadenas de espejos le hace evanescente, siempre cambiante. Asi como la estética
evanescente nos ensefa a leer los textos como parte de un macrotexto, nos dlienfa a
"recibir’" un suceso [0 “lo que venga") e ir armdandolo como parte de un relato o evento.
La evanescencia y el énfasis en el chag pueden hacer que sélo establezcamos
relaciones inmediatas entre los acontecimientos, y no vinculos con una perspectiva a
largo plazo: la inspectiva nos mantiene dentro del suceso, sin un dlejamiento que nos
permita reflexionar a distancia. Esto concuerda can la dificultad contempordnea para
interpretar los hechos circundantes como parte de un proceso que va conformandoe la
historia de un lugar o localidad especifico. v el considerar a la historia como la
acumulacion {sin clausura) de fragmentos (hechos) inmediatos.

Las nfic retoman de la TV el compartir la atencién del usuarc can el medio
colidiane, perc van mds alid, pues aumentan la cotidianidad. la cercanfa v,
especialmente, el enlace entre tales espacios: articulan un umbral inestoble donde
ambos confluyen, creandose una tercera esfera que es mental y voldtil, a la cual se
entra y sale con gran facilidad: ten las comunidades ciberespaciales de tiempo real.
vivimos en el umbrol entre lo real y lo virtual. inseguros de nuesfro equilibric,
inventéndonos sobre la marchan (Turkle, 1997: 16). Esta tercera esfera une el espacio

visual y el cotidianc para mirarlo ¥y operarlc en inspectiva. Aunque se parece a lo que
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coracterizamos con anterioridad como espacio espectaculars, la modelizacion vy la
interactividad no nos permiten equipararlos, ya que estos atributos nos dan la calidad de
usuarios {en distintos niveles). Por ello, preferimos denominarlo umbrd vitudl, Ese umbral
conjunta lo virtual (ia simulacion), lo real (el usuario especifico y su contexto fisico) vy lo
actual {el proceso de visualizacidn). Es esa metafora mental donde se da la inmersidn.

En la videosfero, el oqu'y ahaa del individuo ya no funciona como el punto de
referencia que organiza el despliegue visual, por ello es el régimen de ko mitda sh suefo.
La visudlizacion inspectiva desaparece el punto de visto que caracteriza a la
representacion lineal: los objetos na proyectan un cono en cuyo vértice converge el cja
del espectador (ver capitulo ung). Por el contrario, ko smulacidn fabricg modelos cemados en
K5 gue se ncluyen ks obietos y ka presencia del usuano, suUs relaciones, las posibidoades para operar ef
modeio, ks pavias de inferacividad enfre texto y wsuario, y ka fama en que fodo esto se desplega
(incluida ia monipulacién del texto). El ser humano ya no es el cenfro y motor de la
visibilidad, sino el “"visuglizador”, es decir, quien actudliza el sistemo. Ahorq, lo visual
depende de las protesis, a las cuoles nos odoptanocs. Pasomos de la mirada
antropocéntrico a la visualizacién protésica: la mirada sin sujeto.

Esta forma de visudlizacidn y ofras expresionas culturoles se pueden interpretar
como sintomas de «a disolucidn de los puntos de vista centralesy, llamados también dos
grandes relatosy {Vattimo, 1990; 78). “La desaparicidn del sujeto”, "el fin de la Historia",
“erosion del principio de realidod” ¥ “lo muerte de la imagen” son tépicos que lamentan
la pérdida de estos principios cullurales. A profundidad, develan el caracter historico-
social de aguellos conceptos. histaricidad que acopla la problematica de la
globalizocion con la puesta en duda de los puntas de vista cenirales.

slas redefiniciones propiciadas por la videosfera han hecho desaparecer al
individuo? En el orden de lo visible, y segUn los pardmetras de fa linealidad, si
desaparece el sujeto. La nomatividad de la inspectiva obre ofras condiciones “en las
que y por las cuales se ve y se enuncia o social™”: el individuo sigue presente en los
textos digitoles, precisamente, su figuracién estd dentro del texto [ya sea en el centro
hueco o fraspasando la pantalla). Esta presencia es mdvil, reconfigurable y muttiple. En
los registros de fo racionol, este deslizamiento es de capital importancia: el individua ya

% En la metodologlo adopiamos el conceplo de espacio espectacular, el cual es warticulado por el
cuefpo del especidculo y el confracampo heterogéneon.
97 Retomando a Alain Renaud {ver capitulo uno},
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no se entiende como un ser cenfrado, ahora se le considera un ente dividido.

Justamente, como se concibe ahora la identidad:

En la historia de la construccion de |a identidad en la cultura de la simulacién, las
experiencias sobre Intemet figuran de forma prominente, aungue estas
experniencias sdlo se pueden comprender como parte de un contexto cultural
mas amplic. Este contexto es la historia de la erosidn de ias fronteras entre [o real y
to virtual, lo animado vy lo inanimado, el yo unitario y el yo miltiple, que ocume
tanto en campos cientificos avanzados de investigacion cama en los modelos de
la vida cofidiana (Turkde, 1997: 14).

. en la practica de muchas usuarios de ordenador, ias ventanas se han
convertido en una metafora poderosa para pensar en el yo como un sistema
multiple, distibuido. El yo no interpreta diferentes papeles en diferentes escenarios
en momentos diferentes [...) la practica vital de las ventanas es 1o de un yo
descentrado que existe en mUltiples mundos e interpreta mditiples papeles al

mismo tiempo (kerm; 21).

1.3. La realidad viiual: Institucién de mundos alternos

Como hemos dicho, la experiencia es un atributo muy exaltado en la videosfera. En este
orden, fas imégenes no sélo se miran, se experimentan: en un comercial radial, un nifo le
pregunta a su padre si cuanda era nifto “viajdé por el espacio, la llevaron por la selva o
explord las profundidades del mar", a lo que el padre responde gque no, porgue no
habia Nationd geoguphic kids. La nueva relevancia de la expenencia toma forma en un
mundo donde la accién real es sustituida por las experencias culturales virtuaies.

B economista Jeremy Rifkin caracteriza la época octual comoe la era def occeso,
pues |a economia y ta politica establecen las condiciones para que la comercializacion
de las experiencias culturales prevalezca sobre la poseslon de bienes, y el goce de estas
experiencias sea el signo de pertenencia o corencia. Segun el especiatista (2000: 14). nos
enconframos en transito de un régimen basado en la propiedad, hacia la era del
acceso, en la que tos mercodos van dejando sifio a las redes y el acceso sustituye cada

vez mas a la propiedads. Esta fransformacion se debe a la velocidad de la innovacién
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tecnoldgica v de la actividad econdmica, las cuales, al hacer obsoleto todo producto,
también modifican la nocidn de propiedad.
Rifkin encuentra una correspondencia entfre esta nueva forma del capitalismo y la

dindmica cultural alrededor de las niic:

Estamos conlribuyendo a un movimiento a largo plazo que lleva desde la

produccién industrial a la produccidn cultural, En &l futuro un nimero cada vez

mayor de parcelas de comercio estaréin relacionadas con la comercializacion de
una amplia gama de expefiencias culfuaies en vez de con los bienes y servicios

basodos en la industria tradicional. El turismo y todo fipo de vigjes, los parques v

las ciudades temdticas, los lugares dedicados al ocio difgido. o moda y la

cocina, los juegos y deportes profesionales, el juego, la musica, el cine, la
television y los mundos virtuales del ciberespacio, tedo tipo de diversidbn mediada
electronicamente se convierte rapidamente en el centro de un nuevo
hipercapitalismo que comercia con el acceso alas experiencias culturales. (idem:

17).

Con esta afimacién, Rifkin explica la creciente distincidon de lo virtual en nuestro mundo
socio-historico: ante lo vertiginoso de los cambios cientifico-tecnoldgicos [y la
consecuente fugacidad de los productos) y la adopcién de polificas necliberales {que
desregulan la economia de forma que sélo perviven las grandes empresas y emporios
transnacionales, empobreciendo a la mavyoria de la poblacién e incluso quebrantando
regimenes nacionales —Argentina a finales del 2001-), las experiencias culturales [y los
objetos virtuales en particular] constituyen el signo de los nuevos liempos donde el
ingreso y la propiedad se desvanecen.

La factudlidad de las experiencias vicarias es uno de los cdnones de la
videosfera. El lema "vive la vida sin consecuencias" de la coca colka expresa el gran valor
asignado a las experiencias culturales. explorar una selva medionte un sitio web,
entregarse al disfrute culinario gracias a los productos ight (que prometen toda el sabor
sin las molestas caloras: adisfruta de los kilos de a vida con Corneton, dice un comercial
radiofénico de helados).

Frederic Jameson planted que uno de los rasgos de la posmodemidad es wa
peculiar manera de fratar el tiempan, manera que conduce a experiencias parecidas a

la condicion del esquizofrénico:
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Para Lacan, la experiencia de la temporalidad. el tiempo humano, el pasado, el
presente, la memoria, la persistencia de lo identidad personal o lo largo de meses
y afos, esta sensaciéon existencial o experiencial del tiempo mismo, es fambién
una experiencia del lenguaje. Debido a que el lengugje tiene un pasado y un
futuro, a que la frase se mueve en el tiempo, podemos tener o que nos parece
una experiencia de tiempo concreta o vivida. Pero dado que el esquizofrénico
no conoce la arficulacién del lenguaje de ese modo, carece de nuestra
experiencia de la continuidad temporal y estd condenado a vivir en un presente
perpetuo con el que los diversos momentos de su pasado tienen escasa conexion
y para el que no hay ningin futuro concebible en el horizonte. En ofras palabras,
la experiencia esquizofrénica es una experiencia de significantes materiales
aislados desconectados, discontinuos que no pueden unirse en una secuencia

coherente {Jameson, 1985: 177).

Las experiencias culturales de la videosfera concuerdan con lo ponderado por
Jameson: fragmentacién temporal que exaspera al presente, despojandolo de su
carGcter de proceso. Al mismo tiempo, la exasperacidén del presente exalta las
emociones, por lo que la experiencia fragmentaria y desencarnada adquiere una gran
vicariedad:
wcuando se rompen las continuidades temporates, la experiencia del presente se
hace abrumadoramente vivida y "material™. e mundo aparece ante el
esquizofrénico con intensidad relazada, llevando consigo una misteriosa y

opresiva carga de afecto que brilla con energia alucinadora (idem, 179).

En el capitulo uno manifestamos que las imdgenes digitales son consideradas la
fabricacion de mundos alternos. Nosotros enconframos que el hiperealismo, la
autorreferencia, el dominio de la funcién fatica, la interactividad y la autonomia son
aigunas propledades que fundamentan esa oseveracion. B hipemecimo [obtencién de
gran parecido con el mundo fisico) apaenta haber cortado ung parte de ko realdad paa
manipuana, la autareferencia hace de esta frugmentaciin un mundo camado, o exacerbocion el
confocko hace que e lector se senfa mirado e nterpekado por esa realdad, ia nteracividad da a ks
textos un gron nivel de respuesta al usuanio, v ka autonomia programa al dispesitive para aciuar de una
manera muy sull [es decir, opaca y complejamente). Las nfic establecen una "identidad
de mundos” (el digital v el fisico) entre los cuales el usuario fluctda: el umbral virtual vy

voldatil, al cudl se entra y sale con gran facilidad.



Tal vez la inquietud mas perfutbadora de la videasfera sea la articulacion de to
real y lo virtual, vinculacion Que pone en omonia dos drdenes excluyentes. sEstos
drdenes ya no son excluyentes, o es simplemente el efecto de real que hace aceptable
un arfificio? Como expresamos anteriomente, las nfic conjuntan lo virtual {la simulacién),
lo real (el usuario especifico y su contexto fisico) v lo actual (el proceso de visualizacion)
mediante la articukacion de un umbral mental. £n la pros, la inspectiva hace posible la
“insercién” de lo virtual en el mundo real. Estamos de acuerdo con la postura tedrica
que plantea que estos conceptos na se oponen {capitulo una), pero se unen de facto, y
€30 &s 1o que nos interesa como fendmeno discursiva y como sintorma cultural; 1a
coexistencia de 1os registros de lo virtual y lo real, y la consiguiente instauracion de un
paradigma que exacerba lo vitual y pone en duda lo que hasia ahora se habia
considerodo reaql.

A partir de la puesta en practica de las niic, lo virtual adquiere propiedades que
s6lo le eran conferidas a lo feal, pues ahora se le atribuye:

* vividez que rivaliza con lo real

* conducta” o “personalidad”, ya que su hipemealismo logra una mayor

analogia visual en cuanto a lo apariencia en si y los movimientos

* independencia, inteligencia e, incluso, una forma de vida, ya que lo virtual se

basa en sistemas auténomos con formas de control, refroalimentacion y
aprendizaje (en el sentido utilizado en la jerga tecnoldgica, como explicamos
en el capitulo dos)

* configlidad con lo real por el hecho de que ambas confluyen en pontalla [y.

por tanto, en el espacio mental del usuario)

* realismo. en cuanto a su uso practico: el cardcter andlogo del fivjo nfic le

hace fécil de manipuiar, por lo que no deja una sensacion de iredidad

* Un espacio para reflejarse, donde se pueden hacer juegos que redefinan la

identidad, la realidad, elcétera

“amigabilidad” y "exuberancia” porque es manipulable



Por oposicion, en el contexto de las niic, 1o real se juzga:
s inestable. porque no se le puede controlar como a una simulacion
« desierto, inhospito, porgue no es “manipulable”e “interactive™ {en la
acepcidn tecnolégica)
* un constructo como cualquier ofro mundo, un entomo gue oculta lo esencia
de las cosas
Estos traslopes de propiedades dibujon grandes reacomodos concepluales que
equiporan ambas esferas. cuestionan lo real y exaltan lo virtual, No es gratuito que los
textos de la videosfera exacerben su pretendido caracter red vy descarten et valor de o
red, ofreciéndonos o reaidad en paguetes de datos para el embelesado devaneo en el
umbrat virtual.
El flujo de tas ntic nos deja perplejos, pues queda la sensacién de habitar un
mundo paralelo que, paraddjicamente, combina lo real {disminuyendo su autoridady} v

lo virtual, que no acaba de consolidarse:

Pero lo que podria parecernos una experiencia deseable —-un incremento de
nuestras percepciones, una intensificacion de libidinal o alucinégena de nuestro
entomo normalmente mondtono y familiar- se experimenta ahora como una
pérdida, como una ireqalidady |bidem).



CONCLUSIONES

La Investigacién

Nuestro trabglo responde al desafio metodoldgico impilicito en el estudio de las
tecnologias electrénico-digitales. Tal vez para algunos estudiosos resulte poléemico
denominarla iconclogia debido al abismo que separa tos textos que interpreta Panafsky vy
los que estudiamos nosotros. De hecho, acoplar émbitos tan distintos como la pintura y
la informatica ~concretamente, la web- significé el gran reto a esclarecer (adaptar las
categorias de andlisis y los principios de con'ral, reconciliar textos, dispositivos y discursos
con par@metros diferentes...). No obstante, los resultados obtenidos nos alientan o decir
que los elementos de andlisis que incorporamos cimientan una hermenéutica apta para
fa interpretacion de ia web y sus estrategias discursivas coma sintomas de la visién del
mundo de la videosfera.

Para adecuar la iconologia al discurso web es imprescindible reconocerlo como
un macretexio articulado por intextos mediante juegos de fragmentacidn y continuidad.,
y no perder de vista que hipertexfualidad y multimedia le hacen un discurso tan variado,
qgue no hay una especificidad coédica, sine mulficedicidad, heterogeneidad,
multiplicidad, carencia de clausura y una extracrdinaria polifonia, extension vy
circulacién.

También es necesano comprender gue el macrotexio se despliega en una
perspectiva (interna) especifica, de modo que en el transcurso de la navegacion se
articule un umbral virtual mediante el gjercicio de las funciones fatica y expresiva,

Con la incorporacidn de esas premisas a la iconologia, alcanzamos los objetivos

planteados: establecer una hermenéulica de la web, identificar Jas estrategias



discursivas que le definen, caracterizar su visibilidad y discursividad, e inferpretaros como
sintomas culturales que expresan y sustentan la visidn del mundo de la videosfera,

A lo largo de nuestro andlisis caracterizamos la visibilidad y la discursividad de la
web como el fiuir a través de protesis opacas de un macrotexto interactivo que articula
intextos mediante cinco despliegues generales: tableros deslizables, tableros multimedia,
esferas rotables, entomos huecos y entomos sexplorables. Estos despliegues no son de
ninguna manera definifivos o estables, ya que fienen como pauta de lectura la
navegacion, la concomitancia en pantalla y la reconfiguracidn.

Notamos que la articulacidn de las condiciones del ver y e enunciar en la
videosfera virtualizan el espacio, el tiempo y e cuerpo para instaurar una miroda
spechva, es decir, la visualizacién de textos a manera de entornos reconfigurabiles v
manipulables cuya norma s la exploracion. También enconframos que la videostera
exacerba la interactividad de los textos digitales, lo cual conduce a ka gran valoracién
de las experiencias cufuties (virtuatles y desencamadas) y la instauracién de ia reclidod vitual
como ung nueva dimensidén gue no sdlo es posible, sino deseable.

Por Ultimo, interpretamos el horizonte cultural de la videosfera como una
articulacién de lo visible, lo inteligible y to formal, articulacién que se expresa y sustenta
en lo que esbozamos como cdananes culturales: el mundo en inspectiva, la estética
evanescente y la realidad virtual.

El canon del mundo en inspectiva virtualiza el espacio, el tiempo y el cuerpo para
haceros modelos que wimulan las condiciones de visidrm para que el usuario se sumeria
en un lugar mental [la meté&fara del ciberespacio) y en un etemo presenie: el tiempo
real. En su modelizacion, absorbe el espacio fisico del usuario pora darle altos grados de
cenestesia y cinestesia, le encapsula y elimina el valor referencial de su aqui y ahora,
pues en sus modelos el espacio y el tiempo se confraen y expanden, convirtiéndose en
algo relativa y hueco.

La estética de lo evanescente impone nuevas pavtas de percepcion y lectura,
pues el flujo elecirénico-digital demanda que el lector sea mdas veloz y asuma la
direccién del proceso de visualizacién para actuar como usuario (en distintos grados).
Los textos digitales son maoviles, discontinuos, inestables y manipulables, a vn grado tal
que se renovd lg polémica sobre la representacion, la fijacian del significado vy la
disyuntiva entre considerarlos signos o estimulos. Aungue na intentamos aclarar esta

problemdatica, consideramos perinente destacar que enconiframos que el significado es
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mas bien una cuestién de concomitancia en pantalla, por to que aventuramos que: a) ka
signiicacién se funda en ka re-configuracion y b) ko actividad exploratoia se convierte en pncioio de
nfeigibidad.

La realidad virtual es & canon dominante en la videosfera: desencarnar al usuario
para inmergirlo en un espacio y un tiempo también descarnados, donde mirar y explorar
equivalen a hacer. Instituye realidades alternas cuyas caracteristicas (hiperealismo,
autorreferencia, dominio de la funcién fatica, interactividad y autonomia}) les hace
experiencias culturales tan vicarias, que algunas propiedades otrora alribuidas a lo real
se otorgan ahora a lo virtual, v la seduccidn de lo virtual hace que lo real parezca pobre y
esiéi.

La presente investigacion se centrd en pdginas gue pertenecen al estandar
comun de la web: tableros deslizables con imagenes y animaciones insertadas, pero con
predominic de texto escrito. Quedan por abordar muchas vertientes: enfomnos
completamente visuales donde no hoy anclgie de texto, otros espacios para el
encuentro con Usuarios [chatls, coreo electrdnico, conferencias, MUDs, etcétera),
simuladores de vida, videojuegos individuales o en grupo...

Bsila investigacién descubrid una veta gue nos despertd especial interés, y
proponemos como temna de estudio: la paradoja como fendmeno retérico, es dectr, la
dilucidacién de mecanismos discursivos que unen elementos o conceptos
confradictorios |al menos, confradictorios en principio}: el sonido avonza y la imagen
refroceden contemporaneamente, o la confluencia del espacio del usuano v e de magen (es

decir, unién de los confracampos homogéneo y heterogéneo).

Ei horizonte de lo vhible y lo enunclable en a videostera

Nuestra investigacidn comprende a las imagenes como Ia conjuncién de una praxis y
una epifeme inscrita en una configuracion cultural que da a ver lo social. Del universo de

lo social que la videosfera da a ver, los cdnones que distinguimos indican:

Nuevas regisiras de lo visuad v ko auditve
« Generalmente, lo sonoro da continuidad al fraccionamientio visual, incluso
sirve para difgir 1a atencion hacio algin elemento.

« Ambas esferas se separan y pueden manipularse en forma independiente.
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e La lectura es mas veloz y la mirada y el oido se agudizan: en The matix
(Wachovski, 1999) vemos la frayectoria de las balas y las escuchamos caer,
como $i hiciéramos zoom auditivo).

s Equiparacién de lo visible con lo real, como si s6lo existiera 1o que se puede

ver.

Miopia y enciaustrarmiento

La mirada inspectiva es tan cercana, movil y veloz, que no pemite contemplar
pausadamente ni tomar distancia. Nos invita [y a veces nos obliga] a cambiar la
visugalizacion constantemente, desvincula a ia imagen de su contexta espacial, temporal
y discursiva para incorporarie nuevas ligas. Nos acerca tanto el flujo visual y sonoro, que
su mirada parece mAs bien miope o muy cercana a la ceguera: deslizamos nuestras
manos por los entornos virtuales confianda més en el tacto que en la mirada.

ta prominencia de la manipulacion en las nfic hace énfasis en el procesq, sin
embargo, estos dispositivos niegan las mediaciones que redlizan. La oparente
transparencia del dispositivo pretende dar ia sensacidén de que no hay mediacidn para
naturalizar una actividad completamente artificial y opaca. De esta manera, la
opacidad se oculta iras el concepto renovado de fransparencia; una vision del mundo
que se pretende fransparente ¥y muy cercana a la percepcion directa {en cuanto a
fransmitir “las condiciones de vision"), pero funciona mediante dispositivos opacos y
desencarnados. Asi como la "sociedad red” corresponde a la era cibernética, la
"sociedad transparente” es una nocidn que se refiere a una caracteristica afribuida a
nuestra civilizacién: lo nitido, lo descublerto. Asimismo, se promueven mecanismos
socigles que pretenden dar mayor fransparencio a la sociedad, como los sistemas
electorales, las rendiciones de cuentas, los regimenes democrdficos, pero lo que hacen
estos mecanismos es remendar el sistemna y hacerlo mas evasivo y opaco. La opacidad
de {a videosfera nos invita a quedamaos en la superficie, pretendiendo mir a través de un
marco translicido.

La inspecliva circunda de tal manera al ojo, que éste es Incapaz de ir mas alld
del texto “transparente”. Si la cdmara fotogrdfica fue en algdn momento la
prolongacidén del ojo. la modelizacién le envuelve: aunque las nfic son protesis que
extienden nuestros sentidos, esa exfension se pierde d encopsuar dl Lsuano en entomes vituales
cermodos y automeferentes,
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En las sociedades contempordneas puede verse la adopcién del principio
conductista de las nfic, donde la comunicacidn es reducida al intercambio de datos

enfre seres humanos, dispositivos electronicos y simulacros:

Un nuevo concepto de Comunicacién estd sin duda a punto de emerger v
excede ampliomente del viejo concepio porque incluye datos completamente
impensables hasta hoy, como por ej. la ucomunicacidén hombre-maquinas {...}. La
comunicacién seré desde hoy en adelante pensable ya no en los Onicos términos
de una comunidad dada de elementos, sino en los construidos, de una relacién

entre elementos dispares, entre series heterogéneas [Renaud. 1990:21).

En esta comunicacian, el procesamiento consiste en hacer circular la mayor cantidad
de datos {en algunos casos se les filtra, pero no necesariomenie se les analiza,
comprende o Interpreta}?®. Aqui, la informacidn se equipara a ios bifs, pero recordemaos
a Norber Wiener- la verdadera informacidn se define por su cardcter inédito, es decir.
par la apartacion que hace al ser humano y al sistema.

La videosfera es el dominio de los no lugares. donde jos jugos de identidad
generan un anonimoto que puede sentirse como liberacién: el usuario wsaborea las
alegrias pasivas de la desidentificocion y el placer mds active del desemperfio de un rob
{Augé, 1992: 106). Los entomos virtuales no generan ani identidad singutar ni relacidn, sino
soledad y similitudy, pues el usuaro se sumerge para tener cantactos con vy a través de
simulocros {icem: 107). La inspectiva nos ingresa en no lugares que hacen posibles la
ubicuidad, los juegos de identidades vy el gran enciemo en entornos opacos e

interoctivos,

Diohucidn ded serhumano como punto de referencia

La desapariciéon del aqul vy ahora individual disuelve las figuras del enunciador vy el
enunciatario. Al mirar una imagen digital, ya no estamos frente al punto de vista o
interpretacién de alguien, sino a una modelizacidn que despliega enfornos en forma
aleatoria. Ya ne hay un sujeto que mira e inferpreto para que nesotros veamos, ni una
puesta en escena, sino modelizacion [que, por supuesto, esboza qué elementos

aporecen y cémo se distribuyen, pero la visualizacién de éstos es determinada por el

" Lo mulfiplicacion de dates ha hecho necesario crear dispositivos auténomos para procesarios y
clmacenoros. B ser humono delego en ellos las funciones que na clcanzo o hacer, osi como lo hizo
con lo imprenta, lo fotografia, etcétero.
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usuario), vy la distancia entre lo mirado y nuestro ojo es cada vez mas cora. En la
videosfera, la mirada es una visualizacion protésica.

Al vaciarse de las figuras de o enunciacién, la imagen digital también se vacia
de sentido: el proceso comunicativo se convierte en un infercambio decontextualizado
mediante simulacros. El encapsuiamiento de la videosfera ensalza el valor del usuario,
pero al negar la contiglidad espacial desvanece a quien esta al lade en beneficio del
SmulacTo de ofros usuanos: wen una cultura de miradas sin sujeto y de objetos visuales, el Otro
se convierte en una especie en vias de desaparicién, v la iImagen en imagen de si
mismon {Debrgy, 1994: 254). El ser humano fusionado a las protesis multiplicantes es un
individuo multiple dotado de una veloz ubicuidad y del contacto con el mundo (digital).
siempre y cuando se mantenga en el volatil umbral virtual,

ta disolucidn de las figuras de enunciacién y la medificacién del concepto de
idenfidad se inscriben en la adisolucidn de los puntos de vista centralesn. donde los
puntos de referencia insfituidos por el modemimo se cuestionan: el individuo ya no es
centrado, sino descentrado, mévil, molfiple, ubicuo y codificado (las investigaciones de!
genoma humano nos comprenden como organismos integrados por informacion cifrada
mediante cuatro digitos); fragmentacién, descontextuatizacién y exploracion desplazan
al desarrolio en el tiempo como principio de interpretacion del mundo; insercion det
principio de incertidumbre como causa.. incluso podriamos aventuror que las
investigaciones de la fisica indican el cambio del punto de referencia humano por uno

mas vasto:

En la teoria de la relotividad de Einstein las distancias y el flujo del fiempo no son
absolutos, sino que dependen del movimiento del observador. Pero jcuidadol, la
teoria no dice de ninguna manera que todo sea relativo. Muy al contrario, la
relatividad de distancias y tiempos es el precio que hay que pagar si se quiere
que las leyes de ia fisica sean absolutas, es decir, que sean iguales paro todo
observador {Alcubiere, 2004:13).%

El fiujo de las nfic es sélo una parte de los sintomas sociocutturales que reflejan un combio

de epilerme. No comprueban ta muerte de la imagen, del sujeto. de la historia o de fa

¥ La fisica no es nuestro campo. La oludimos porque nos porece que los actuales estudios sobre la
relatividad estan en consononcia con la disolucidn de los punto cenirales, en cuanta a combios de
paradigma.
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realidad, pero si reflejon y sustentan un periodo de transicidn entre paradigmas, en el
cudal lo visual es un objeto tangible y operable, el ser humanco es una identidad piural y
descentrada, la memcoria se convierte en la acumulacion sincronica de eventos
inconexos [incremento del registro horizontal y disminucion de la protundidad) y. como

sefiata Shemry Turkle, nos hemos acostumbrado a interpretar las cosas por e vaor de ia
inferfcz.



ANEXOS

En este espacio mostramos olgunas visualizaciones de los texios onalizados, con la
intencion de mostrar las textos referidos y exhibir las interposiciones y confluencias de
intextos en el flujo weh.,

En algunas casos dimos preferencia a un intexio, por la cual lo separamaos de la
composicion, En ofros ejemplos dimos importancio a la pagina completa, asi que
maderamos la presencia del navegador {la maximizamas u ocultamos baras de
heramientos]. Tambkién le dimas mds notoriedad ai dispositive web: a veces registramos
el flujo tal camo se desplegd o recarimos el texta y resaltamas una de sus partes,
mostromos U acullamos balones, bamas de hemamientas e indicadores de
procesomiento v de despliegue (cursores, advertencios, animaciones que sefialan la
presencia del usuario en el texto, etcétero) tonto del conjunto web como del sistema de
cémputo.

Utilizames tres navegadares: Explorey. Nefscape vy Explorador ae medios del Redl Rayer, y
varias subprogramas gestionados por el mismo flujo web: Real Flayver, Quick ime v Aash. Estos
registras son copturas del despliegue en pantallo tomados con el programa ScreenHunfer
40Fee.
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2. Subsitios de Greenpeace

2.1. Coke spotlight
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To be Number One in tha world* 1hat's
the goal of The Caca-Cota Company.
That's why Cake 15 1he langest running
corporale sponsar of the Olympic
Games W's a pannership that has
helped make Coke the world's bes!
known brand, sold in nearly 200
countnes

But there's something diffarant about
the 2000 Summer Olympic Games n
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2.2. Paradise forest

The magnmcenl Paradise Foresl of Papua New Guinea and the
Solomon Islands 1= among the few anoignt fore areas et on
earh

B 50 muchs at slake hzre, butthe foresl s unger seige from ilegal
# ‘ndusinal logging Local communitias are fighling back and

¥ reciaiming thau land Congumers tan halp by buving wood ang
pap=r producis thal don1 come from ancient foresis Ifwe opt out of the markel,
loggers will gel aut of the Paradise Foresl

Greenpeace ysually [ocuses on this area rather than Australian foresls batause we
are one of the few inlernabonal £ampzigning organss ahans wikh 1he capanty 1o reach
150/ated parts of the world However, we have joined (rces wilh the Wilderness
Sogiety to help save the world's olgest hargwood bees i Tasmania

LATEST UPDATES

&

PHG Jandowners meet to find forestry solulions

Bl Tuesday, 23 March, 2004; Gresnpeace 13
supporing Papua New Guinea landowness n
groleching then ancestral lands friom logaing does aoad through a
ancroachimen) and llegal lang deals rainforest nead to be

two kilometres wide?

more>
Oxfam joins Solpmens Eco.Foresty program

Thursday, 11 March, 2004 Oxfarm Australia has
joined ihe Solomens Eco-Foresty program, an
mibatve run by Greenpeaca and other
ervitanmental groups 10 prowde alleralves apd
solunons 10 1egang i lhe Solomon Islands
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2.3. Stop esso

Get informed Attack of the speech bubbles! ‘

Be a part of the massive worldwide effort to
SHOW EssofExxon/Mabil just how much we want  Hunt down 8
them to stop killing the planet, It's easy: you expose cim
upload a photo of yourself, you drag a speach sceptics.
bubble with 3 message of your choice onto your
image. You save it Into a weh gallery.

why Esso/ExxonMabul?
Esso/ExxonMohil's response
blobal Warming

Yot Pratocs!
Press Releases

0:Jrnents

poks

The secret's o
To make sure Esso/Exxon/Mabil gets the fcul:,r;:? b‘f;ﬂ:
message, wa're sending the photos to the can ne longer
members of the Board of Exxon/Essa and behind the nar
sending shargholdars to the wab paga. front group. A
wabste -
W EIXONSE
exposes the In
between Exxo
ExgtremeWeather oo
tanks, assoca
and individual-
donying globa
WAITINg. r

Downloads/ fun stuff

ExxonMobil says globial warming does not exist, that's a relief.




2.4, Star wars

StarWars will ruin our chance
for a world free of nuclear weapons.

Civll Uiberties tried and tested - Star YWars activists & journalists
wealk free

15 April 2002, Los Angedes, USA: Four Greenpeace actvsts ang
wo freslance Joumalisis who faced felony tharges followng a
peaceful protast apaingl the US Star Wars missiie programme 1ast

Read Greenpeaces RTer 0he US )\ 1y oo frag from cour with vaming provationary periods
vegarding the Star Wars actMsts 1 1na caniance of ime semved.(1)

Previous Préss Rataases: Fiftaen intemational acvists and the two joumalists ongnally facad ‘
double felony charges and up to sxyaars in jad, but Te felory

1 “mtle 2002 - More fStar\v"'ars charges were droppad in January when all 17 plad guifty o a

protesters walk free frem cour misdemaanaur offence of conspliacy o raspass (2

MOre j
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3. Cibercentro thome)

RO CYRETATTIvTST
< Community

Cyber

k3 Wall: Top

Mtthon Ten Account or Email Address:
Dealto contacted g
Save Password:

e e
Zere he hard work

Emission that you harvs

oo recruting ,»;_ ; or Click to register

Recent Articles Vehicles

— send letters 1o
: Ford Motor Compeny 1= planranyg to destroy hurdreds If you are not already
Thursday, August 26 D . ok st il [ ccistered, sinn up tothe
. () rext few marins, ulimately iling the enire 1870 Genticaly Greenpeace Cyheractivist
Wond = emss0ng vehecl Ncdustry. W need your help oy E "“""f Community! You can receive
onday, August 23 ) supportrg o desl Ford cant refuss! (WPDATE Were  S070 04 0 regular £-mail updates,
3 . T wincingl) il participate in on-fine
* §1 Miion Deal i Save Bmciric Targ most ol discugsions, help out with
Emission, Yehicies (22) more Qe O Lol I Greenpeace campainns and
+ Boog Meary 1 Brian (1) LSRN 1t your own personat home
+ Looking o the Fubors (2) w““me" ' page.
one o
Sunday, August 72 \P;elnlad your Help te SAVE The Styx AT ik heve i you have
By LA € . valley Crina. forgotten your passward or i
) visked the Styx Valey n June and was devasialed o account name. :
with what was happening 16 the Valley moge | ‘

Yenessa Tyrer and |, have put together &
Hrit it wrew e onnorh nd in

Bite Ba¢k:
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4. Polémicas en el cibercentra

4.1. La contaminacién de fuegos artificiales

ot { I by Subject)  Searen

Cyberactivist I
mmm C\c!)mmunity [T?Qﬂ@i4 @ A

ahout groups forumt
New Year fireworks
RCUSNTI I ty11acaid M. Anfeltivaler on B January 2003 @ 1246 PHL
12m readyte pul 5 o  canfor

Breeracte wouldwantto - In reference lo the new year festivitios held off by privale households in the EU,

sansize w:‘m *:: + gna tan astimate thalatleasi € 1 000.000.000,- are spen! by private households

thoir roles and responsibilties, evalyysar Above ihis, he atmosphere suffers considerable Inpacl trom cxldes of
Warrirzape 047 powder dunng ha deflagation of pyrotechnical products Here in Qemnany the

morg O . sireets are poluted with resldues of these products and nobody cleans them up.

Recent Articles Yam forthe abodshment of the use of pyrotechnica) products for privale
- housholds. Instead, 1own touncs should display organized professional
y igt fireworks that will be far more attractive and therefore the solution being less

' 1mposing on the atmosphere Furher, socleties can save [arge amounts of
money that could be used elsewise

| require the immediate assistance of Greenpeace members in Europe. { you

Monday, August 23  harg ideas on how we can adapllaws and punch them through, then please
comacl me. ¥e will havs success.

.
Zor Emiscion Vehicles (22 {
« Flood Wigetyin Britaln (1) (Beoly)
« Looking 1o the Future (%) .

5 Tha Ane Print Commants and atieles posted on the Gréanpeace Cybarachyisl Commutity 2ie omnisd by Dhe peson who §
sl‘md“' Augustﬂ - ! do not hecessallly reprefant the viss of Graanpaace.
o THEEFFECTS OF b
AGRICULTURE ON URBAN .

Orver 10 commants [isted Prinbng out index only.

HEALTH. . g
» SOYABEANBACTERIATHAT ® Pt Mew Year fiesomrks
TIF RAREN R .- oy oK 1“%‘1‘;;\“ p"wmmﬁ IS i et O _Zd

(sigue)



Onemr 10 coMmmares Lisded PRcing oul (rdex only

Bax: ew Yool fireworks
ty KT 0a D2 January 2003 @ 0%:70 P

Hete 19 g0 NBgatve an you ovar Mig bud hay | keap A rea man Ther are alot of big 1ssuns oul ers mal nead addressed, i3 TS end of mem”? 2
nal antifely eaviro-mandly can hato neople el mrough the siress of Tiza everylay Ives Trng 10 recrud folks to the cayse is nol halped by getor
of mischlef kaeps ys saag, | ik ' Bure the money tould be better Spend, Dut et Is bue of (ry D2Er MONEY and you weuldn1 suggest | gave ha

Happy Hew Ygar

| Baply to 1hig comment |

B Now Yoo frevearks
by Angrymous o 03 January 2003 & 06:3¢ PM

You 50und a5 wackn a8 It Sy a few monts hack ™al wartad [0 Loycoll e USAF Thundesoirds for makng smoks tralls behind i F-18s1

| Beply 1o this commen )

Pa: Hvw Your oy

by Anomenous o 03 January 2003 06 34 P

Atrua gacrahst 3l wonk YWha ars you to kel me hgw | can spend &y money?

And 36 far as the impact pa e ematopment? Oimma a braakd

| Raply 10 this comman |

+ Ha_ New Yaqi frewprks by Harld W Agfealer on 03 January 2003 @ D8 07 PR

i W Yoot (reprics
by Anomymous on §3 January 2003 @ 07:08 Fi :
YOu can confiscata my Rreworks a5 5000 2% you pry my hang sway om my Colt 45! You are 3 Mpical 5ockahst and donl even Lndarstand he c¢ |

i
i

L e L

At

P Maw Yoy fyeworks
by AnOrymous on 03 January 2003 @ 03:04 P
YOU DIE YOU FASCIST HIPPY

| Bagky to this commen |

« Re. WewYear frewdrks by Chagp on 07 January 2003 @) 08:52 P
Roc Now Yooy iyeworia
by Anofytous on 03 Janvary 2803 g 09:62 PM

SUCK WY ASS

| Raply 1o 1s commant |

» Re, New Yoar flreworks by Anompmous on 04 January 2003 @ 035 52 PM

B Movy Youu (rowonks
by Anorrrous on 03 January 2603 @ 0904 P

) i Tor your tause my armwas lost in Nam detause your Mppy asshilin
| Raply 1o 1tys commant |

Bas Mow Yoy freworks
by Harald W, Apfeityater on 03 Januery 2003 @ 0849 P
How now chiloren, Bts $5ay 2 e 0Dje¢ShE Shall we

I

1
le L S B SR [N G



4.2. Prohibicién de motonieves en Yellowstone y otros parques estadounidenses

je-+-224a33 D IW-H98

TR RO T GUCY IO ST HOTITAT

[

¥ |8 philospphic o|_hal is, srawmobilers arg £t "our king of peoofe”, ang i hurts o
Think of (M drwirg around Te Park roads i the winier, diswurbing Qo khows whal,
w1, [V Wi I They hawe 3 B0M 10 #njoy T Counbry, g

Wiy | SUQQEEL YOU DO 101 & i DR @ ENCwITIODIR You might o Surpdsed you o i

Tacumash

E

Dby Anorpmous on 10 Nowmber 2007 & 04:35 PM
Hypotme
ey not KEd IVE ang el e ¥ Y

e ancemrobiles put oul N much 30-calad Global Warming amisaiong, wiwy not lat Mem
urdi g Earin ks §0 dang wanm M3l there (8 N Mora 6N

et auae M5 BD0UL Twa JeFTUCDon of indusify, Iats why
A3 n Glde now, | donl g8 amying BboU The DEVESTATING effects vl vnysualy coia

watther Tt had in New Eaghacd reconty Dostruchon of Drecious’ i becausa of (e ka
010 3ngr Thal mive0 bedors e heas: tould drop all of Melr |eaves.

L S AT e

| mink $o-called GloDal warmng is 2 good Ting Mote people dhe from Col0 eMpaTatres
han wm

q
1 Eemto tis comvnent | o

Ovar 40 commarti tiche Printing ot Inges only

B Mow Your rwwerics

by XTI on 03 Januey 2003 & DE28 PR

Hate Ip 9o negralivs on you over [Ha authey | keep Ereal man There are & lo1 0f big 55085 0wt Mens hat need addréssed, 12 1S one m’lhem’u’_%
nal emdngly enviro-Meraly ¢an help freaple get Prough Me sUess of Meir everydey (vers Trving p recru folks 10 I cause 13 At helped by gelbr *
of migchiel keeps us sans, | Tiak § Sue e mongy couko ba befter spem, bul that ts s 6f my beer manay snd you woultn) suggest| gava ta =
Happy New Year

[ Beply to Thes commert |

Bz o Yoo Bruvenris
by Anonymixgs on 03 Janusdy 2009 @ 0530 PY
You BouUNd 28 watkn 35 al quy & e mordits back gt wantad Ip boycot The USAF Thundertirds for making smoke ral3 dehind Malr F. 1851

| Renly to this commant | ;
Bz Mowr Yonr Mrvwision
by Ahamymous on 03 Jenuary 1003 & DE34 PY

Alnua sociaksl sl work Who are you tp W me now | can spend my money?

And 23 far as he impacl on fhe endronment? Gymme 2 breakl

| Reotv 1o this commant |
» Ro. New Vea; freworks by Harald M Apfelhaler on 03 Januacy 2000 @ 03:07 P
{

)

R N Yar fremmhis
by AOrrymoxes on 03 Janyary 7003 & 0708 P
You can toniscan my Hra=Drke a3 300N 75 YOU Dry My hand sway from my CoR 45! You are 2 hpital SOckakst and Qont 8ven understens B ol -

W T R =75 ,.rl‘



5. Discusion

‘Laimagen de Greenpeace”

5.1. Mensaje de Gerd Leipold

-2 03iauglnIE- 408 El

Cyberaclivist LA R 1
- GREENPEACE™ S1nerict: Fow el e ]
X 4 farum -é

Cybercentre Open House

Currenteuote ww-nnmgmrm

R

, memwmnm Howene, wh o legang b
SRR Mvs D you 10 e, Gévd will b 03K 1 o RaCus SN In
j e near Mtaa

. oM 10 0 lirgt Crtrors aniirk 0pen T use!

: I Tcsoght hwguid ool he eSS SAned witt 3 fow nvarks on M oortes

Evecy new Emryive Daracior 5 25400, whal e of she wands o 60, Bnd whal wall be difierent
oM M precacissor OFzourse, | am asioed INS Quashon 23 well And | sty 1o remind mysall
Il st matars mORE S AO0whal |l 10 G0 buf what The ervigpment neady and whal e
Moysands of colsagues #nd onds in and around Oreengeace £an and wiil 5o

™ . dan 8 W TS FAUM07 i n TErY S 0 Tings | 3m aspecially keen o achieve
+ icaiand Froed Pincion

0N 1 I8 M3k G a8 4 e Qiobal 0rg 3nISaY0n 50 T we o belter smnd w againat
BOCKINGS Miekianel Ad ST . e big gurs.

«s 4
—— | | | 1

<]
T ol 19 10 Myka $ury T on 3 g yews Prerd wall D My mobre Gctva Oryphpeaceri Man
Tuesday, Janusry 13 now ary Bouianed of scindsbt OF coucae, FHI 50ws not mean [ have Pousands of peropls
W Could M or Reousd mean
+ o Bush i e (1) I3 n-emsmmm 1 couid M an ARNOTKETS ¥ WESTS. '

e T it we hawe T 00 10 s K9 RaGDan 15 10 D8 MONG 004N i it me plem In Order 1D allow
Monday, Janury 12 | penoH ID (aTinate, We wil have I present o STategy In 3 way il OrmenoRaca s anly ana
- ﬂmmnwmmwmmwmnmwxnnmu
nNefemenmescanSess . = g -
; o 7

5.2, Mensaje de "Lindsey fox”

“r4-03NBHSAIE-408 B

B Ovbrcanire Onin Hicos
b Lty 5y on 55 June 2001 @) 10-17 AN

1 Hicw he galmd of you sims Qard b1 d0 you ol Brink Dhal kg g MOry aCve SUPRETEIS @ wif himt 1D thanda Grienpeacs's /mage? | know
frrpSal that Many DAODI M I/t Lt They Mme VIl ma 13 2 Dart OF Groenpezac b, Many people Ink of s a3 treehuggers of 28 ane
PRSON ¢alled My Qroun when we wand (ul peiing powic arts Rgnad poiseal IO LB TBKErS | R0PS Ihal you BEhiEY YoUT aNTIE 2k | know
I masrwy of M supDarters =i be Sshind you, Qead Luek

{ By o P borerent |

+ dmangeacs Mnage by GTiwng o 15 Jne 2001 § 0642 PR
> Ha Graenpeace Imag by Loy fgx on |5 June 2001 @ 0504 P
» Be Greenougce may by Amioml on 15 e 2061 § 08 73 PM
» Bz Oreecoggce imiage oy AnpeiNo] o 6 June 2001 04 2540 ii
« B Orepnpeads Imioe by blugianel on 15.u1e 2001 & 10034 AM '
v Be Greenoadcs MMaee by FR0uet on 19 Juns 2001 @07 364
. mmwwmmmmm?um@ml?m
by [5Gye1 on 03 July 2004 G 0B 35 PM
E&ﬂmmmu:mmnmﬂmsme?ﬁm ©0532 A0
Rﬁ.ﬁ.ﬁmm!nmw_:;mmmwme 200% 0939 AM
» B2 Oreenge3cs M3y oy Roben De Ror on 16 June 2001 @ 0505 Fx
' Muamnmmmwmmmwmmc\zmn
Re. Qrant8acd ¥ngoe On T Sirests? by Rober Da Rov o 17 June 1001 & 6755 PW
+ Bg Oreenogaca inaos On Tt SAEELE? Y A 00 17 Jung 2001 §07°30 PM
. memm.waxmnmﬂmmwwﬂw
Re. Omenpescs imace On P SEe1sT oY NSGEIZ on +7 June 2001 @ 02:07 FM
. ijmmmmmwmmnmemmn Bo6 45N
= R, Omengesce imace O P STRAST by B Fizgenid on 18 June 2001 @09 11 A
. Bﬁmmhmmﬂwmmmwmemmgm 07 PR
e Qresepeats imjg On e Sireets by Onmiung on 19.June 2001 @0313 Pl
= e Dreengeace image On e Sireets? by Bilaa Elrgerld on 20 June W81 &
VERR P
o Imuge A Pangs o 90 Geople br Gnmitand on 19 June 7001 01 40 Pl i
Be. Greangeacs im0e On e SRepts? by Bt o4 10.June 2001 @034 LPM 1
Mmﬂﬂmmwmmm2lmberm1glhurl 1
' Bi.m-gummmnnmnwsmwmzm @030 An =
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5.3. visualizacién general a partir de la neta de "Lindsey fox" {y hasta el final de la

linea de discusidn)

Hre-3ddiduIordl-H2R

- a Sy Cmam i sk o 1 2 e P
. e il L)
i H s o 2 i it v m e

i
i

[ ]
[-———— T

A AP o4 A el e

prutenny
o T
1 Sl el | .
—
. T — -

o B T AT P
e R = S ‘ ‘. -~
el 233 augl.rIR-J28

- v gt ot o e 1B ot 200 1740 3

) :m:a-.:;:::g::ﬂ e H

S

R e e LT T ooy P B

- A Dotk ) Chl, G705 Py i

- e e e 4 . w "
SR T e s e ah i 5.4. Mensaje de “Uncle John
B el i N
e p
L3t
- w;m_—l-:—u-w-
i y—— -

» o, OM Rairosd - Poland |5 bejng
Exploitgalll by Uncla Joii on 07 August 2001
@1T52PM

- 1l -
Sffack Il by LUncle John on 08 August 2001 &
0413 AN

L . = Re. OMRallrogd - The U.K now ynder
o I : . Heave Atack ll| by on 08
FFEIT L] DER) -] August 2001 @@ DS:24 AM

L] M hd
Concaptdl by Uncle John on 11 August 2001
1231 PM

N .
{Quigeer) Ul oy Uncle Jgha or 11 August 2001
0150 PM

.

09..0M Railroad - 15 there room focHope 7 by
uUnclp John on 28 August 2001 @ 11 50 AM
L] N -

Re: OM Ralitgad - (S there reom for
Hope ? by Awe on 28 August 2003 &

v 25NAuIrIB-OP8

tuaa 33 dudirJB-dB
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6. Cibercentro: Flotila virtual

6.1, Mapa general




4.2. Localizacién de una nave

Huwering yous meese vret
i & shipin the virtuel flatilla
will shovr yau the mme
§ and country of the

anti
“wehmall.

ma[ by chicking Just above

the 1op, bettom, [eff, Nght, BB

and at e (vor cumnsle B
{ - nwue in eight ditherent

directions.

% i

v, apfethaer, | -
GeTany 3



4.3. Nave de un ciberactivista

Harald M, Apfeithaler’s Home Page W

About Harald M. Apfelthaler

Diph-ing, Harald M. Apfefthaler
Oficar for Tethnology & Ervironment
Amhassador to the European Unlon
Global Natlon Facieratian
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7. PAgina home de Al filo de lo imposible

=AL FILO

da fo imposibie

EVER[ST

IHBISE
a515m
SHISHA PINM

AMA [MBMM

b Bsiim

8 EXPEDICIONES

— poua A

ENVIA TL MERSAJE

DE ARG YO

. barrabes

CONCURSD

Slmamn encl CREAND BIH [I]"ﬂﬂlﬂl nor S8hastian Alvaro

Coordenadas 213 Hoy bemos terminado.
Jensperatura: i Esta ec la u\t.ma noche
Hoeat 13 00 | que pasamos .
Hache Delgade o
t (Enviado eresmas) = Ampliar editomal -
[T T
Al Floprum-ulﬂwe-hpord lﬁdu Dahoonlcn
El mal tampo parece haber dado un respiro al @quipe de al Rilo de le Imposible que ya
e enqiantra en la Estanaa Cnshna 12 nachar bloquesdos debaje dal Paso Rokko
(L.€20 metros) ne han memado el emoefio y la mobwvaaén del equipo de Al File de lo
trpasible por al..

L atarnecer waeo

ENTREVISTA
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8. Comesponsalia oral

Entravisty & Sebastian Alvaro [RHE]

I o

€l gulonista da Al File de (o Imposibla nara la calda al agua de uno de los
axpedidonanos. Javiar Crmga nos cusnta qué pass,

KL DIARID

s Ek ALBUM

, - e
Fotografias )
- - Jhizo al 26 da abrl, a lns 16:00
Audio O RealOne Player bdwo ® 3 - X X5 Los intamautar pudiaron
7 - ascasos minutos por la poca
Yideos wwonterra.acjabiojaficfentzram  000/0:00 &) - Ribiom,

f\b) O @3 @ - ":) & axpadicionarios.

Pars ver estos archivas necasias el Plug-in da Real Player.
Sino le tienas puedes encontrado aguj.

_PRESINTACION —IN MARCHA —IXPECICIONES HACIA .

" PRasuNTA _LTN32ITS T AP

—EXPLORANDD WIBS
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?. Corresponsalia en video

r—\T)Expk:yradmfn:lem'ledn:ws fechevo Modbcar Reprodur Favortos Heramentes Ayuds 2. - . -

UUSIE 1) RealOne Player achm » ;:
P
DISE P seas1[2].mpg 6:07 { 0:10
SHISHA PANEMA

AMA DABLAM
fi

hemos terminado.
25 la vluma nodhe
Hora: 13 00 que pasamaes ..

Nacha Delgade

(Enwiado eresmas) _ Amphar editonai

L L T LE BN LT T | PR TR - -
Al filo prosigue su esia por &l Heelo Patagénico
o maimn al mmi

R N CP ORI N S P PRTPUNPONS TP BT VRTT UR Y 1T Y P VA SR 1 D

hitp:{ feww.aldoZ001 comfrmalay a2t pho2

L;ﬂ Reproducaon | g wen o Micatkgn () €O ) Dspostvos <) Radio 1) Buscar

barrabes

CONGURSD:10
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10. Portada de Wanadoo

Miciozoll Inle

iv com/site/index. html

a}rm[‘

I-\ﬁn Edodn Yo Favoioe Hemamisntee  Aywde 3

}x‘b.-r-@.’i @1@ Gd f3|%-‘§ m
Aee  tddurte " Detaner” Achsiesr  Inico | Biequeds Favotce' Hisloded | Comeo  Impriné  Modicar

| Deccitin ) g/ /vmwewe manacootv.comvste e e

/fvwem wanadas

echafa
[W) wanadoo en i partad e Busds Anche

< AlErIne sgulens

VI L

- ¥ il &ill &
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11. Gestidn de video en Al filo TV

> IR QA 4 BB 5 m .
iihre  Detewes Acusks Irico | Bisqeda Faveloe Hisiwid | Cosoo gk Modfca  Discuth
f}mm@w:mmmmmw

a htt

sy, wanadoaTV o . %
2 2
1 _ ﬁ? .
Y = ‘ envéa SMS a mOVlles i = S“i‘;«_utv e
o » Avagumd
S — 011 e
ENVIOS : ———
- f Destinstario FUTURDS ye—
00000 0000 e, : v R
\/ Mensaje cumpleanos.} T——l
mmum'“! ”“ ¥ Qe passs *LIStAs DE ; =
o b estpennl OISTRIBUCKON 2g0a
*AGENDA . perdicionew b M P07
Ml =Y MUCHO MAS S0 7 [M
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12. Tarieta electrénico

o« Edicidn . Yer . Fovoritos: Herramientas. Awda. 0 -

s G o e Rl s BER B M 6
Afrds . Adelmfe’ ) batener  Actualizar = Inicio | Bisqueda” Fovorites  Altimedi
| Diregcién |g hitp //act greenpeace nrg/ecs/s27card_id=54sk=fish

3
I
‘J

.;:a-"J 2 A4
torial | Corres - Tnpeimit %
Jor

- Lidla
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13. Videojuego

whales | chiale environmental impacts | solutions | greenpeace & the whales

home | news | the expedition | photo/video gallery | documents @ links

Welcome to the stop whaling game! Steer your boat to intercept the harpoons and protect the:
whole, but got thrae activists on board to get the whaling thip to give m.

Chick on the game screen below to begin

2. DOVAMLOAD | To view the following file you will need the Flash plugin, available for fres
i MOWA | from Maoromedia.

with the

dive . “'rh.ai.e'
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14. Tour virtual a la zona boscosa canadiense

14.1. Animacion de inicio

IR T A TR IR JC RN |- R
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14,2, Navegacién en el entorno
J3d 31503

Weicome 1o the Great Bear Rainforest web site. The Greal Bear Rainfore

o
1% ore of the rares! and most encargered vpe: of ancient I y ¥ -
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