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no que es inducido a vivir como transparentes —respecto a la comunicacidon—
también las interfaces de didlogo con el sistema para [...] poder concentrarse
exclusivamente en la operacién que debe realizar, en este caso comunicar

(Vittaddini, 1996: 145).

También los ingenieros encargados de disenar los dispositivos interactivos
confirman (y promueven) la desaparicion de las interfaces para la comuni-
cacion:

Las infraestructuras que utilizamos todos los dias y que forman parte de
nuestros comportamientos desaparecen de nuestra percepcion [...] Las nue-
vas tecnologias y el ingenio que los técnicos vuelcan en las infraestructuras
llevan a una constante disminucién de los problemas experimentables en
primera persona (Saracco, 1998:15).

Como podemos observar, tanto los investigadores de la interacciéon como
los disenadores de interfaces, programadores y psicologos coinciden en un
punto: la mejor interfaz es la interfaz que no se siente. Desde el punto de vista
del usuario, no podemos dejar de darles la razon. Mientras escribimos este
parrafo nos concentramos en la sonoridad de sus palabras, en el sentido de
lo que queremos decir, y nos olvidamos de nuestras manos que se deslizan
por el teclado. De la misma manera, el lector avanzara en su lectura sin te-
ner en cuenta el objeto-libro ni los dispositivos que facilitan la navegacion
dentro de su estructura (numeracién de paginas, indices, etcétera). S6lo en
caso de necesidad —por ejemplo, para localizar un determinado capitulo o
para saber cuantas paginas quedan para terminar el capitulo— interrumpira
la lectura y los consultara.

La desaparicion de la interfaz es la utopia de todo disenhador de interfa-
ces. Sin embargo, lo que es bueno para el disefiador —y sobre todo para el usuario—
no es necesariamente bueno para el investigador. La aparente automaticidad en
el uso de las interfaces no deberia implicar —como muchas veces sucede
en los trabajos de los teéricos del instrumentalismo— una pérdida de com-
plejidad teodrica. En los proximos capitulos, trataremos de demostrar que
incluso el ejemplo mas simple de interaccion con las maquinas digitales
—como cliquear sobre un boton o trasladar un documento a la papelera—
esconde una intrincada red de procesos semioticos y cognitivos.
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La interfaz, como cualquier otro lugar donde se verifican procesos se-
mioticos, nunca es neutral o ingenua. A pesar de lo que sostienen numero-
sos disefladores e investigadores, la interaccién con las maquinas digitales
esta lejos de ser una actividad automatica, natural y transparente:

El recurso a los signos por parte del hombre nunca es neutral o ingenuo: in-
cluso en las manifestaciones mas simples, referenciales y espontaneas se veri-
fica una trama de procedimientos, abstracciones, inferencias y experimenta-
ciones que quiza pocas veces alcanzan el limite de la conciencia de los
sujetos que participan del intercambio comunicativo (destinador y destinata-
rio), pero que implican siempre una estrecha relacion con el fenémeno de la
simulacion (Bettetini, 1991:7).

Si bien el principio segtn el cual «esconder» la interfaz es muy atil desde
el punto de vista del diselador o del usuario que debe desarrollar una ta-
rea frente al monitor interactivo, resulta evidente que un discurso de este
tipo termina por empobrecer la riqueza de un campo de estudio.

1.3 Hacia un modelo semio-cognitivo

sPor qué un modelo «semio-cognitivo de la interaccion hombre-compu-
tadora» y no simplemente una «semiotica de la interaccién hombre-com-
putadora»? La pregunta podria también formularse del siguiente modo:
¢:Es suficiente la pertinencia semiotica para comprender la interaccién en-
tre el hombre y las maquinas digitales? Varias décadas de investigacion en
diferentes campos han demostrado las potencialidades y al mismo tiempo
algunos de los limites de la mirada semidtica:

Las teorias, los modelos y las verificaciones analiticas de la perspectiva semid-
tica —escribe Gianfranco Bettetini a proposito del audiovisual— deben a me-
nudo ajustar las cuentas con el contexto social donde se coloca la interacciéon
por medio del audiovisual, con la concrecidn de las manifestaciones discursi-
vas que alli se producen, con las funciones que los medios audiovisuales han
asumido progresivamente y, sobre todo, con sus resultados [...] La investiga-
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ci6n semiodtica necesita informaciones provenientes de otras areas del saber
cientifico (Bettetini, 1984:9).

En este sentido, los investigadores que estudian los textos audiovisuales
prefieren hablar de una «contribucién de la semidtica a una teoria del au-
diovisual, y no de semidtica como teoria del audiovisual. La semidtica es la
teoria dominante, pero no la Gnica» (Sibilla, en Bettetini, 1996: 102). Aho-
ra bien, si la semidtica no basta para teorizar los textos audiovisuales, ;co-
mo podemos pensar que la ciencia de la significacidn sea suficiente para
comprender la dimensién interactiva que se agrega a los textos hiperme-
dia? Una sociosemidtica de las interacciones digitales esta obligada a abrir
el juego a otras teorias y a otros campos del conocimiento cientifico, algu-
nos de ellos muy cercanos a la semiética. En nuestro caso, el acercamiento
a las teorias cognitivas —que desde hace mas de veinte afios estudian la re-
laci6bn hombre-computadora—y la aplicacidn de algunas categorias prove-
nientes de la teoria de la evolucidn nos permitiran extender la perspectiva
de analisis sin renunciar por ello a la pertinencia semiotica.

Si bien la semidtica ofrece escasos ejemplos de investigacién en el sec-
tor de la interacciéon hombre-ordenador, en los Gltimos afios numerosos
semidlogos europeos se han ocupado de la interaccidon con los objetos de
uso cotidiano. Una rapida panoramica sobre este campo de estudios nos
lleva desde el trabajo fundacional de Roland Barthes sobre la «Semantica
del Objeto» de 1964 (incluido posteriormente en L’ Aventure Sémiologique,
de 1985) hasta las recientes investigaciones, sobre todo a cargo de italianos
y franceses, donde se analizan los significados sociales y culturales de los
objetos cotidianos (Nacci, 1998; Semprini, 1999) y los problemas de la in-
terobjetividad (Landowski y Marrone, 2002). En estas tres recopilaciones,
estudiosos como Bruno Latour, Tomas Maldonado, Jacques Fontanille,
Maria Pia Pozzatto, Lucia Corrain, Guido Ferraro y Jean-Marie Floch,
entre muchos otros, analizan una serie de objetos de uso cotidiano que
van desde el teléfono movil al sillon del dentista, pasando por el walkman,
los distribuidores automaticos, las depiladoras femeninas, el reloj, el carrito
del supermercado, etcétera. De mas esta decir que una buena parte de los
modelos tedricos y del saber producido por estas investigaciones puede ser
recuperado en una sociosemioética de las interacciones digitales.
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Las pocas reflexiones semidticas sobre las interfaces y los procesos de
interaccion se apoyan en la semidtica cognitiva de Charles Peirce (Nadin,
1988) o en la tradicidn glosematica de Hjelmslev (Andersen, 1990; Lu,
Crum y Dines, 1998). Respecto a la semidtica textual, el modelo de la in-
teraccion hombre-maquina propuesto por Bettetini (1991) constituye la
matriz del modelo semio-cognitivo que delinearemos en este libro. Final-
mente, una investigaciéon muy interesante realizada por Clarisse S. de Sou-
za a partir de la teoria de los codigos de Umberto Eco (De Souza, 1993)
nos ofrece elementos muy utiles para orientar el desarrollo de una socio-
semidtica de la interaccion; dicha investigadora brasilefia considera los sis-
temas interactivos no s6lo dispositivos que transportan informaciones a
nivel de la interfaz, sino artefactos que configuran una especie de inter-
cambio entre disefiadores y usuarios. Las interfaces, en este sentido, son
consideradas «metacommunication artefacts» (1993: 753). Respecto a la
relacidn entre semidtica y ciencia cognitiva, segin de Souza

Los principios semidticos no contradicen los principios cognitivos; por el
contrario, ambos indican una misma direccidn a seguir. Los puntos de vista y
las contribuciones, de todos modos, son de una naturaleza diferente; ahi
donde la ciencia cognitiva indica a los disefiadores los objetivos adecuados a
los cuales deben apuntar, la semidtica presenta una guia para alcanzar con
éxito esos objetivos (De Souza, 1993:754).

El trabajo de Clarisse S. de Souza —una de las mas importantes represen-
tantes de una corriente de investigaciéon bautizada con el polémico nom-
bre de «Semiotic Engineering»— presenta dos limites que nos interesa senalar,
no tanto para refutar integralmente su propuesta tedrica, sino para evitar
caer en las mismas trampas. Si bien fue escrita en 1992 y publicada en
1993, 1a investigacién que citamos sigue todavia anclada en la Teoria de los
Codigos (y de la Produccidn Signica) tal como fue presentada por Um-
berto Eco en su Trattato di Semiotica Generale de 1975. Segtin nuestro pun-
to de vista, basta avanzar la bibliografia cuatro afios mas adelante para tener
una perspectiva de analisis sustancialmente diferente: como veremos en la
proxima seccidn, a partir de Lector in Fabula (1979) Eco desarrolla una te-
oria de la interpretacion en la cual, entre otros desplazamientos epistemo-
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logicos, el concepto de «codigo» deja su lugar al de «enciclopedia». Pero
estos deslizamientos no son s6lo conceptuales: el salto del codigo a la enci-
clopedia acompana el paso de una nocion «chata» de signo —entendido
como una mera sustituciéon de términos— al signo fundado en la inferen-
cia, la interpretacion y la dininima de la semiosis. Pasar del c6digo a la en-
ciclopedia significa por lo tanto romper con la tradicion lingtiistico-co-
municacional para privilegiar la dindmica impuesta por el principio de la
semiosis ilimitada a los procesos intepretativos (Eco, 1979; 1984; 1990).

Otro elemento poco convincente del trabajo de Clarisse S. de Souza es
su marcado interés por la elaboraciéon de «guidelines» o principios para el
disenio de interfaces. En este caso se deja sentir la influencia de la investiga-
c16n cognitiva, un campo de estudio en el cual la reflexion tedrica y la in-
vestigacidn empirica siempre han estado obligadas a ofrecer consejos y
«guias» destinados a los diseiadores de sistemas informaticos. En este mar-
co no es casual que la mayor parte de los articulos y libros dedicados a la
Human-Computer Interaction terminen con la clasica lista de consejos y
«guidelines». Quiza para los investigadores de la cognicion este valor agre-
gado se presente como un hecho natural que se da por descontado. Res-
pecto a la semidtica, no vemos la necesidad de implementarlo: el objetivo de
una sociosemiotica de las interacciones digitales no es ofrecer principios o «guideli-
nes» para mejorar las interfaces, sino construir modelos teéricos para comprender me-
jor la interaccién hombre-ordenador. Si en un segundo momento los modelos
elaborados por la sociosemidtica son retomados por los disenadores y re-
sultan ttiles para la realizacién de mejores interfaces —o para optimizar los
procesos de interaccidn—, esa es otra cuestion que supera la pertinencia de
la intervencién semidtica.

En sintesis, no nos interesa proponer guias o consejos para la proyecta-
ci6n de «buenas interacciones». Nuestro analisis de los procesos de inte-
raccién reconoce sus presupuestos teoricos en la semidtica interpretativa
de tipo pragmatico (o sea, en la semiotica posterior a Lector in Fabula) y en
los paradigmas mas recientes de la ciencia cognitiva, por ejemplo la teoria
de los modelos mentales aplicada a la interaccién de Norman (1987;
1989; 1990), la proyectacién ontoldgica de Winograd y Flores (1986) y, en al-
gunos aspectos, en la teoria de la enacciéon de Francisco Varela (1996). Otro
punto de referencia inamovible es la obra de Paolo Fabbri (1998): cual-
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quier investigador que se proponga trabajar desde un enfoque semiotico
no puede soslayar los aportes del principal interlocutor y contrapunto te-
6rico de Umberto Eco.

Creemos que s6lo una lectura en clave interpretativa y contractual de los
procesos de interaccidén nos permitira superar el instrumentalismo presente
en las actuales teorias de la Human-Computer Interaction que, como hemos
visto, consideran la interfaz una simple extension o prétesis del cuerpo y la
interaccion una actividad natural y automatica. Se trata, en definitiva, de su-
perar el mito de la transparencia de las interfaces, desmontando los complejos
dispositivos semidticos que se esconden detras de la aparente automatici-
dad de la interaccion.

1.4 Semidtica y ciencia cognitiva

El estudio de la interaccion entre el hombre y las maquinas digitales ha si-
do uno de los campos de investigacidon mas importantes de la ciencia cog-
nitiva. La rapida sucesion de paradigmas que ha caracterizado este campo
cientifico a partir de la posguerra —en pocos afos se pas6 del simbolismo a
las representaciones mentales y del conexionismo de las redes neurales a la
llamada enaccién (Varela, 1996; 1997)— ha modificado sin duda cémo se
construia teoricamente el objeto «interfazy: si el psicblogo Don Norman,
apoyandose en la feoria de los modelos mentales de Johnson-Laird (1983;
1987;1988), privilegia el instrumentalismo y tiende a hacer desaparecer la
interfaz, por otro lado Winograd y Flores (1986) superan los paradigmas
precedentes —representacionismo y conexionismo— para proponer una via
ontolégica a la proyectacién informatica. Se podria concluir que la problemati-
ca de la interaccién hombre-computadora, entrecruzada y sobrepuesta a la
cuestion de la Inteligencia Artificial, siempre ha gozado de prestigio y
atraido el interés de las ciencias cognitivas.

Veamos ahora la relacion entre estos dos campos de estudio. Si bien en
los Gltimos veinticinco anos se ha verificado un flujo de conceptos y cate-
gorias tedricas desde las ciencias cognitivas hacia la semiotica, podemos
decir que la relacion entre estos dos territorios del saber ha sido bidirec-
cional. Sigamos algunos de estos recorridos.
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A mediados de los anos setenta, la semidtica interpretativa tomo pres-
tados de la ciencia cognitiva muchos conceptos y categorias de analisis
que le resultaron de utilidad para reforzar su edificio teérico. Algunos de
estos conceptos de matriz cognitiva reelaborados por los investigadores
de la interpretacién —como los «marcos» (frames) de Marvin Minsky y los
«guiones» (scripts) de Roger Schank— se trasformaron en piezas funda-
mentales de un enfoque pragmatico de la textualidad. La semidtica inter-
pretativa desarrollada por Umberto Eco —que encuentra en Lector in Fa-
bula (1979) su expresiéon mas acabada— recupera precisamente esas
investigaciones: los frames de Marvin Minsky vy los scripts de Roger
Schank le sirvieron a Eco como «barras de grafito» —la metafora es de Pa-
olo Fabbri— para evitar la explosion de la «semiosis ilimitada» y frenar la
«fuga de los interpretantes». Los frames —entendidos como esquemas de
accidn y de comportamiento preestablecidos— constituyeron la principal
barrera para contener no tanto la fuga de los interpretantes, sino los ata-
ques impetuosos de las tropas deconstruccionistas, que en los afios
ochenta levantaban las banderas de la deriva infinita del sentido. Los tex-
tos no son interpretables infinitamente, en un cierto punto hay que fre-
narse: si se va mas alla, no estamos «interpretando» sino «usando» un texto
(Eco, 1979; 1984; 1991).

Sin renunciar a la pertinencia semiotica, en los tltimos afios Eco se ha
acercado atin mas a la ciencia de la cognicién. Una de sus Gltimas recopi-
laciones de «exploraciones vagabundas» y de apuntes tedricos —Kant e
I’Ornitorinco (1997)— indaga precisamente en esa zona donde los procesos
perceptivos comienzan a transformarse en interpretacioén. Sin embargo,
Eco no pretende «meter las narices en la caja negra de nuestros procesos
mentales o cerebrales. Me pondré sdlo algunas preguntas sobre las relacio-
nes entre un posible neoesquematismo y las nociones semidticas de signi-
ficado, de diccionario e enciclopedia y de interpretacion» (1997: 105). En
nuestro, sélo realizaremos breves incursiones dentro de esa «caja negra»
para encuadrar mejor los procesos semioticos y cognitivos que se mani-
fiestan durante la interaccién con las maquinas digitales.

Pero no so6lo la semidtica se ha beneficiado de estos desplazamientos
conceptuales: el paso de muchos conceptos y categorias a través del filtro
semidtico ha enriquecido su contenido tedrico, extendiendo las posibles
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aplicaciones a otros objetos y procesos. Si la semidtica interpretativa de
Umberto Eco se funda en la ciencia cognitiva de los anos setenta, también
los paradigmas cognitivistas mas avanzados (Varela, 1996) recuperan ideas
y categorias —por ejemplo, la importancia del contexto en los procesos de
interpretacion— que desde hace ya muchos afios los tedricos de la signifi-
cacién han focalizado e integrado en el bagaje conceptual de la sociose-
mioética y la ciencia del lenguaje.

Como hemos indicado anteriormente, el cruce entre semidtica y teotia cog-
nitiva es la plataforma de lanzamiento de nuestro viaje: gracias al aporte de la
semiodtica interpretativa podremos revisar —y montar en un nuevo escena-
rio tedrico— conceptos utilizados en los Gltimos veinticinco anos por los
investigadores de la Human-Computer Interaction que se remiten al filon re-
presentacionista de la ciencia cognitiva.

1.5 Mas alla del limite inferior

La semiotica ha establecido dos limites a su campo de accion (Eco, 1975):
un limite superior «cultural» y un confin inferior mas alla del cual se en-
cuentran los procesos de estimulo-respuesta. A pesar de esta cartografia bi-
polar —sin duda necesaria para fijar los alcances de una ciencia frecuente-
mente acusada de imperialismo epistemologico—, la semidtica ha tomado
muchas de sus categorias y conceptos de disciplinas que se encuentran por
debajo del limite inferior. En otros casos, la semidtica ha atravesado este li-
mite para analizar con sus propios modelos tedricos los procesos percepti-
vos. Segun Eco, el limite inferior

no puede ser excluido del discurso semidtico sin que resulten vacios emba-
razosos para toda la teoria. Sera necesario individuar tales fendmenos y fijar
el punto critico donde los fenémenos semiéticos adquieren una forma a
partir de una cosa que todavia no es semiotica. Los estimulos —contintia— no
pueden ser considerados signos [pero] decir que los estimulos no son signos
no significa decir que el enfoque semidtico no deba ocuparse también de los
estimulos (Eco, 1975: 33-34).
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Quince anos mas tarde, en sus debates con los «<inmundlogos», Eco vuelve
a la cuestion del mecanismo de estimulo-respuesta:

un proceso de estimulo-respuesta es diadico: A provoca a B y debe estar pre-
sente para poder provocar a B [...] Un proceso semidtico, en cambio, es
siempre triddico: o A o B estan ausentes, y es posible ver a uno de los dos co-
mo signo del otro, sobre la base de un tercer elemento C, que podemos lla-
mar c6digo, o el proceso de interpretacion accionado a través del recurso al
codigo (Eco, 1990: 220).

En el primer caso, A provoca a B sin alguna mediacion; en el segundo, nos
encontramos con una serie imprevedible y potencialmente infinita de in-
terpretaciones. Sin embargo, los casos mas complicados de procesos de es-
timulo-respuesta «pueden dar nacimiento a un problema semidtico, pero
este problema no tiene nada que ver con el proceso de estimulo-repuesta,
sino mas bien con nuestra capacidad de reconocerlo» (Eco, 1990: 221). El
reconocimiento «es siempre un proceso triadico porque es siempre la
confrontacion entre dos ocurrencias (una actual y otra recordada) y un ti-
po» (225). A fines de los afios noventa, Eco renovara su interés por la rela-
ci6n prelingiiistica que establecemos con las cosas, o sea, por los procesos
llamados «protosemidticosy:

existe un fenémeno que debemos entender como presemidtico o protose-
mioético (en el sentido de que constituye la senal que da inicio, institituyén-
dolo, al proceso semidtico) y que llamaremos indicalidad o atencionalidad
primaria (Peirce hablaba de atencioén, como capacidad de dirigir la mente
hacia un objeto, prestando atencién a un elemento e ignorando otro). Se tie-
ne indicalidad primaria cuando, en la densa materia de las sensaciones que
nos bombardean, de golpe seleccionamos algo que recortamos sobre el fon-
do general, decidiendo que queremos hablar de eso (Eco, 1997:5).

Segtin Eco, cualquier fendmeno, para poder ser entendido como signo,
antes que nada debe ser percibido. Incluso antes de que se forme la ca-
dena de los interpretantes «entra en juego un proceso de interpretacion
del mundo» que, cuando se trata de objetos «inéditos» o «desconocidos»
—como el misterioso ornitorrinco que deslumbré a los cientificos del si-
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glo XVIil—, asume una «forma auroral, hecha de tentativas y repulsiones,
la cual —sin embargo— ya es semiosis en acto que va a cuestionar los sis-
temas culturales preestablecidos» (1997: IX). Sin repudiar la distincion
entre procesos diadicos y triadicos, y manteniendo «siempre la pruden-
cia en el extender mas alla del limite inferior de la semiosis términos que
indican fendmenos cognitivos superiores», Eco confirma que nos en-
contramos frente a un proceso «protosemiotico» (lcononismo primario)
(1997: 89).

Al final de su recorrido, Eco fija algunos puntos de su teoria semidtica
de la percepcion:

en la percepcidn se dan procesos semidsicos de base. Se percibe porque
construimos tipos cognitivos, ciertamente entretejidos de cultura y conven-
ci6én, pero que, sin embargo, dependen en gran parte de determinaciones del
campo estimulante. Para comprender un signo en tanto tal debemos, ante
todo, activar procesos perceptivos, o sea, debemos percebir las sustancias co-
mo formas de la expresion (Eco, 1997:336).

En pocas palabras: los fendmenos situados debajo del limite inferior no pueden
ser excluidos del discurso teérico semidtico; no solo la percepcién activa operaciones
cognitivas y (proto)semidticas que preparan el terreno para una futura interpreta-
cion, sino también muchos procesos diadicos de estimulo-respuesta se transforman
en triadicos (o sea, se vuelven semioticos) apenas entran en juego procesos de reco-
nocimiento.

¢Por qué nos interesa tanto esta protosemiotizacion de los procesos per-
ceptivos? Porque los defensores del automatismo de la interaccion y de la
transparencia de las interfaces tienden a colocar los procesos interactivos —o,
al menos, a las interacciones exitosas que «no se sienten»— debajo del li-
mite inferior. La interactividad queda asi reducida a la accién automatica y
natural de un sujeto sobre un dispositivo pre-programado por el disefiador. Co-
mo ya hemos indicado, nuestra hipotesis de trabajo sostiene justamente
lo contrario: antes, durante y después de la accidn es posible identificar
procesos perceptivos de reconocimiento, intercambios comunicativos a
nivel textual entre enunciador y enunciatario, simulaciones que reenvian
a experiencias precedentes de interaccidon (no necesariamente con arte-
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factos digitales), hipotesis relativas a los resultados posibles de la interac-
ci6n, negociaciones y contrataciones entre el diseiador y el usuario que
hacen tambalear cualquier hipotesis de transparencia o automaticidad de
la interaccion.

Tampoco podemos dejar de mencionar que los dispositivos interacti-
vos son el resultado de un trabajo proyectual fundado en competencias se-
miodticas: como el autor de una novela, el interaction designer debe anticipar
los movimientos del usuario, mantener alta su empatia y saber transmitir
las informaciones necesarias para garantizar la continuidad de la interac-
ci6n. El usuario, por su parte, no puede dejar de activar competencias per-
ceptivas e interpretativas durante la interaccidon con la maquina digital. Es
evidente que, tanto en la fase de proyectacion como durante la interaccion
con las maquinas digitales, nos encontramos con procesos y competencias de
pertinencia semiotica.

Operando en esa zona gris que se extiende entre la semiotica y la
ciencia cognitiva, este trabajo tiende a restituir una serie de conceptos y
categorias —enriquecidos después de su pasaje semiético— a un campo de
estudio hasta ahora hegemonizado por la segunda. El hilo conductor de
nuestro recorrido se puede resumir de la siguiente manera: se trata de su-
perar el mito de la transparencia de las interfaces, desmontando los complejos
dispositivos semioticos que se esconden detras de la aparente automati-
cidad de la interactividad hombre-computadora. La interaccidon con las
maquinas digitales, a pesar de la opinidén de muchos disenadores e inves-
tigadores de la Human-Computer Interaction, no es una actividad transpa-
rente o natural. Para identificar estos dispositivos serd necesario pasar la
interaccidn al ralenti, realizando una lectura temporal «frame by frame» de
las operaciones cognitivas y de los movimientos interpretativos que di-
namizan la actividad del usuario de la interfaz. El objetivo final ser evi-
denciar la semiosis presente —bajo forma perceptiva, conversacional, in-
terpretativa— en los procesos de interaccion entre el hombre y las
maquinas digitales.



2

La interfaz y sus metaforas
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2.1 Un concepto-paraguas

Segn The Oxford English Dictionary el término «interfaz» se usaba a fines
del siglo XIX para definir «una superficie entre dos porciones de materia o
espacio que tienen un limite en comtn.».

En sintonia con esta definicion, en la Hydrostatic de Bottomley (1882)
la interfaz es definida como una superficie de separacion, plana o curva,
entre dos porciones contiguas de la misma sustancia. Como ya indicamos,
el término sera sucesivamente retomado por los informaticos para definir
un artefacto material que permite el intercambio de datos entre dos siste-
mas diferentes. Un trabajo publicado en 1964 en los Annals of New York
Academy of Science describe la interfaz como «una serie de componentes
que conecta el ordenador digital y el analdgico entre si, y que controla y
convierte los datos».

Un articulo de Computers and Humanities de 1969 explica que «[El]]
profesor L. Delatte [...] publica [...] diferentes indices computarizados de
textos clasicos utilizando una Selectric Typewriter “interfazada” (“interfa-
ced”) con su propio ordenador».!

La interfaz, como podemos observar, ya no se considera una especie de
membrana que separa dos espacios o porciones de materia, sino un disposi-
tivo que garantiza la comunicaciéon —entendida ésta como «intercambio
de datos»— entre dos sistemas informaticos diferentes (por ejemplo, un or-
denador y un aparato periférico como la impresora) o entre un sistema in-
formatico y una red de comunicacién. A través de la interfaz, la computa-
dora envia una serie de informaciones —una pagina de texto o una
imagen— a un dispositivo externo —la impresora—, el cual responde trans-
mitiendo otros datos —la impresora puede indicarle al ordenador cuanto
tiempo falta para la conclusion de la impresion o avisar de si falta papel—.
Dos elementos caracterizan esta concepcidn «informatica» de «interfazy:

— Lainterfaz es un dispositivo hardware, material, una especie de puente
fisico que conecta dos sistemas diferentes.

1. La Selectric Typewriter fue la primera maquina eléctrica de escribir introducida
por IBM a principio de los afos sesenta.
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— Existe un intercambio bidireccional de informacidn entre los dos siste-
mas.

El Dictionary of Computing (Oxford Science Publications, Oxtord Univer-
sity Press, Nueva York, 1983) define la interfaz de la siguiente manera:

1. Limite en comun entre dos sistemas, dispositivos 0 programas.
La conexion de sefial y los circuitos de control asociados utilizados para
conectar dispositivos.

3. Especificaciones de comunicacién entre dos unidades de programa.

>

Dar una interfaz.
5. Interactuar.

El Dizionario di Informatica e degli Elaboratori Elettronici de M. Morelli
(Franco Angeli, Milan, 1983), por su parte, no se aleja demasiado de esta
concepcion material de la interfaz: «El elemento de separacion/conexion
entre dos unidades o dispositivos. Normalmente se refiere a las caracteris-
ticas relativas al adaptador para la conexion de unidades pertenecientes a
lineas de produccidén o estandares diversos.»

Finalmente, también el Dictionary of Information Technology (Macmillan
Reference Books, Londres, 1985) define la interfaz en términos de cone-
x16n hardware: «En electrénica, un limite en comtn entre dos dispositivos
o componentes relacionados, proyectado con el objetivo de especificar el
tipo y la forma de las senales que pasan entre ellos».

La aparicién en 1984 del primer ordenador personal con sistema opera-
tivo grafico basado en la metafora del desktop (sistemas posteriormente co-
nocidos como WYSIWY G [WhatYou See Is What You Get]) no podia no re-
percutir en el universo semantico de la informatica. El «limite en coman
entre dos sistemas, dispositivos o programas» comenzoé a incluir en el inter-
cambio a otros participantes. En 1988, la edicion original del Diccionario
Webster de Términos del Computer  BUR -Rizzoli, Milan) define la interfaz en
términos mucho mas amplios, llegando incluso a introducir la figura del
operador humano: «Punto de encuentro entre un elaborador y una entidad
externa, operador, periférico o linea de comunicacidon. Una interfaz puede
ser fisica, compuesta de conectores, o logica, constituida por software».
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Como se puede advertir, a partir de una definicién de impronta infor-
matica —la interfaz entendida como «puente» material entre dos sistemas—
se desarrollaron nuevas concepciones que hicieron deslizar la vision que se
tenia de estos dispositivos desde el solido territorio del hardware al uni-
verso inmaterial del software y de la interaccion con los seres humanos. La
interfaz ahora no «separa» dos porciones de materia, sino que permite la
comunicaciéon entre dos sistemas. Un documento interno de la IBM de
1987 (citado por Bonsiepe, 1993b) define la interfaz de un programa co-
mo «un instrumento a través del cual los hombres y las computadoras se
comunican entre si».

La interfaz en términos de «instrumento», como veremos mas adelante,
constituye una de las grandes concepciones que se difundieron en el ambi-
to de la Human-Computer Interaction en los afios ochenta. En las Human In-
terface Guidelines de Apple (1987) —una de las primeras «gramaticas» publi-
cadas para que los programadores respetaran el «lenguaje» del sistema
Macintosh— la interfaz se define de la siguiente manera: «una interfaz hu-
mana es la suma de los intercambios comunicativos entre la computadora y
el usuario. La interfaz presenta informaciones al usuario y las recibe de él».

En 1995, la nueva edicion de las Human Interface Guidelines de Apple
mencionan «reglas y convenciones a través de las cuales un sistema de
computacidén comunica con su operador».

Como se puede apreciar, si bien se mantiene todavia la idea de un in-
tercambio de informacion, la interfaz ya no es considerada un dispositivo hard-
ware sino un conjunto de procesos, reglas y convenciones que permiten la comunica-
cion entre el hombre y las maquinas digitales. La interfaz se presenta asi como
una especie de gramatica de la interaccion entre el hombre y la computadora.

Pero la interfaz no designa solamente un artefacto o un proceso: a partir
de los anos sesenta, el sustantivo «interface» genera el verbo «to interface».
El tedrico canadiense Marshall McLuhan fue uno de los primeros en utili-
zarlo en su clasico Medium is Messsage (1967) cuando hablaba de la «necesi-
dad de “interfazar” (“to interface”), de confrontar ambientes». Finalmente,
el término «nterfaz» serd cada vez mas utilizado, mas alla del ambito infor-
matico o cientifico, para definir la superficie o el lugar de la interaccion en-
tre dos sistemas diferentes no necesariamente tecnologicos. Una vez mas
sera McLuhan (en The Gutenberg Galaxy, 1962) el encargado de extender
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el uso del término: «La interfaz del R enacimiento fue el encuentro del plu-
ralismo medieval y la homogeneidad y mecanicidad modernas».

En los tltimos afios, este vocablo ha superado los estrechos limites del
universo semantico informatico para terminar invadiendo diferentes terri-
torios discursivos, desde el design (donde su ingreso era casi inevitable) has-
ta el marketing. Los diseniadores han sido los primeros en llevar el concepto
fuera del ambito informatico: es asi que a menudo se oye hablar de «la in-
terfaz de un electrodoméstico» o de «la interfaz de una manija». En este
contexto no deberia soprender el hecho de encontrar articulos empresaria-
les 0 managers que proponen «mejorar la interfaz empresa-cliente».> En
1989, The Oxford English Dictionary, para tratar de abrazar todas las posibles

interpretaciones del término, define la «nterfaz» de varias maneras:

1. Una superficie entre dos porciones de materia o espacio que tienen un li-
mite en comun.
2a. Un medio o lugar de interaccidn entre dos sistemas, organizaciones, etcé-
tera; un punto de encuentro o territorio en comun entre dos partes, siste-
mas o disciplinas; también interaccién, union, dialogo.
2b. (un) aparato disenado para conectar dos instrumentos cientificos, disposi-
tivos, etcétera, para que puedan ser operados de manera conjunta.

Pierre Lévy ha propuesto una interesante conceptualizacion: la interfaz es
una «red cognitiva de interacciones». En este sentido, por ejemplo, las se-
ries mente-ordenador-mano o pluma-alfabeto-papel constituyen micro-modu-
los que forman parte de una red dinamica y compleja. Segtin Pierre Lévy
—quiza uno de los tedricos que mas ha expandido el uso del concepto de
«nterfaz» gracias a su reflexion sobre las «tecnologias de la inteligenciar—,
el término se usa a menudo sin precisar su alcance, en el sentido de «inter-
taz hombre-maquinav, sustituyendo parcialmente la idea de input-output
de los sistemas informaticos: «la entrada y la salida estaban situadas en los
extremos de la maquina central. Esta época se termind. A través de un ver-

2. Segun los italianos Bagnara y Marti, «la identidad de la empresa debe ser inme-
diatamente perceptible en cada interfaz, en todos los lugares donde hay comunicacion,
no importa si es entre hombres y maquinas, con instrumentos tecnolégicos, o entre
hombres» (1999: 15).
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dadero replegamiento 16gico, las dos extremidades se han juntado y se co-
locan del mismo lado, y hoy forman la interfaz» (1992: 191). Para Pierre
Lévy, la funcidn de las interfaces y de las conexiones de cualquier orden
posee una importancia capital:

Al conectar los sujetos, interponiéndose entre ellos, las técnicas de comuni-
cacién y de representacion estructuran la red cognitiva colectiva y contribu-
yen a la determinacién de sus propiedades. Las tecnologias intelectuales estan
también en los sujetos a través de la imaginacion y el aprendizaje (Lévy,
1992:186).

Llegados a este punto de nuestro recorrido etimolégico, podemos afirmar
que no existe —si alguna vez existié— una definiciéon univoca de «interfaz».
Existe una interfaz fisica entre dos materiales o sustancias, asi como existe
un interfaz material entre una impresora y un PC. La superficie de contac-
to entre la mano y el martillo pertenece al universo de la interfaz, asi como
los objetos virtuales representados en la superficie de las pantallas interacti-
vas. Finalmente, la interfaz sirve para describir la relacion entre una empre-
sa 'y su cliente, asi como ayudar a representar la relacion entre los valores de
la Edad Media y la cultura de la Modernidad. En pocos aiios la interfaz se ha
convertido en un concepto-paraguas, un «comodin» semantico adaptable a cualquier
situacién o proceso donde se verifique un intercambio o pasaje de informacién.

Resulta totalmente inatil proponer a estas alturas otra definiciéon de
«nterfaz». La interfaz quiere decir tantas cosas que podemos hacerle decir todo lo
que queramos. Mas que seguir indagando en las diferentes definiciones que
recogen los diccionarios de «interfaz», y teniendo en consideracion el re-
curso permanente a las metaforas dentro del universo discursivo informa-
tico para nombrar nuevos procesos y componentes, preferimos seguir un
recorrido diverso: en las proximas paginas trataremos de individuar y des-
cribir las diferentes metaforas de la interfaz. En otras palabras, no nos inte-
resa proponer una nueva definicidon de «interfazy, sino realizar una decons-
truccidn conceptual de una nocién fluida, moévil, dificil de aprehender y
encuadrar dentro de una teoria de la interacciéon hombre-computadora.
Por este motivo nuestro analisis se desplazara desde las definiciones de la in-
terfaz a las metaforas de la interfaz.
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2.2 El dispositivo metafdrico

Lingiiistas, semidticos e investigadores de la cognicidn no se cansan de re-
petirlo: las metaforas —entendidas en sentido aristotélico, o sea, como la
transferencia del nombre de un objeto a otro— son necesarias para la com-
prension de las cosas que nos rodean. Detras de cada concepto se esconde
una metafora: en teoria cualquier cosa puede ser concebida en términos de otra.
Toda metafora implica la «btisqueda de un modelo en otro lado, en otra se-
rie, una conexién isomorfica» que nos permita construir una explicacion y
ordenar el sentido frente a algo «que nos resulta nuevo, inexplicable, o por
lo menos no facilmente formalizable» (Ford, 1994: 43). Las metaforas son
potentes agentes modeladores de la percepcion, el pensamiento y las ac-
ciones cotidianas presentes en todos los sistemas semidticos que, cuando
logran articular y dar coherencia a una orientacién discursiva, se constitu-
yen en eficaces dispositivos retoricos de persuasion.

El uso cotidiano de infinidad de conceptos nos lleva a olvidar el ori-
gen metaférico de muchos de ellos. Cuando la metafora —como dice
Borges— «ale bien», no se nota, y el dispositivo del «como si» se fosiliza, o
mejor, se naturaliza'y pasa desapercibido. En esos casos, la metafora deja de
ser vista como un mecanismo artificial, borra sus huellas y no deja indi-
cios de su funcionamiento retérico. A un cierto punto no usamos mas la
metafora como instrumento para embellecer el lenguaje o para traducir
una experiencia nueva: la metafora es (ocupa el lugar de) esa experiencia.
Mas que metaforas que decimos, son «metaforas que nos dicen. Nos dicen
lo que debemos ver y lo que no, asi como la manera en que debemos ver-
lo; lo que debemos sentir y lo que no, asi como la manera en que debe-
mos sentirlo» (Lizcano, 1996). La desaparicion de las metaforas nos lleva a
pensar que también ellas, al igual que las interfaces, sufren el sindrome de la
transparencia.

Pero el poder de la metafora va mas alla de la simple alusién de un con-
cepto a otro: alrededor del segundo término «orbita» una red de nociones
—una «porcidn de enciclopedia» diria Eco— que enriquece al primero. La
metafora es un instrumento de conocimiento aditivo y no meramente sustitu-
tivo (Eco, 1984) que siempre dice algo mas. Si concebimos la sociedad como
un organismo —como sucede en el paradigma positivista—, la misma nocién
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de sociedad se enriquece con otros conceptos de origen orgdnico («adaptabi-
lidad», «reproduccién», «evolucién», «anticuerpo», etcétera). La metafora, en tan-
to forma de conocimiento, expande el concepto original donandole una
porcion de la enciclopedia perteneciente al segundo término. Sin embar-
go, esta expansion conceptual también impone limites. Si pensamos en tér-
minos de organismo social, muy dificilmente incorporaremos a nuestro ana-
lisis el concepto de significacion: en ese caso, deberiamos cambiar de
metafora y considerar las practicas sociales como un lenguaje (como hizo la
antropologia estructural) y no como un ser vivo. La metafora del organis-
mo, al menos por el momento y mientras dure la discusion entre semioti-
cos y bidlogos (Eco, 1991; Hoftmeyer, 1997), no incluye el concepto de
significacion dentro de su porcion de enciclopedia.

La informatica —como todo nuevo campo de saber que debe ser nom-
brado— esta plagada de metaforas, desde el virus que infecta los organismos
de silicio hasta la ventana (window) o el menii que se abren y cierran con una
simple accidn de nuestro dedo sobre el raton. La interfaz entre el hombre y
las maquinas digitales es uno de esos campos donde la carencia de concep-
tos especificos ha llevado a la proliferacion de metaforas explicativas. Co-
mo «comunicaciony», «<mente», «vida» o cualquier otro concepto con un al-
to grado de abstraccion, la «interfaz» también ha sido definida a través de
sus metaforas. Segtin Lakoft y Johnson,

los conceptos abstractos no se definen mediante condiciones de necesidad y
suficiencia, sino en términos de agrupaciones de metaforas. Cada metafora
da una definicion parcial, que se solapa con otras en una cierta medida, pero
que en general son incoherentes y suelen serlo también ontologicamente
[...] Cada metafora subraya ciertos aspectos del concepto e implicitamente
oculta otros [...] Ninguna metafora se acerca siquiera a ser definitiva. En ge-
neral, cada metafora esconde mas de lo que resalta; para comprender cada
concepto abstracto es necesario considerar muchas y distintas perspectivas
metaféricas incoherentes (Lakoff'y Johnson, 1987:238).

Pero las metaforas no s6lo sirven para iluminar conceptualmente objetos o
procesos oscuros: en el caso de las «interfaces», a través del dispositivo me-
taforico se encarnan hipoétesis tedricas y se expresan diferentes concepcio-
nes del hombre y de las relaciones intersubjetivas (Mantovani, 1995).
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Como indicamos, en los anos ochenta se consolida una concepcién
que ve la interfaz como instrumento o extension del cuerpo humano. A la
interfaz entendida como instrumento se opone la interfaz en términos con-
versacionales (o sea, la interfaz como didlogo entre la maquina digital y el
usuario). Otros investigadores preferirin una metafora arquitecténica o
tridimensional para definir el espacio de la interaccién. En las proximas pagi-
nas analizaremos éstas y otras metaforas que han tratado de definir la inter-
taz entre el hombre y las maquinas digitales, cada una de las cuales ilumina
ciertos aspectos de esa relacién, privilegiando sOlo algunas de sus propiedades y
ocultando al mismo tiempo las demas.

Antes de proseguir conviene sefalar algunas cuestiones:

— Cada metafora inspira un modelo teérico y delimita un campo especi-
fico de estudios. Por ejemplo, si consideramos la interfaz una «conver-
sacion» se evidenciara la pertinencia semiotico-pragmatica de la teoria
que subyace a esa metafora.

— Cuando se habla de «metafora instrumental» o de interfaz «en térmi-
nos conversacionales» no debemos olvidar que se trata de construccio-
nes ideales: como hemos indicado, las metaforas «se solapan con otras»
y a menudo resultan «ontolégicamente incoherentes». En este contex-
to, no deberia sorprender la existencia de disenadores o investigadores
que, al proponer sus particulares alquimias conceptuales, terminan
combinando entre si metaforas aparentemente incompatibles.

— Cada representaciéon metaforica nace a partir de una modalidad espe-
cifica de interaccion. Si las primeras interfaces alfanumeéricas de los
afios cincuenta —inspiradas en la utopia que impulsaba a los cientificos
a construir una «maquina inteligente»— promovieron la metafora conver-
sacional, los ambientes graficos difundidos a principios de la década de
1980 —tundados en la manipulacion directa de objetos® sobre la pantalla in-
teractiva— no podian sino llevar a la construccidon de una metdfora ins-
trumental.

3. El concepto de «manipulacion directa» («direct manipulation») fue utilizado por
primera vez por Ben Schneiderman a principios de 1980 (1998). Segiin Schneider-
man, el modo en que la gente usa los objetos del mundo real puede ser transferido a la
manipulacién de los objetos virtuales en los ambientes digitales.
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Con la expansion de la red digital en los altimos afios se ha desarrollado
otra veta de investigacion que trabaja sobre la posibilidad de hacer dialogar
entre si a los agentes inteligentes. Si bien un sistema nunca podra ser autono-
mo (por ejemplo, nunca podra dictarse sus propias reglas), un grado relati-
vo de autonomia le permitira interactuar de manera competitiva con otros agen-
tes. Un smart agent convenientemente instruido por su «patrén» podra
recorrer la red digital buscando una informacién o un producto; una vez
localizado, el agente podria «<negociar con otro agente la compra del pro-
ducto. Sin embargo, un «dialogo» de este tipo no deberia crear la ilusidon
de una conversacion entre dos seres humanos, pues, como sostienen Wi-
nograd y Flores, los agentes inteligentes «<no pueden asumir un compro-
miso». En otras palabras: los agentes inteligentes pueden «contratar» entre
ellos a condiciéon de que exista un pre-contrato entre el sujeto que ha ac-
tivado la busqueda (demanda) y el sujeto que ha puesto el producto a dis-
posicion (oferta) (Colombetti, 2000).

Finalmente, en un contexto claramente tedrico y lejos de las utopias
tecno-cognitivas desarrolladas en sintonia con la investigacién en el sector
de la Inteligencia Artificial, la metafora conversacional ha sido recuperada
como modelo por la semidtica pragmatica, llegando a ocupar un espacio
fundamental en las teorias sobre la interaccidn entre lector (espectador),
texto y autor. Como se analizara en el capitulo 5, el modelo tedrico de la
conversacion textual sera la base sobre la cual construiremos el modelo se-
mio-cognitivo de la interaccién hombre-computadora.

2.3.4 La conversacion textual

En un ambito estrictamente semidtico-pragmatico y en el contexto de
una teoria del lenguaje audiovisual, Gianfranco Bettetini (1984) ha elabo-
rado el modelo de la conversacion textual, un enfoque teérico que va mas
alla del estudio de los valores semanticos presentes en un texto:

El texto cumple un acto de puesta en escena suplementario respecto a su
espesor semantico: el texto mete también en escena un intercambio comu-
nicativo simbolico, una «conversacion» simbolica. La representacion de sus
valores semanticos es a su vez enmarcada en la representacion de su trasla-
cion entre dos sujetos que el aparato textual constituye como imagenes
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fantasmales de quien transmite y de quien recibe. [Un texto, en sintesis, in-
cluye también] la representacion de sus normas de uso, de sus modalidades

de acceso a su sentido a través de su articulacion semidtica (Bettetini, 1984:
101).

Es necesario aclarar que no se trata de una simple metafora, sino de un
modelo tedrico fundado en la idea —ésta si metaforica— de «conversaciony
entre un sujeto enunciador y un sujeto enunciatario. Segiin Bettetini, todos
los textos incluyen un «proyecto de relacion comunicativa», un «programa
de desenvolvimiento de una interaccién con el puablico»: el espectador, a
su vez, no se limita a recibir el saber comunicado por el texto, sino que se
prepara con un «proyecto de interaccion con las articulaciones semidticas
que el discurso textual le propone» (1984: 98). Para realizar este intercam-
bio simbdlico el texto produce dos instancias virtuales: un sujeto enuncia-
dor «productor y producto del texto» y un sujeto enunciatario «producido
por el enunciador y el texto» (1984: 110) (ver figura 2.1).

Sujeto
enunciador |« - 3
modelo
v v
sui Sujeto
ujeto Sujeto Sujeto del Sujeto receptor
emISOr —=& | nunciador enunciado enunciatario empirico
empirico (espectador,
destinatario)

\ Texto

Figura 2.1
El modelo de la conversacién textual (Bettetini, 1984)
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El sujeto enunciador deja en el texto huellas e indicios de su accion orde-
nadora «que se revelan gradualmente en la sucesion de sus partes, en la di-
namica del consumo» (1984:111). Pero el mismo sujeto también constru-
ye «huellas e indicios del comportamiento proyectual de un interlocutor
simbdlico, que adquiere gradualmente forma durante el progresivo en-
cuentro de la interaccidon comunicativa de “lectura” con esas “senales”»
(1984:111). El texto, en otras palabras, anticipa las reacciones del destina-
tario y las representa simbolicamente en su interior. El sujeto enunciador
también proyecta el «tiempo» de esa interaccidn, entendida como una se-
cuencia de inputs y respuestas:

Es justamente esta sucesiéon de intercambios comunicacionales en el flujo
del discurso textual la que refuerza la hipdtesis de una conversaciéon puesta
en escena por el texto con su destinatario [...] Pero el simulacro dialogante
del receptor serda muy diferente del enunciatario que el texto pretendia pro-
ducir y, sobre todo, el sujeto enunciador modelo producido por el destinata-
rio dificilmente serd conmesurable con el sujeto enunciador, origen progra-
mado del discurso-conversacion textual (Bettetini, 1984: 109).

De esta manera, el cuerpo del destinatario «se extiende, en virtud de una
produccidn simbdlica, en el universo fantasmal del texto», recubriendo de
esa manera los roles formales «ya predispuestos por el sujeto enunciador o
entrando en una dialéctica activa con el proyecto inmanente a la comuni-
cacion textual» (ibid., 123). El cuerpo del espectador se reproduce simbo-
licamente en un simulacro tendencialmente homogéneo a aquél dejado
en el texto por el sujeto enunciador: se puede decir que «el cuerpo del es-
pectador extiende su acciéon construyéndose un “otro” de naturaleza sim-
bolica, construyéndose una verdadera prétesis simbélica» (ibid., 27). Gracias
a esta formacion protésica, el espectador entra simbélicamente en el texto y es-
tablece una conversacién con el sujeto enunciador. Es evidente que esta in-
terpretacion de los procesos comunicativos en términos conversacionales
puede ser aplicada —con algunas precauciones— no sélo a los textos audio-
visuales.

En trabajos posteriores, Bettetini (1991; 1994) ha extendido el mode-
lo de la conversacidn textual a la interaccion dentro de los ambientes di-
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gitales.> En este caso se evidencia un desplazamiento en el proceso de
construccién del sujeto enunciatario: si en el modelo de la conversacion au-
diovisual el sujeto entraba simbdlicamente en el texto, en la interaccion con
las maquinas digitales la manifestacion protésica deviene perceptible por-
que el simulacro del cuerpo del usuario aparece en la pantalla bajo forma de cur-
sor. Este suplemento de visibilidad constituye una de las grandes diferencias
entre la conversacién con un texto audiovisual o escrito y la interaccion
con un ordenador. Otro punto que aleja a la interaccioén con los ordena-
dores del modelo de la conversacion audiovisual es la naturaleza del sujeto
enunciador: si en la conversacion textual esta figura simbolica se identifica
con un saber definitivamente estructurado en el texto, en la interaccion se
encuentra sOlo parcialmente construido, ya que depende en gran medida
de una serie de estrategias potenciales que deberan ser actualizadas por el
usuario (ver figura 2.2).°

A modo de sintesis, podria decirse que la metdfora conversacional nace y
se desarrolla con las primeras experiencias de interaccion entre el hombre
y el ordenador. La metafora que entiende la interfaz como un didlogo fue
potenciada por la utopia de interaccion total que ha acompanado a la historia
de la informatica desde los afios de la posguerra. El suefio de construir
«maquinas inteligentes» —que encontrd en Alan Turing a su principal teo-
rico— s6lo podria considerarse realizado el dia en que el usuario entablara
una conversacion real con el ordenador, como el astronauta Dave Bow-
man y HAL 9000 en 2001, una odisea del espacio (S. Kubrick, 1968), sin la
mediacion de impresoras o teclados.

La semidtica pragmatica —extendiendo un modelo creado en origen
para representar la dindmica produccién/interpretacion de los textos au-

5. Respecto a los riesgos que implica la extension del modelo de la conversacion
textual al audiovisual y a las nuevas tecnologias, escribe Bettetini: «lo visual no puede
reducirse a lo verbal y, viceversa, lo verbal no se puede reducir a lo visivo; pero, al mis-
mo tiempo, se pueden individuar muchas areas de sobreposicién y de coincidencia te-
orico-analitica entre estos dos ambitos [...] La semidtica (como la retérica o cualquier
otra disciplina cientifica) es un instrumento de analisis importante pero no exhaustivo»
(1994: 148).

6. En la seccién 5.2 retomaremos el modelo de la conversacion textual aplicado a
las interacciones digitales.
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diovisuales— ha reforzado esta perspectiva que resalta los aspectos dialogi-
cos presentes en toda interaccioén. Respecto a la «conversacion textualy,
un enfoque tedrico que ha representado un salto cualitativo en la investi-
gacion sobre los textos audiovisuales, podemos anticipar que sera uno de
los componentes principales del modelo semio-cognitivo de la interac-
c16n hombre-computadora que delinearemos en los proximos capitulos.
Al extender al ambito digital un modelo tedrico creado en un principio
para el analisis de textos audiovisuales, los semidticos han reforzado indi-
rectamente la perspectiva que ilumina los aspectos dialdgicos y de inter-
cambio presentes en cualquier proceso de interaccion. Sin embargo la
conversacion textual no es una simple metafora para uso y consumo de
disenadores y programadores, sino un modelo tedrico complejo que se
inscribe en la tradicion semidtico-pragmatica:

Maquina Interespacio

Accion

«invisible»
I Huellas Huellas |
N estaticas del estaticas del | N
T enunciador Huellas enunciatario T
E narrativas E
R y comentativas R
F del enunciador ‘HL,JeII.as F
A dlnamllcas . A
z del enunciatario z

T Realizacion dindmica

Usuario
Accion
«visible»

Figura 2.2
El modelo de la conversacion textual aplicado
a la interaccion con la computadora (Bettetini, 1994)
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2.4 El hombre y sus extensiones: la metafora
instrumental

La metafora instrumental comenz6 a tomar forma en los tltimos veinte afos,
cuando a partir de 1984 —con la introduccion del primer modelo Macin-
tosh— comenzaron a difundirse capilarmente los sistemas operativos carac-
terizados por un ambiente grafico de interacciéon (Macintosh, Windows,
OS/2, etcétera). Para diferenciarlos de los viejos sistemas alfanuméricos
con introduccién de ordenes a través del teclado, estos ambientes graficos
también fueron denominados WIMP (Windows, Icons, Mouse, Pointer). Co-
mo hemos visto, en un primer momento esta nueva modalidad de interac-
cidn se encuadrd en la metdfora de la conversacion. Mas que descubrir un dia-
logo entre el usuario y el sistema, esta metafora tiende a ver el didlogo
como «un simple envio de mensajes por parte del usuario a los objetos
(que constituyen la parte mas visible del programa)», los cuales a su vez
«responden “reaccionando” y provocando la ejecucion de la orden desea-
da, llegando en algunas ocasiones a modificar su propia apariencia visual»
(Marini, 1993: 159). La difusion de las interfaces graficas user-friendly, que
proponian la manipulacion directa de objetos en la pantalla interactiva, acercod
al mundo digital a millones de usuarios que no poseian una competencia
técnica especifica ni sabian «hablar el lenguaje de la maquina.

Pero la presencia masiva de objetos interactivos en la pantalla acelero el
nacimiento de una nueva metafora de las interfaces hombre-computadora.
El concepto de manipulacion directa de Ben Schneiderman (1998) sera
crucial en este pasaje de la metdfora de la conversacién a la metafora del instrumen-
to. Segtn las Human Interface Guidelines de Apple,la manipulacion directa

le permite a la gente sentir que estan controlando directamente los objetos
representados por el ordenador. De acuerdo con el principio de la manipula-
ci6n directa, un objeto en la pantalla permanece visible mientras el usuario
realiza una accion fisica sobre el objeto. Cuando el usuario realiza una opera-
ci6én, el impacto de esa operacion sobre el objeto es inmediatamente visible.
Por ejemplo, un usuario puede mover un documento arrastrando un icono
que lo representa desde un lugar a otro, o puede colocar el cursor en un
campo de texto cliqueando directamente en el lugar donde el cursor deberia
ser colocado (ibid., 1995:5).
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2.6 El espacio de la interaccion: la metafora ambiental

Muchos disenadores y tedricos, conscientes de los limites de las concep-
ciones instrumentales o conversacionales, han privilegiado una metafora
espacial o tridimensional para describir las interfaces. Anceschi sostiene
que

la interfaz es el lugar de la interacciéon. O mas precisamente: es en la interfaz
donde tienen lugar las interacciones. El autor del dispositivo de interaccion y
de su interfaz es el urbanista de este lugar, el que lo plasma y hace posible fre-
cuentarlo [...] O sea, interactuable. El usuario es el visitante, o mejor, el habi-
tante que ofrece su propia finalidad y sus propias energias, su propia actividad
(Anceschi, 1993: 40).

Otro designer sostiene que la interfaz no puede ser considerada un objeto
sino «un espacio donde se articula la interaccién entre el cuerpo huma-
no, el utensilio-artefacto (entendido mas como artefacto-objeto que co-
mo artefacto comunicativo) y la finalidad de la accion» (Bonsiepe, 1993b:
20). Estos y otros disefiadores coinciden en sefialar que la mejor interfaz
no es tanto aquella que se asemeja a un martillo, o sea, un instrumento
que «desaparece durante el uso», sino un espacio donde el usuario puede
realizar las actividades deseadas como si estuviera en un ambiente que le
resulta familiar.

Otra veta de estudios cercana a esta idea de «interfaz» como espacio es
aquella que considera la interaccién con las maquinas digitales desde una
perspectiva teatral (Laurel, 1993). En este caso, la interfaz se transforma en
una «puesta en escena» en la cual el disenador asume el rol del director. A
diferencia de la escena teatral, el diseniador de interfaces no organiza una
historia lineal sino una red abierta a la participacién del usuario. Sin em-
bargo, en ambos casos se crean representaciones escenograficas de objetos
y de ambientes que ofrecen un contexto para la accion.

El desarrollo de ambientes interactivos como los videojuegos o los
museos virtuales y la participacién de miles de personas en los MUD
(Turkle, 1997) y en las comunidades virtuales (Rheingold, 1994) —estos
ultimos mundos, al menos por ahora, puramente textuales pero no por
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La praxis interactiva

En este capitulo iremos diseccionando algunos aspectos de las interfaces y
de los procesos de interaccidon entre el hombre y las maquinas digitales.
Comenzaremos por los aspectos mas superficiales —la metafora del
desktop— hasta llegar a las dinamicas semidticas y cognitivas menos eviden-
tes. En todos los casos iremos ejemplificando nuestro recorrido con situa-
ciones de interaccién e interfaces digitales de uso cotidiano; en algunos
casos, incluiremos también interacciones con dispositivos reales. Los caje-
ros automaticos nos enseflan de los procesos de interaccién tanto como
un word-processor o un videojuego. Respecto a los ejemplos elegidos, debe-
mos agregar que se trata por lo general de inferfaces que no funcionan correcta-
mente: es en las situaciones problematicas, cuando se produce un breakdown
(Flores y Winograd, 1987) y se interrumpe la interaccién, cuando surgen
con toda evidencia los dispositivos y las dinamicas de interaccion. Pode-
mos aprender mucho mas de la interaccidn estudiando las interfaces mal
proyectadas que de los buenos ejemplos.

4.1 Paratexto y alrededores

Un primer acercamiento semidtico-textual a los dispositivos de interac-
ci6n entre el hombre y las maquinas digitales nos lleva indefectiblemente
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al concepto de «paratexto». Gérard Genette (1989) define el «paratexto»
como todos esos textos «subordinados al texto principaly que lo prolon-
gan o acompanan para «presentarlo», para «asegurar su presencia en el
mundo, su “recepcién” y su consumo». Es a través del paratexto que el
texto «se transforma en libro y en cuanto tal se propone a sus lectores y, en
general, al publico». El paratexto, en definitiva, se presenta no s6lo como
una «zona de transiciény, sino también como lugar de «transacciony, el es-
pacio privilegiado de una pragmatica donde se articula una accion sobre el
publico. Segin Genette, «<no existe, nunca existié un texto sin paratexto»
(1989: 3-5). El paratexto incluye dos grandes categorias de textos: peritexto
y epitexto. Bajo el nombre de peritexto se agrupan todos los escritos inclui-
dos dentro del libro, desde los titulos hasta las dedicatorias, prefacios, notas
y titulos de los capitulos. Fuera del libro encontramos los escritos epitex-
tuales, por ejemplo las entrevistas, cartas o diarios personales del autor y las
criticas a la obra. Resulta evidente que el paratexto de Genette incluye so-
lo elementos textuales;la compaginacidn, el equilibro entre la superficie im-
presa y los espacios vacios o los dispositivos de indizaciéon (numeracién de
las paginas y de los capitulos, indices analiticos, etcétera) no entran dentro
del ambito de lo paratextual.

Investigadores provenientes de diferentes corrientes teéricas (Blasi,
1998; Harpold, 1997) coinciden en que no se puede reducir la interfaz al con-
cepto de paratexto. Por un lado, muchos elementos considerados paratextua-
les —como las criticas o entrevistas al autor— no cumplen durante la lectura
ninguna funcién de tipo «orientativo» respecto a la topologia del texto;
asimismo, muchos dispositivos de navegaciéon —como la diagramacién de
las paginas— pueden encontrar cabida bajo el concepto de paratexto s6lo
a condicion de extender los alcances de este Gltimo hasta cubrir una he-
terogénea gama de elementos que, si bien admiten una lectura desde lo
textual, dificilmente pueden ser considerados textos. Sin embargo, el cues-
tionamiento mas importante que nos impide equiparar la interfaz al para-

1. Alvarado (1994) extiende el concepto de paratexto hasta abarcar algunos aspectos
de la grafica, las ilustraciones, la diagramacion y la tipografia (paratexto iconico). Algunos
de estos elementos ya habian sido mencionados por Genette en las Gltimas paginas de
Seuils (1989) como posibles desarrollos para futuras investigaciones.
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texto nace de la misma oposicidon texto-paratexto: si este segundo es un
«texto subordinado» que acompana al texto principal desde ciertos espa-
cios claramente identificados (el prélogo, el titulo, la biografia del autor en
la contracubierta), la interfaz se funde y entremezcla con el texto. Si bien
pueden ser estudiadas desde las teorias textuales, las interfaces no son una
especie de vestibulo que «presenta» al texto, sino una presencia permanen-
te que se actualiza —y viene llamada en causa— de manera casi impercepti-
ble a cada momento de la lectura. En el caso especifico de los ambientes
digitales la diferenciacion entre fexto-paratexto tiende a desaparecer. Los hi-
pertextos

carecen de indicaciones que dejen bien claras las divisiones entre el texto
«primario» y lo que Gérard Genette ha llamado lo «paratextual»: la nota a pie
de pagina, el titulo de capitulo, las anotaciones en los margenes, todo el des-
pliegue de la materia impresa en la periferia del libro. En un hipertexto, estos
elementos estin, en su percepcidn, tan «cerca» de la trayectoria de una lectu-
ra como cualquier otro elemento del camino «primario» de la lectura [...] El
campo espacial que separa lo textual de lo paratextual —fisico en el volumen
impreso y figurado en el digital [...]|- queda contaminado por la temporali-
dad del desvio y subordinado a ella» (Harpold, 1997: 228).

Si las interfaces no pueden ser reducidas a paratexto, entonces ;por qué
trabajarlas desde lo textual? Porque las formas que adoptan los contenidos tex-
tuales en la pantalla interactiva y los dispositivos que el usuario emplea durante su
navegacion también contribuyen a la produccion de sentido. Todas las interfaces
(no solo las de las maquinas digitales) son cotidianamente percibidas, in-
terpretadas y actualizadas por sus usuarios de la misma manera que cual-
quier otro sistema semidtico. Las acciones de los usuarios, las secuencias de
operaciones ejecutadas en la pantalla interactiva y los recorridos dentro de
los ambientes virtuales participan en la produccién de sentido. Si en los
textos tradicionales de la cultura escrita o audiovisual el trabajo interpretati-
vo del lector o del espectador se volvio visible después de varios anos de
investigacion y debates tedricos, con el afianzamiento de los estudios so-
bre la recepcidn, en los ambientes interactivos resulta evidente de inme-
diato como el usuario construye el texto durante la interaccion.



HACER CLIC
106

St las interfaces pueden ser analizadas en clave textual, entonces la in-
vestigacion de matriz semiotica no puede hacer otra cosa que reconstruir las
reglas colectivas y los modelos culturales que permiten su interpretacion por parte de
los usuarios. En las proximas paginas se describira una gramatica de la interac-
cién, o sea, un modelo colectivo actualizado cada vez que el usuario indivi-
dual cliquea sobre un pulsante interactivo para ejecutar una accién o
cuando desplaza un documento hacia la papelera para cancelarlo.

4.1.1 Una gramatica de la interaccion

¢Como se sittia la gramatica de la interaccion respecto a las otras gramaticas?
Volvamos por un momento a los soportes textuales tradicionales, por
ejemplo la estructura de la pagina del libro impreso tal como se desarrolld
y consolido a partir del siglo xv. Es evidente que a la tradicional gramatica
del texto se debe sumar una gramatica de la pagina que incluya los elementos
no-textuales que orientan su lectura (distribucién de las masas textuales y
de los espacios en blanco, organizacion del texto en columnas, utilizacion
de diferentes caracteres tipograficos, sistemas de indizacidn, etcétera). La
forma que asume la mise en page de las obras impresas posee un doble sig-
nificado: por un lado, desvela la idea que tienen los editores/compagina-
dores de las competencias de su lectores;> por otro, estas formas «tienden a
imponer una manera de leer, a modelar la comprension y a controlar la in-
terpretacion» (Cavallo y Chartier, 1995: XLIII). La mayor parte de los ele-
mentos que conforman esta gramatica de la pagina han sido recuperados
por la cultura digital y los encontramos puntualmente en Internet: el lo-
gotipo en el angulo superior izquierdo, la organizacién de los bloques tex-
tuales en columnas, el uso de rectangulos o de negritas para evidenciar los
contenidos mas importantes, etcétera.

Sin embargo, la actividad del usuario frente a la pantalla interactiva no
puede ser reducida a la dindmica entre texto y mise en page: a estas dos gra-
maticas (textual y grafica) se agrega una tercera, una gramatica de la interac-
cién que incluye los pulsantes e «iconos» para la navegacién hipertextual,

2. Se trata de un «ector modelo» (Eco, 1979) instalado en el texto no por el autor
sino por el compaginador.
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los dispositivos para la personalizacion de la interfaz, los mecanismos de fe-
ed-back, las secuencias operativas y todas las acciones que el usuario debe
ejecutar para obtener un resultado predeterminado. La gramatica de la inte-
raccion contribuye no sélo a imponer una manera de leer® sino, sobre todo, un
modo de hacer. La confluencia de estas tres gramaticas —textual, grafica e
interactiva— delimita un territorio dentro del cual el usuario desplegara
SUS recursos perceptivos, semioticos y cognitivos.

Terminada esta digresion (para)textual, retomamos nuestro recorrido

digital.

4.2 Una metafora for the rest of us

Como hemos visto, las metaforas son potentes dispositivos cognitivos que
modelan la percepciodn, el pensamiento y las acciones cotidianas de las
personas. Segun Lakoff y Johnson (1987) los conceptos metaforicos se
crean a partir de complejas estructuras gestalticas multidimensionales basadas
en la experiencia, que pueden representarse formalmente en términos de
una red semantica. Los dos investigadores estadounidenses proponen una
convergencia dentro de la estructura metafdrica de una serie de categorias
provenientes de la ciencia cognitiva —como los «guiones» (scripts) de Ro-
ger Schank y los «marcos» (frames) de Marvin Minsky—, ya que todos ellos
implican teorias acerca de la estructura organizativa de los diferentes tipos
de experiencia.

3. Un mismo texto puede presentarse en versiones totalmente diversas: asi como
basta trasladar una obra de una coleccién a otra para generar un nuevo campo de lec-
turas posibles, un cambio en la mise en page —como cuando los intelectuales humanis-
tas despojaron las obras clasicas de todas las glosas acumuladas durante el Medievo— o
una transformacion en el formato —el enchiridion de Aldo Manuzio— también inaugu-
ran un nuevo espectro de lecturas. La fragmentacién de un texto lineal dentro de una
estructura reticular y la creacion de links hipertextuales también crea otro(s) texto(s). Si
bien las interfaces —y en esto si se acercan al paratexto de Genette— son histéricas, al
mismo tiempo demuestran una enorme capacidad para adaptarse a las diferentes épo-
cas y lectores.
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el modelo mental del usuario y el modelo del disenador se coloca la ima-
gen del sistema:

el modelo mental de un dispositivo se forma en gran parte interpretando las
acciones, asi como son percibidas, y la estructura visible. Denomino imagen
del sistema la parte visible del dispositivo. Cuando la imagen del sistema es in-
coherente o no es adecuada, el usuario no puede utilizar con facilidad el dis-

positivo. Si es incompleta o contradictoria, tenemos un problema (Norman,
1990:29).

Si bien Norman indica una cierta distancia o fractura entre lo que el dise-
nador imagina y lo que el usuario efectivamente hace frente a la pantalla, no
queda para nada clara la naturaleza de la «imagen del sistemanr: ;se trata de
otro modelo conceptual? ;O de una entidad inmaterial que «flota» sobre la
interfaz? ;Es un modelo presente en la mente de los protagonistas de la in-
teraccion? ;De cual de ellos? ;O se trata de una «interpretaciéon» a cargo del
usuario? ;O de un «mensaje» construido por el disenador? Resulta bastan-
te evidente que el modelo tedrico propuesto por Norman no basta para
representar la complejidad que distingue a los procesos de interaccion.

Si para la semiotica los procesos mentales se presentan como una «caja
negra»,® tampoco las ciencias cognitivas tienen suficientes elementos y ca-
tegorias para analizar lo que Norman llama «imagen del sistema». Como
creemos haber demostrado a lo largo de este capitulo, la semidtica —el cam-
po del saber que mejor ha teorizado la relacion autor-texto-lector— puede
complementar los modelos de la ciencia cognitiva con el apoyo de sofisti-
cados instrumentos para el analisis de la relacion disefiador-interfaz-usuario.

5.2 Los simulacros textuales
Retomemos brevemente el modelo de la conversacién textual (Bettetini,

1984) ya visto en la seccion 2.3.4. Segiin este modelo, el intercambio co-
municativo no se realiza entre dos sujetos empiricos, sino entre estructuras

6.Ver seccion 1.4.
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simbolicas (texto, sujeto enunciador y sujeto enunciatario). El enunciador se
presenta como un simulacro del emisor instalado dentro del discurso que —al
regular incluso la modalidad de acercamiento al texto por parte del lec-
tor— actiia como principio ordenador de todos los procesos simbdlicos de
un texto; este simulacro es un «aparato ausente, productor y producto del
texto, que deja las huellas de su paso ordenador sobre los materiales signi-
ficantes» (Bettetini, 1984:7). Del sujeto enunciatario hablaremos en las pro-
ximas paginas; por el momento, basta decir que corresponde al destinatario
implicito de la enunciacién presente dentro del texto.

Segtin Bettetini, la interaccidn entre el hombre y las maquinas digitales
se coloca a mitad de camino «entre el modelo de la conversacion textual y
cualquier otro tipo de interaccion efectiva, empirica, con la realidad, mas
alla de que tenga o no un caracter conversacional. Se trata en ambos casos
de una inter-accién» (Bettetini, 1991: 124). Si por un lado la interaccidon
con los ordenadores mantiene el caracter virtual y simbolico de la conver-
sacion textual, por otro se manifiesta como una intervencion directa del
usuario —interfaz de por medio— en la produccion de sentido. Sin embar-
go, el modelo de la conversacion textual se aleja de la interaccion hombre-
computadora por tres motivos:

— Elsujeto enunciador posee una naturaleza diferente: en la conversacion
textual el sujeto enunciador se identifica con un saber definitivamente
estructurado en el texto; en la interaccidn, se encuentra sélo parcial-
mente estructurado porque esta regido por estrategias potenciales.

— El sujeto enunciatario es construido de una manera diversa: en la con-
versacion textual el sujeto enunciatario «extiende» simbdlicamente sus
organos de sentido (protesis) para «entrar» en el texto; en la interaccion
la manifestacion protésica es valorizada y actuada dentro del interespa-
cio.” El usuario asume un cuerpo simulado y visible en la pantalla.

— La conversacion textual presupone un «saber-ser» y un «saber-hacer;
la interaccién, por su parte, incluye también un «actuar» en forma de
competencias de proyectacion'y uso.

7 Ver seccion 2.6.1.
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Desde una perspectiva semidtica,la comunicacion es una accion que un su-
jeto ejercita sobre otro, un intercambio simbolico que reenvia a la idea de
conflicto, estipulacidn y conquista. Todo texto —escrito o audiovisual, im-
preso o en soporte digital— construye un simulacro del destinatario y lo insta-
la en su interior. El éxito del discurso depende de la exactitud de esta
construccidén imaginaria o, en otras palabras, de la correspondencia entre
esa imagen del destinatario y el destinatario empirico de la comunicacion. A
través de esta figura o sefiuelo virtual, el destinatario real es invitado a parti-
cipar en un intercambio; la propuesta podra ser aceptada o rechazada. La
comunicacion se establece solo después de la institucion de un contrato que
regulard el intercambio; si el texto no encuentra a su lector —si no se san-
ciona un pacto comunicativo o un contrato de lectura—, entonces la co-
municacion no es posible (Casetti, 1994 yVerdn, 1985).

En los medios impresos, la construcciéon del simulacro del lector no se
realiza solo a través del texto escrito. La mirada de un personaje de tapa, las
caracteristicas enunciativas de un subtitulo o la disposicion de los conteni-
dos constituyen importantes huellas Gtiles para la estructuracion del coenun-
ciador. Sin embargo, no se trata de sumar elementos aislados (textos escri-
tos, compaginacion, encuadre fotografico, etcétera): toda la mise en page
guia la construccion del simulacro del lector.® En los medios audiovisuales,
la presencia de una trama de sistemas significantes heterogéneos (sonidos,
imagenes, titulos, efectos graficos computarizados, etcétera) hace que el
proceso sea mucho mas complejo. De todos modos, el dispositivo de enuncia-
cion es inico y produce un efecto homogéneo (Verén y Fisher, 1990). Co-
mo hemos visto, la aceptacion del contrato significa el inicio de un inter-
cambio comunicativo; su rechazo, la inmediata interrupcion de la relacion.

En los sistemas hipermedia la estrategia de enunciacidon no puede limi-
tarse a la mise en page de paquetes multimedia tradicionales (textos escritos,

8. «En el analisis de los discursos sociales, el enfoque puramente lingliistico no es
suficiente. La comprension del funcionamiento de los medios se funda en la compene-
tracion de los objetos y de los enfoques. Al texto lingtiistico y a la imagen, cuyas rela-
ciones son multiples y complejas, se agrega la puesta en la pigina, que funciona como
una limitacidon debida a la materia misma de la prensa escrita» (Verén y Fisher 1990:
167).
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imagenes, sonidos, animaciones, videos, etcétera) ya que esta en cierta ma-
nera obligada a incorporar la dimension interactiva del intercambio. Cada pagi-
na web o producto hipermedia construye un simulacro de usuario que
funciona como propuesta de interaccién en relacioén al usuario empirico sen-
tado frente a la pantalla interactiva, quien decidira si aceptar o rechazar la
oferta.’

Aceptar un contrato de interaccién significa para el usuario empirico en-
trar en un mundo con su propia gramatica, un universo donde estara obli-
gado a manipular ciertos dispositivos y a realizar ciertas operaciones (y no
podra ejecutar otras). En el caso especifico de Internet, si el usuario no
acepta el contrato se producird una «fuga del navegante» hacia otra web.
En la red digital resulta mas evidente la situacién —caracteristica de los me-
dios masivos— que Ver6on define como de «competencia discursivay: en In-
ternet basta un clic del raton para acceder a otra propuesta de contrato. Desde esta
perspectiva, podemos decir que la red digital esta formada por centenares
de millones de paginas que esperan ansiosas a su visitante. O mejor: millo-
nes de paginas en lucha desesperada por atraer a sus visitantes.

Antes de continuar conviene detenerse para aclarar algunos conceptos.
Como sabemos, la semiodtica interpretativa (Eco, 1979) ha desarrollado los
conceptos de «lector modelo» y «autor modelo» para referirse a los dos si-
mulacros del autor y del lector empirico. Segtin Eco, el autor empirico
debera prever un lector modelo capaz de «cooperar en la actualizacion
textual asi como ¢él, el autor, pensaba, y de moverse interpretativamente asi
como ¢l se movid generativamente». Segiin Eco, prever el propio lector
modelo «no significa s6lo “esperar” que exista, significa también mover el
texto en modo de construirlo» (1979: 55). Pero el lector empirico debe
delinear «una hipétesis de autor, deduciéndola de los datos de la estrategia

9. La eleccion de una gramatica de interaccidon deberia guiar el disefio de un pro-
ducto hipermedia; la creacion de una linea grafica o la organizacién de los contenidos
pertenecen a una segunda fase de la produccion hipermedia. Si no se sabe qué relacién
se quiere establecer con el usuario, si antes no se aclara qué tipo de contrato se quiere
proponer al navegante, entonces resulta inttil discutir sobre las imagenes o animaciones
que apareceran en la Home-Page. En los ambientes digitales la dimension interactiva
—la propuesta de interaccidon— no es un componente mas del coctel multimedia sino un ingre-
diente esencial.
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