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Contenidos:

La evolucion historica de los fendmenos mediaticos y culturales desde la genealogia de
medios. Tres categorias analiticas para el analisis del desarrollo evolutivo de los medios
de comunicacion y los cambios tecnoldgicos inciden en su transformacion: inmediatez,
hipermediacion y remediacion.

Lectura

» Bolter David y Grusin, Peter (2000). “Inmediatez, Hipermediacion, Remediacion”. En
Cuadernos de Informacion y Comunicacion, 16. 29-57.

Inmediatez, Hipermediacion, Remediacién

En esta clase resumiremos la perspectiva histérica y evolutiva de Bolter y Grusin
(2000) para observar tres procesos que segun esto autores, caracterizan la evolucion de los
medios de comunicacion y de los fendmenos culturales: inmediatez, hipermediacion y
remediacion. EIl capitulo que vamos a desarrollar es del libro Remediation.
Understanding New Media, inédito en espafiol, escrito a mano por los autores. La
manufactura artesanal del libro nos pone, de entrada, el foco en la materialidad técnica y
en la incorporacion de tecnologias anteriores en un medio nuevo. Como parte de sus
experimentos, el mismo Bolter desarrolld una herramienta de escritura en hipertexto,
Ilamada Storyspace, donde se han publicado diversas obras de ficcion interactiva.

El enfoque de estos estudiosos es la Genealogia de medios, encuadre que se
inscribe en dos corrientes: los Estudios Culturales y la Genealogia de Michel Foucault.
Desde esta concepcién la genealogia de los medios se define como proceso
“antropotropico”, es decir, de recuperacion de formas perdidas en las nuevas
representaciones que la tecnologia crea. Desde esta aproximacion, el objeto de estudio
es la evolucion de los medios de comunicacién, méas precisamente, la filiacion histérica
de los fendmenos mediaticos y culturales. Tres son las categorias analiticas que permiten
comprender este proceso: inmediatez, hipermediacion y remediacién. En su conjunto, dan
cuenta de como los cambios tecnologicos inciden en los procesos culturales.

El concepto central de esta triada es el de re-mediacion. Resalto la escision para
destacar la idea de una logica mediante la cual los nuevos medios re-mediatizan a los
medios anteriores, dandoles una nueva forma, lo que va a repercutir en cambios no s6lo
materiales y formales sino también en los modos de produccién, circulacion y



reconocimiento!. Bolter acufia el concepto de remediacion, término que refiere a un
proceso evolutivo y creativo, y se interesa especialmente en las nuevas interfaces
digitales. Esta clase se articula y complementa el tema de la produccion de sentido en
interfaces digitales que vimos a través de la lectura de Scolari, Carlos (2004). Hacer clic.

1. La l6gica de la inmediatez

La logica de la remediacion convive con la logica de la inmediatez y la
inmersion. Se trata de una Idgica que pretende ocultar la mediacion entere el dispositivo
y el sujeto que interactla. Desde la perspectiva lineal pre-renacentista hasta la actualidad,
se busca ocultar la mediacion para crear una ilusion de realidad contigua: “La realidad
virtual es inmersiva, es decir, es un medio cuyo propdsito es desaparecer” (Bolter y
Grusin, 2000: 30). Esto nos recuerda el postulado de Scolari (2004: 26), “[L]a mejor
interfaz es la interfaz que no se siente”. La inmediatez estd impulsada por un deseo de
transparencia o “naturalidad”, efecto que se ha vuelto extremadamente lucrativo. La
l6gica de la inmediatez produce la opacidad del medio para que esto suceda. El
espectador, con vision en primera persona, debe olvidar la interfaz digital. Un ejemplo de
esta cualidad es la metéafora del escritorio, que vimos en la clase sobre Hacer clic de
Carlos Scolari. Recordemos que la articulacion entre la interfaz textual en pantalla, por
un lado y el teclado operado por un usuario, por otro, se disefié procurando asimilar el
ordenador a un escritorio fisico con sus enseres tipicos: el 1apiz ligado al mouse, hojas de
papel, archivos, cesto de papeles y demas ideogramas. Una “interfaz ‘sin faz’ donde el
usuario interacttia con los objetos virtuales, como lo hace en el mundo fisico (fijense que
la oposicion en este caso, no es virtual-real sino virtual-fisico).

Segun este andlisis historico-evolutivo, los medios anteriores a Internet
perseguian la inmediatez mediante estrategias que se siguen usando hasta hoy en los
productos digitales: la perspectiva lineal, el borrado y las diversas formas de
automatismo.

» La perspectiva lineal, también llamada perspectivismo cartesiano en las artes
plasticas, implica una vision racional, sin deformaciones y con cuidado de que las
proporciones del cuadro guarden precisa correspondencia con el mundo retratado.
Esta vision posiciona al sujeto que mira en un punto de vista Unico y privilegiado
puede controlar el espacio como una totalidad. Las producciones artisticas medievales
(S. V a XIV) enfrentan al observador a una superficie plana, escindida del cuerpo del
espectador. En el Renacimiento (S. XV y XVI), con el descubrimiento de la

! Hay que tener en cuenta el modo laxo en que Bolter y Grusin designan a los medios. En su
miscelanea mencionan la realidad virtual, pinturas, imprenta, libros, periédicos, fotografia, cine,
television, enciclopedia, CD ROM, DVD, entre otros elementos de una enumeracion, cadtica en
la que por momentos se pierde de vista la diferencia entre medio, lenguaje y soporte. Conviene
en este punto, tener clara la categorizacion que realizan Stig Hjarvard (2016, Mediatizacion: La
I6gica mediatica de las dindmicas cambiantes de la interaccion social) y de Eliseo Verdn (2004,
“Prensa grafica y teoria de los discursos sociales™) y que estudiaron con Amparo Rocha.



perspectiva, se empieza a proyectar un espacio tridimensional sobre planos
bidimensionales. El espectador entonces, observa objetos con volumen.
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La ultima cena, Leonardo Da Vinci, Santa Maria delle Grazie (S. XV).
lHusion de profundidad en una superficie plana.
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l—, Bas“ic & Ravené'—s'v'———‘ The Crasher Squirrel (La ardilla escrachada)

En la reproduccion del mural de Los reyes magos la escena se desarrolla en un espacio
plano. En cambio en la versién de la ardilla de La Gltima cena, la mirada a cdmara coloca
al espectador en un “espacio umbilical”, fuertemente inmersivo?.

2 Veron (2001 [1984], “El living y sus dobles: arquitecturas de la pantalla chica”. En El cuerpo
de las imégenes, Buenos Aires, Norma) explico como la TV de los ‘80 lograba crear un espacio
contiguo entre el estudio y el living del hogar, un dispositivo de produccién de contacto al que
designé como “espacio umbilical”, generado principalmente por el operador 0-0 (los ojos en los
0jos). En Verdn (2013, “;Seguimos en contacto?”, en La semiosis social 2 y 2003. “Television y



» El borrado es la creacion de un espacio continuo (o antes bien, contiguo, metonimico,
diriamos) entre la pieza plastica y el espectador, que simula que la interfaz no esta,
que no hay pantalla, que no hay cdmara, que no hay pincel, que las cosas, simplemente
estan ahi y las vemos. “Al borrar la superficie pictorica -dicen Bolter y Grusin, 2000:
33) de este modo, se oculta y se niega el proceso de la pintura a favor de un producto
perfecto. Aunque la borradura no fue ni mucho menos universal en la pintura europea,
incluso antes del siglo XIX, si resultd desde luego una técnica importante para la
creacion en los cuadros de un espacio continuo con el espacio del espectador. Esta
continuidad entre el espacio pintado y el “real” se manifestd particularmente en el arte
del engario del 0jo 0 trompe [ oeil (esas creaciones que confunden la vista de tan reales
que son). Una celebre anécdota del historiador, Plinio el Viejo, relata un
extraordinario ejemplo de inmersion. Cuenta que el artista griego Zeuxis (S. V antes
de nuestra era), en ocasién de una competencia, llegé a pintar unas uvas tan reales que
incluso los pajaros, cuando corrio la cortina que la guardaba, se lanzaban a
picotearlas! La sorpresa fue cuando le pidié a su competidor que corra la cortina, la
cortina estaba pintada.

El Realismo (S. XIX) impuso un precepto de verosimilitud y transparencia, que
borr6 al artista y al narrador literario e hizo que el destinatario entrara en el espacio
ficcional como en un espejo. Al contrario, el impresionismo (S. XIX) volvio a llevar,
autorreferencialmente, la atencion del ojo a la superficie del lienzo (las huellas de las
pinceladas marcadas ostensiblemente, como revelando el artificio: si estan las huellas,
esta el pintor). A principios del S.XX, el Cubismo fragment6 la experiencia visual
segmentando los objetos y construyendo un punto de vista multifocal. Y a mediados
del S. XX, ya los movimientos de Vanguardia desviaron definitivamente la atencion
hacia los procedimientos de produccién.

Realismo (S. XIX) E/ encuentro (Coubert, 1854) J Impresion amanecer (Claude Monet, 1872)

politica: historia de la television y campaias presidenciales”, retoma este dispositivo fundante del
medio televisivo para describir las etapas historicas y los interpretantes de la TV a lo largo de su
historia.



Esta periodizacion en una clase de semidtica de los medios —que no es una semiotica
del arte- nos tienen que llevar a pensar que las experiencias inmersivas no son un rasgo
exclusivo de los géneros digitales sino —como ya lo hemos planteado reiteradamente-
un anhelo que han perseguido desde hace siglos, diferentes géneros del arte y la cultura.
La pregunta es entonces ¢,cuales son las operaciones semidticas que producen un efecto
de inmediatez e inmersion?

> EIl automatismo es la automatizacion de la técnica de representacion, que puede
lograrse por con mecanismos Opticos, como la cdmara oscura, con mecanismos
mecanico-quimicos, como en la fotografia o electronicos, como en la fotografia
digital. La cAmara oscura es un dispositivo sencillo que consiste en una caja cerrada
con un pequefio orificio en un extremo que permite entrar un rayo de luz que forma
una imagen invertida del otro lado de la caja. Este mecanismo es la base de la
fotografia, que usa una lente, que es como el agujero por donde entra la luz y se
enfocan las imagenes para capturarlas (cuando se abre el obturador, la luz pasa a
través de la lente y se fija la imagen en la pelicula). Y la fotografia digital, logra el
mismo objetivo por medio de sensores que registran la informacién de la imagen
mediante pequefias células fotoeléctricas (pixeles) que captan la luz del exterior y se
manifiestan en descargas eléctricas.

La fotografia y las imagenes digitales, de una forma u otra, producen inmediatez por
automatizacion pero también, eliminando al sujeto agente (el fotografo). En la fotografia
digital la borradura del actor humano se produce algoritmicamente. El resultado es que
es practicamente imposible diferenciar una imagen digital de una quimica. En este
sentido, el tedrico del cine francés, André Bazin (1918-1958) sostenia que la fotografia y
el cine satisficieron la obsesion de nuestra cultura, por el realismo.

El efecto de inmediatez también puede producirse seleccionando iméagenes
verosimiles (no distorsionadas ni atipicas) que produzcan un efecto de real, o implicando
al espectador en la imagen. Esto se emparenta con la nocion de “punctum” acuiiada por
Roland Barthes (1981) en La Camara licida es ese punto de la fotografia que parece
volverse inmediato para el espectador y lo “punza™. Este efecto también es registrado
por Christian Metz (1977, Le signifiant imaginaire, psychanalyse et cinéma) cuando
describe el aparato cinematografico como un elemento técnico que sume al espectador en
un estado hipnético de inmediatez. La inmediatez ha sido también un efecto logrado por
la TV anterior a la década del ’80, sobre la que teorizod Eco, en La estrategia de la ilusion
4. En ese libro hay un capitulo, “TV: La transparencia perdida”, en el que explica como
la paleo-television construye una ilusién de transparencia al presentar informacion de
manera objetiva, separandola de la opinién y de forma directa, aparentemente sin

3 Digamos que la fotografia conjuga lo iconico de laimagen y lo indicial del contacto en la medida
en que contiene un punto de fuga que dispara un flechaje hacia el espectador.

4 Eco, Umberto (1987). TV: La transparencia perdida, en La estrategia de la ilusiéon. Buenos
Aires: Lumeny De la Flor.



mediacion (ocultamiento de micréfonos jirafas, cAmaras y cualquier aparato que pusiera
al descubierto el artificio).

Quiero mostrarles un raro ejemplo de inmersion aplicado a una pieza de publicidad
grafica con la que me topé un 26 de septiembre de 2010, en la seccion politica del diario
argentino Perfil. Es una publicidad de la tarjeta de crédito American Express.

PERVIL - (g 56 & septiasmte e 20 POLITICA

DENUNCIARA UNA ADQUISICION IRREGULAR
? CONVOCATORIA K

En su embestida contra Clarin,el  Marcha para presionar

Gobierno ahora apunta a Canal 13~ ala Corte Suprema por
¥ Ja nueva Ley de Medios

La vida es un
oran lienzo,

arréjele toda

l() [)i!\'u(() QIUC p\ll,‘({o

En el nivel plastico, el plano de fondo simula un lienzo negro donde se aprecian
manchas esparcidas indiscriminadamente, como salpicaduras. En el nivel linguistico, dos
enunciados nos interpelan: la vida es un gran lienzo (metéfora) y “Arrdjele toda la pintura
que pueda” (exhortacion dirigida al destinatario). Ambas convergen en la construccion de
un lector-pintor que se sitta en el fuera de campo desde donde se supone, provienen las
manchas. Se configura asi un espacio metonimico o umbilical (Verdén, 1985) de la
produccion de sentido. ¢Quién salpica la tela? La Teoria de las Operaciones Enunciativas
nos va a ayudar responder a esta pregunta. Lo que estéa en juego en este tipo de enunciacién
es la modalidad 4 descripta por Antoine Culioli (Bitonte y Grigiielo, 2011: 13 y ss.)°, que
establece una relacion inter-sujetos, (entre el enunciador y el enunciatario o co-enunciador).

® Bitonte, Maria Elena y Liliana Grigiielo (2011). “De la enunciacion lingiiistica a la comprension del
lenguaje audiovisual. Una punta sobre enunciacion”. Material de Semiética de los Medios, Cétedra Rocha.
Buenos Aires: Facultad de Ciencias Sociales, UBA.
https://drive.google.com/file/d/10ieZ70sHcgE3CWQhDggPY U7xhX7Jg7VW/view?usp=drive_link



Esta modalidad supone una relacion de co-presencia entre un Ego y un Alter cuyos
principios son:

e Co-espacialidad y co-temporalidad entre co-enunciadores. Ambos se encuentran
inmersos en un espacio contiguo propiciado por el propio texto. Esta ilusién se
construye como efecto de ciertos operadores verbales y no verbales indiciales, como
los siguientes:

e Marcas verbales y no verbales de valor deictico, en este caso, la segunda persona
(Arrojele), indices de oralidad, como el modo verbal exhortativo y el tono exclamativo,
operadores kinésicos como las salpicaduras.

e La construccién de un punto de vista lineal y el borrado, que coloca del otro lado a un
enunciatario inmerso y complice, como efecto de lo visual: ¢quién salpica?

e La asercién no parte de un enunciador Unico: la responsabilidad del enunciado se
comparte entre los co-enunciadores. En este caso, “la vida es un gran lienzo” ;quién lo
afirma?

e Todos esto procedimientos remiten a un sujeto de la enunciacion que delega la
responsabilidad enunciativa sobre el lector a quien, sea quien sea, “por el hecho mismo

de que lo lee, eso le esta dirigido™®.

Pero hay mas. Notemos que la extension de las salpicaduras hacia el fuera de cuadro
alcanzan a la noticia, violando un limite prohibido. ¢Cuales son los alcances de semejante
invasion de manchas sobre el espacio cotexto escrito? Las marcas de pintura desparramadas
son atribuibles al propio lector-pintor, inmerso en el cuadro como efecto de toda esta
configuracion estratégica, quien avasalla negligente o irrespetuosamente el espacio
informativo. Esta accion se puede leer como un comentario negativo sobre las noticias si
no como un verdadero escrache. Y si prestamos atencion a cuales son las noticias que han
sido mancilladas, no son cualquiera. Se refieren a la instrumentacion de la Ley de Servicios
de Comunicacién Audiovisual. ¢;Quién es responsable de esta transgresion? ¢el editor del
periddico? ¢la empresa que publicita? ;quién se encuentra frente a la composicion grafica?
El culpable no esté a la vista pero el medio y la marca se aseguraron de sefialar al principal
sospechoso: el lector, atrapado -quiéralo o no- en el espacio desde donde provienen las
salpicaduras.

Pensemos en las metaforas que usamos cotidianamente para referirnos a experiencias
de inmersién: uno se interna en una novela, estd atrapado por un cuento (en esa
experiencia que tan bien ilustré Cortazar en Continuidad de los parques), se introduce en
un articulo, se sumerge en un film, est4 en vivo o se traslada en directo al lugar de los
hechos, se mete en Internet, entra en un sitio web, esta en IG, Facebook, TikTok, jHola,
estoy usando WhatsApp!

Un ejemplo méas que ayuda a comprender la complejidad de las operaciones que
construyen el efecto de inmediatez. Reparemos en la siguiente pieza gréafica. Creada por

6 Para saber mas sobre este tipo de modalidad ver Fisher, Sophie y Veron, Eliseo « Teoria de la
enunciacion y discursos sociales”. En Fisher (1999) Enonciation. Maniéres et territoires, Paris:
OPHRYS. Traduccion castellana disponible en Academia.edu .



el artista digital Travis Hammond en 2010 y que circul6 durante la pandemia COVID19
como una nueva version de los imemes de La Ultima cena donde la mesa estaba vacia
debido a las restricciones que imponia el ASPO:

Iphone last supper
http://search.it.online.fr/covers/?paged=161

Notemos el efecto de inmersion dado no sélo por la perspectiva sino por el punto de
vista fotografico tomado por el Iphone que aparece en primer plano, como punto de
enfoque viusal simulado, como si usted (si, usted) estuviera tomando la foto.

Bolter y Grusin afirman que para comprender la inmediatez de los medios digitales,
es importante entender que los usuarios de Internet, tanto como las audiencias del cine y
la television populares, tienen como objetivo la representacion inmediata de lo real y que
los avances tecnoldgicos se dirigen a ese fin. Continuemos con la logica de la
hipermediacion.

2. La hipermediacion (del gr. hiper = super, mas alla de)

Es el estilo de produccion visual basado en una estructura de “ventanas”, que
permiten trascender el texto, como sucede en las paginas Web, en la interfaz del escritorio,
en los videojuegos y en otros productos multimedia. La pagina web de Wikipedia ilustra
de modo ejemplar lo que es una Pagina web, como metéafora de la pagina de un libro que
contiene en su interior paginas que se vuelven a abrir en otras paginas y asi, como “El
libro de arena” de Borges. Noten el recuadro que ilustra la entrada de la enciclopedia, que
es la misma imagen de la pagina web de Wikipedia que contiene autorreferencialmente
la ilustracion de la pagina web de Wikipedia como una sucesion de espejos enfrentados
reproduciéndose al infinito.


http://search.it.online.fr/covers/?paged=161
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Una pagina web es un documento estructurado. El elemento central de una pagina «pagina web».

web es un archivo de texto escrito en el Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML)

que especifica el contenido de la pagina web (incluidos los enlaces llamados hipervinculos) a otros recursos web,
principalmente otras paginas web, y a diferentes secciones de la misma pagina \weh).4 Los contenidos multimedia de la
web, como imagenes, videos y otras paginas web, pueden incrustarse directamente en una pagina web para formar un

Anniimmanta anmmnianba

La hipermediacion se caracteriza por la fragmentacién (estructura de bloques), la
diversidad de los puntos de vista (ya que cada ventana tiene su propio punto de vista
visual) y por la heterogeneidad de los materiales que combina (imégenes, sonido, texto
escrito, animacion, video). La caracteristica principal de dichos elementos o nodos es que
se abren y conectan con otros generando una infinidad de nuevas conexiones. Imaginen
el asombro de un lector del siglo XIX que al tocar una nota al pie se le apareciera
inmediatamente un libro entero..!

Esta configuracion es interactiva, el usuario debe activarla “haciendo clics” (para
decirlo como Scolari) seleccionando y ejecutando los distintos elementos del menu. La
interaccion del usuario estorba la transparencia al generar una interfaz evidentemente
mediada. Vista asi, los procedimientos de hipermediacion digital contrarian la l6gica de
la hipermediacion porque lugar de producir inmediatez expone de manera
autorreferencial la mediacion técnica del proceso de produccion. Por eso Scolari sefialaba
que la mayo preocupacion de los disefiadores es borrarla. Esto es a lo que se refieren los
autores al hablar de “la doble l6gica de la remediacion” (38).

“La hipermediacion contemporanea ofrece un espacio heterogéneo en el que la
representacion no se concibe como una ventana al mundo -dicen Bolter y Grusin, 2000: 41)
sino mas bien como un mundo “con ventanas en el mismo”, ventanas que se abren a otras
representaciones de otros medios”.

La inmediatez ha sido el efecto dominante en la produccién cultural occidental.
La hipermediacion, en cambio, las hace visibles recreando antiguas técnicas de
evidencializacion del arte Barroco y Flamenco. Gran ejemplo de hipertexto es el altar de
estilo flamenco de Arnt von Kalker (circa 1669, Museo de Arte Medieval de Paris) que,
al abrir sus cajones deja ver diversas escenas de la Pasion de Cristo. El procedimiento
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creativo es la fragmentacion. Otro ejemplo emblematico es Las Meninas de Diego
Velazquez (1656, Museo del Prado), que revela el artificio, exhibiendo el detras de escena
de lo que esta pintando el artista.

Bolter y Grusin aluden también al fenaquitoscopio, inventado en el siglo XIX),
que combina inmersion (impresion realista de movimiento) con hipermediacion
(experiencia visual compleja y multidimensional para el espectador).

Maés contemporaneamente los géneros de la prensa escrita (periddicos y revistas)
supieron usar procedimientos hipermediaticos en su estilo grafico de ventanas que
incluyen la indicacion de los nimeros de pagina donde hay que entrar para seguir leyendo
el fragmento de texto que se presenta en primera plana. Este seria para Verén una
operatoria indicial. Hoy, los diarios digitales, que remedian la prensa grafica, funcionan
hipermediaticamente, incluyendo numerosos operadores indiciales de produccion de
sentido: hipervinculos (que permiten a los lectores acceder a informacion adicional sobre
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un tema especifico haciendo clic en el enlace), comentarios de lectores que permiten
interactuar con el medio a traves de sus opiniones, redes sociales a las que se accede
mediante botones y prolongan la cadena de interacciones en linea (Facebook, Twitter,
LinkedIn, etc.), elementos multimedia (imagenes, videos, gréficos interactivos),
encuestas, votaciones en linea, suscripciones, notificaciones y recomendaciones sobre
Gltimas noticias, temas especificos o preferencias, a traves del correo electrénico o
mensajes push, etc.
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3. La ldgica de la remediacion

“No pretendemos que la inmediatez, la hipermediacion y la remediacién sean verdades
estéticas universales; mas bien las consideramos practicas de grupos especificos en épocas
especificas. Aunque la l6gica de la inmediatez se ha manifestado desde el Renacimiento
hasta nuestros dias, cada manifestacion en cada periodo puede ser significativamente
diferente, y la inmediatez puede significar una cosa para los teéricos, otra para los artistas
y creadores, y una tercera para los espectadores. Esta diversidad es ain mayor para la
hipermediacidn, que parece causar siempre reacciones diferentes a la 16gica contemporanea
de la inmediatez. La remediacién siempre opera subyaciendo a las asunciones culturales
actuales de la inmediatez y la hipermediacion” (Bolter y Grusin, 2000: 29).

Es importante destacar que la remediacidn no es tan simplemente “la representacion
de un medio en otro medio” (Bolter y Grusin, 2000: 51). La genealogia que plantean los
autores “se define por las relaciones formales dentro de y entre los medios, asi como por
las relaciones del poder y prestigio cultural”. Este enfoque, como se pudo apreciar a través
de los analisis precedentes, pone el foco en los procedimientos formales que puede poner
en obra un medio cuando es retomado en otros medios, segun las condiciones
tecnologicas que se le habilitan, pero también, de las formas de interaccion que posibilitan
y de los efectos discursivos (relaciones de poder y prestigio). En términos semiéticos, la
I6gica de la remediacién no se refiere tan simplemente a medios antiguos y nuevos sino
también -y sobre todo- a los soportes, géneros y estilos de época y las consecuentes
transformaciones de sus procedimientos retoricos y estrategias enunciativas.
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Bolter y Grusin se remontan a la idea de Marshall McLuhan (1964, La comprension
de los medios) de que el medio es el mensaje, resaltando la importancia del aspecto
material y técnico. De este enfoque resulta que el lenguaje oral esta contenido en el medio
escrito, la escritura manual y el telégrafo en el medio de prensa; la prensa escrita en la
prensa digital; la carta manuscrita esta en el email; el cine absorbi¢ la tecnologia digital
(que paradojicamente se vuelve a las técnicas de la animacion que adoptd en sus
origenes)’; la realidad virtual remedio a la television y al cine mediante la estrategia de la
incorporacion, y asi. Como vemos esta concepcion se traslada a diversas situaciones:
cuando una pelicula toma escenas prestadas de otra anterior, cuando una pintura retrata
una escena dentro de otra escena como Las meninas de Velazquez o el El atelier de
Courbet, cuando las plataformas de medios conectivos reproducen cine o documentales,
hay remediacion.

El atelier (Courbet, 1855).

El primer ejemplo de remediacién que mencionan Bolter y Grusin para explicar
este proceso es el pasaje del libro al cine. En efecto, la l6gica de la remediacion puede
verse en el cine Hollywoodense de la primera mitad de los ’90. En ese periodo,
Hollywood produjo numerosas versiones de novelas clasicas® cuya recreacion cuido
mucho los aspectos de ambientacion, vestuario y localizaciones de los textos originales.
Esos “préstamos” suponen tomar algo de un medio (el libro) y reutilizarlo en otro (el
cine). Pero asombrosamente —salvo en los créditos- los filmes no contenian ninguna

" Un interesante articulo de Lev Manovich que expone la hipotesis de que las imagenes digitales
del cine y los medios digitales estan absorbiendo rapidamente la animacion cinematogréafica
tradicional (2008. “El cine, el arte del index”. En La Ferla, Jorge (comp.). Artes y Medios
Audiovisuales: Un estado de situacion 1. Las practicas mediaticas predigitales y postanalégicas.
Buenos Aires: Aurelia Rivera.
https://www.academia.edu/11576930/Artes vy Medios_Audiovisuales_Un_estado _de_situaci%
C3%B3n_II_LAS PR%C3%81CTICAS MEDI%C3%81TICAS PRE DIGITALES Y POST
ANAL%C3%93GICAS ).
8 Mujercitas, Louisa May Alcott, 1868 (Gillian Amstrong, 1994); Sensatez y sentimiento, Jane
Austen, 1811 (Ang Lee, 1996); Suefio de una noche de verano de Shakespeare, 1605 (Michael
Hoffman, 1999); etc.



https://www.academia.edu/11576930/Artes_y_Medios_Audiovisuales_Un_estado_de_situaci%C3%B3n_II_LAS_PR%C3%81CTICAS_MEDI%C3%81TICAS_PRE_DIGITALES_Y_POST_ANAL%C3%93GICAS
https://www.academia.edu/11576930/Artes_y_Medios_Audiovisuales_Un_estado_de_situaci%C3%B3n_II_LAS_PR%C3%81CTICAS_MEDI%C3%81TICAS_PRE_DIGITALES_Y_POST_ANAL%C3%93GICAS
https://www.academia.edu/11576930/Artes_y_Medios_Audiovisuales_Un_estado_de_situaci%C3%B3n_II_LAS_PR%C3%81CTICAS_MEDI%C3%81TICAS_PRE_DIGITALES_Y_POST_ANAL%C3%93GICAS
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referencia explicita a las fuentes, lo que a juicio de Bolter y Grusin fue un recurso para
no romper la ilusion de inmediatez. Esto pone en primer plano en la observacion de los
procedimientos constructivos, como premisa metodoldgica.

Finalmente, la remediacidn se refiere al proceso mediante el cual los nuevos
medios de comunicacion incorporan a los medios predecesores. Pero esto no supone que
los medios anteriores son simplemente reemplazados o imitados por los nuevos, sino
reconfigurados en un proceso creativo, segin las nuevas condiciones tecnolégicas y
culturales. Los modos en los que los medios digitales remedian a los predecesores puede
darse en diferentes medidas, en un espectro que depende del grado de competicion o
rivalidad entre los nuevos medios y los antiguos. Por ejemplo,

1) Remediacién transparente. Los medios digitales pueden modernizar al viejo pero
manteniendo su presencia o apariencia, por ejemplo, como vimos, una pagina web puede
remediar un periodico al presentar noticias de manera digital pero manteniendo la
estructura y el contenido similar a un periédico impreso. Lo mismo en el caso de los
repositorios y archivos de imégenes o libros digitales, donde el medio trata (trata) de
transparentarse para que el usuario “se halle ante el texto original”:

“En esos casos, el medio electronico no se sitlla en oposicion a la pintura, la fotografia o la
imprenta; mas bien el ordenador ofrece un nuevo sistema de acceso a esos materiales
anteriores, como si el contenido del viejo medio simplemente se vertiera en otro nuevo”
(Bolter y Grusin, 2000: 51).

2) Remediacidn transldcida u opaca: mejora 0 moderniza al viejo medio, manteniendo
a la vez la presencia del antiguo. En este caso, subraya la diferencia en lugar de borrarlo.
Por ejemplo, las enciclopedias en CD Rom intentaban mejorar la experiencia de las
enciclopedias impresas. Otros ejemplos de esto son los comentarios de lectores que, a
diferencia de las antiguas cartas de lectores se actualizan en tiempo real. Los sitios web
de noticias, enciclopedias, etc. que modernizan la experiencia del texto impreso.

3) Otras veces la remediacion puede absorber (disolver o reemplazar) al medio anterior
casi totalmente. Por ejemplo, los DVD reemplazaron a los videos VHS, o YouTube y las
plataformas de cine en streaming sustituyeron al DVD, gue ya quedd obsoleto. En estos
casos “el nuevo medio remedia intentando absorber el viejo medio totalmente” (Bolter y
Grusin, 2000: 52). Por ejemplo, el cine contemporaneo absorbid la animacidn tradicional
bajo la ideologia de la transparencia, desde el caso paradigmatico de Toy Story (1995)
hasta la mas reciente Pinocchio de Guillermo del Toro (2022), realizada con la técnica de
stop-motion. Los videojuegos remedian al cine (cine interactivo, o documental
interactivo, donde los interactores se convierten en protagonistas de una narracion
cinematogréfica e intervienen en la construcciéon del relato). Podriamos pensar si el pasaje
de la radio al podcast es un ejemplo de este tipo de remediacion o directamente, son
géneros distintos.

4) Una Gltima forma de remediacion es la que segun los autores, ocurre cuando un film
toma elementos de otro anterior, como vimos arriba, en los casos de Vértigo en Strange
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Days o cuando una pintura incorpora a otra como, El atelier de Courbet. Esto, que en
general los semiologos argentinos conceptualizan en términos de transposicion (nocién
que se inscribe en la tradicion de estudios iniciados por Oscar Steimberg y Oscar Traversa
y continuados por Maria Rosa del Coto), para Bolter y Grusin son ejemplos de
remediacion. En nuestra investigacion UBACYT hablamos, en estos casos de “retomas”.

Tres conclusiones principales surgen de esta aproximacion:

1) Una es que el mayor objetivo de los procedimientos técnicos, efectos especiales y
animacion es alcanzar la transparencia, como si el texto fuera una ventana abierta a la
realidad, para decirlo en términos de Umberto Eco.

2) La segunda conclusion es que la incorporacion de un medio en otro medio forma parte
del desarrollo evolutivo de los medios de comunicacion, de acuerdo con los cambios
histdricos, tecnoldgicos y culturales. Y los nuevos medios remedian a los precedentes,
pudiendo modernizarlos, mantener su apariencia antigua o absorberlos totalmente, casi
sin dejar rastros.

3) Y la tercera es que la remediacidn no es una caracteristica mas, es una caracteristica
definitoria de los nuevos medios digitales (Bolter y Grusin, 2000: 51).

Por ultimo, si uno quisiera terminar de entender esta logica de remediacion y sus
distintas formas, convendria tener en cuenta la referencia que estos autores hacen a la
obra de Harold Bloom (1977, La angustia de las influencias). Esto permitiria tipificar qué
tipo de influencia se da en cada caso, pero este asunto no esta desarrollado en el articulo
y nosotros tampoco lo vamos a hacer.

Para la clase proxima, van a comenzar a estudiar la discursividad politica, con la
Profesora Rocha. Van a leer:

» Vero6n Eliseo; (1987). “La palabra adversativa”. En AA.VV. El discurso politico.
Lenguajes y acontecimientos. Buenos Aires: Hachette.

» Verdn Eliseo; (1998). “Mediatizacion de lo politico. Estrategias, actores y
construccion de los colectivos”. En Gauthier, Giles, Gosselin, André y Jean
Mouchon, Comunicacion y politica. Barcelona: Gedisa.



