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La llegada de nuevas tecnologias digitales a nuestro mundo cotidiano ha
puesto en jaque el saber narrativo moderno, consolidado en mas de 400 afios de
intento de hacer de | 6gicas racionales un comin denominador en el hombre.

Este drupto arribo de nuevos dispositivos culturales, modifica notablemente
los procesos comunicadores que rodean al hombre del nuevo milenio, por lo que
encuentro pertinente hacer referencia a los cambios estructurales que conllevan a la
idea de que e individuo actua ha desarrollado nuevas habilidades que lo
transforman en un sujeto hipertextual.

Los procesos modernizadores subyacentes en esta modernizacion
tecnologica, se desarrollan en diversos formatos, uno de los més interesantes es el
audiovisual, ya que en dichos textos se hace patente la ruptura epistémica con los
conceptos clasicos del texto cultural cerrado y lineal, desarrollando espacios
multimediales polisémicos, y polidial égicos.

Al mencionar las manifestaciones empiricas de esta ruptura epistémica, no
pretendo cerrarme a concepto de un formato en si: programa televisivo, un sitio
web, un filme, un video juego, sino hacer una referencia cultural multiple al cambio
experimentado en las dinamicas de comunicacion y participacion social de estas
nuevas narrativas y |os efectos de éstas en 10s sujetos que las viven.

Una inatil mirada apocaliptica sobre las consecuencias de estas narrativas ha
primado por sobre una mirada consciente de que estamos hablando de una realidad
gue desde hace ya més de 30 afios se instal6 en nuestra vida cotidiana y que no esta
dispuesta a dar marcha atras. Una redidad que es la Unica para las nuevas
generaciones que han crecido con el uso de Internet, video juegos, video clip, etc.

Es por ello que asumo como superados esos vanos intentos por polemizar
sobre lo legitimo de estas nuevas formas de concebir la comunicacion, ya que su
préctica cotidianalas validan en el quehacer social postmoderno.

Creo necesario fijar la mirada en estos procesos comunicativos basados en las
destrezas manifestadas por el sujeto, como nuevas plataformas comunicativas no
conocidas hasta hoy, y necesarias a la hora de establecer criterios operativos para
entenderlay aceptarla.

La supremacia del hipertexto como base de los mensgjes comunicativos
actuales, extrapola las anteriores teorias de la comunicacion, ya que refiere a una
forma diferente de entender , superando las formas de comunicacion lineal, y
privilegiando las relaciones que el texto o mensaje establece con €l sujeto, y por
sobre todo aumentando las posibilidades de acceso de este sujeto alainformacion.



Son estas infinitas formas de manipulaciéon que el sujeto tiene en su manos
hoy, a la hora de manejar los textos culturales, uso de internet, contacto cotidiano
con textos fragmentados y las posibilidades de armarlos y rearmarlos a gusto del
sujeto, las que a mi juicio se tradadas a la arena psico social y modifican las
relaciones internas de |a sociedad.

Los nuevos consumidores de textos culturales interconectan los diversos
formatos audiovisuales, convirtiéndose en amos y duefios de los dispositivos
narrativos hipertextuales, donde la interconexion de multiples soportes es necesaria,
es el surgimiento del sujeto hipertextual.

Estos nuevos consumidores de hipertextos, no necesariamente han nacido
bajo este proceso modernizador, sino que méas bien han surgido paulatinamente a lo
largo del asentamiento de las nuevas formas de lectura y comunicacion que han
traido las nuevas tecnologias, y han asimilado rapidamente los nuevos dispositivos
psicol0gicos necesarios para € manegjo de las nuevas construcciones de mundo
acordes a las tecnologias. No son sélo consumidores de textos culturales
hipertextuales, sino también constructores de redes de intercambio social, sobre las
gue se establecen las nuevas formas de relacion humana. Todas ellas al margen de la
cultura oficial, que no valida (o no entiende, de ahi la mirada apocaliptica ) estos
nuevos dispositivosy las ve germinar en forma de microculturas.

Son los procesos sociales de las nuevas generaciones, conformadas por nifos
y jovenes que crecieron con el hipertexto como forma narrativa hegemonica, las que
deben ser estudiadas y analizadas para proyectar formas educativas y dispositivos
formadores en un corto plazo.

Tecnologias Cotidianasy Construccion de Mundos

Las tecnologias digitales se han vuelto uno de los elementos centrales en
nuestro quehacer cotidiano. El adecuado manejo del computador y su uso en redes;
el saber moverse en un mend emergente del DVD en la pantalla del televisor;
manegjar y controlar un teléfono celular que recibe llamadas, manda mensgjes de
texto, saca fotografias y navega por € web; conocer y mangar la narrativa
hipertextual en un video juego; son todos fundamentos de las nuevas generaciones
de nifios y jovenes que viven de acuerdo a las nuevas l0gicas a las que larealidad los
enfrenta. Para estas generaciones, estos nuevos lenguajes organizan perceptivamente
la realidad a través de nuevos disefios, |0 que genera nuevos modelos de accion. No
es extrafio gue recientes investigaciones den cuenta de la supremacia de los menores
en e manego de dispositivos electronicos en el hogar y en la escuela y del
consiguiente cambio en las categorias de dominio y poder del mundo infantil con €l
mundo adulto.



Estas nuevas tecnologias conllevan también, nuevas configuraciones
linglisticas que repercuten obviamente, en e ambiente donde vivimos. Asi, en
Internet, la experiencia del usuario no es la de relacionarse con una méquina, sino
con un ciberespacio habitado por textos, imégenes, sonidos, graficos, videos,
catélogos, publicidad, animacién, galerias de arte, bibliotecas, etc. cada cual con su
propio sentido involucrando al usuario en un nuevo sistema de experiencias, donde
actia y vive cotidianamente. Es la huella que dgja esta interaccidn con estos nuevos
mundos sociales en el hombre y su quehacer, |0 que meinteresa destacar.

El hombre es & Unico animal que construye su mundo en base a lenguaje y se
comporta respecto a é. Esto presupone una construccion lingdistica del mundo; de
esta forma, si las tecnologias digitales actuales, que cambian €l modo de comunicar
e informar, son las que nos influyen, hemos de construir linglisticamente nuestra
realidad de acuerdo a los dispositivos que los recientes formatos audiovisuales
hi pertextual es inauguran.

Cabe aclarar que cuando me refiero a uso cotidiano de tecnologias digitales
de comunicacion e informacion, hablo de todos aquellos didlogos que ocurren a
nuestro alrededor en los cuales inventamos nuevas précticas y herramientas para
conducir las organizaciones y la vida humana. La tecnologia como lenguaje crea,
construye mundos posibles (Eco, 1979, 1990, 1994) y no nos podemos salir de esos
mundos (Comba - Toledo, 2004).

Vivimos la mayor parte de nuestras vidas en un mundo que vamos
construyendo seguiin las normas y los mecanismos de la narracion, es decir, damos
sentido a mundo y a nuestras acciones contando historias, usando € modo narrativo
de construir larealidad.

Las narrativas van cambiando a medida que emergen nuevas tecnologias del
conocimiento o de acuerdo con el tipo de tecnologia intelectual hegemodnica en cada
época. Las narrativas de la oralidad son diferentes a las impresas o a las
audiovisuales, y alas que hoy nos proponen el mundo digito-virtual.

Es por ello que las nuevas formas de construccion de mundos mentales de
los individuos, se relaciona cada vez mas con la virtualidad de los contenidos que
ingreso a mi cosmos linguistico que con su existencia real. Los micro-dialectos de
las tribus urbanas que coexisten en nuestra sociedad, son ejemplos de esto: desde los
“emoticons’ que sugieren estados de animo y multiples significados decodificados
por la maguina pero presentes en e universo mental de cada hablante, hasta la
configuracion persona del ment de mi teléfono celular, todos 1os nuevos procesos
comunicativos gque traen implicitos las nuevas tecnologias, sugieren nuevas
capacidades de abstraccion, de resemantizacion de iconos y simbolos que hasta ayer
sirvieron paraun grupo solamente.



Entonces, s las formas de inteligibilizar la realidad estdan en un notorio
proceso de cambio, es patente que las l6gicas comunicativas estan recibiendo la
influencia de ello. Esta nueva manera de comunicar se amplia a la misma velocidad
gue € proceso globalizador, y estd implicito en la plataforma de construccion de los
mensaj es postmodernos: el hipertexto.

El hipertexto es el formato base de nuevas formulas narrativas, que acaban
con la linealidad y nos remiten a mundos interconectados por redes de vinculos,
donde € inicio y € fin del texto es dado por el usuario-lector, no por el autor-
constructor del mismo.

Tomando la existencia del hipertexto como pilar fundamental en la forma de
aprehension de la redlidad por parte de nifios y jovenes, es conveniente dar cuenta 'y
reflexionar sobre la nueva forma de internalizar el conocimiento, ya que e modo
actual rompe con las rutas prefijadas y 1os destinos precisos donde llegar, asi como
transforma a los lectores de hipertextos (usuarios de Internet, jugadores de video
juegos, fanaticos de juegos de rol, o un simple duefio del masificado DVD) en
exploradores de travesias inacabadas, mas que en navegantes conscientes de un
recorrido.

El concepto de “navegar” por Internet se debe, en mi opinion, més a la
conciencia de la travesia que como usuario hago por diversos y multiples textos,
sentidos y discursos, mas que del cumplimiento del objetivo de“ir hacia’ y llegar.

Un estudio sobre la pertinencia de las referencias documentales y € andlisis
de los procesos cognoscitivos, realizado en Francia por Jéréme Dinet en € afio
2002, da cuenta del comportamiento de 69 nifios de 10 afios, todos habitantes de la
periferia parisina, planteados a una busqueda referencial en e web a través de
motores generadores de resultados via comparacion y busgueda de la semejanza del
patronincial.

Las conclusiones del estudio dan cuenta de la pérdida del objetivo inicial de
busqueda en el uso de buscadores referenciales (google, altavista, yahoo) en e web,
lo que remite a que en €l proceso de relacién con redes de contenidos y €l paso, por
la forma de vinculos (links) de un texto a otro, €l concepto a que se pretendia llegar
(destino de la navegacion, o patrén de blsgueda) se difumina y diluye en la
infinidad de textos a los que €l buscador reenvia. Sin embargo, € nifio igual es
capaz de construir un texto sobre € destino, esta vez basado en la travesia como
experiencia (fructiferao no) por el mar hipertextual.

Ello nos indica las caracteristicas de las nuevas formas de pensamiento,
accion y comunicacion que priman ya en las nuevas generaciones y se trasladan a



diversos aspectos de su vida: relaciones desmembradas de un objetivo, carentes de
metodologia cientifica clasica, sustentadas en la experiencia del vigje por diferentes
discursos en tiempos minimos, que también son retratadas en los lazos humanos y
rel aciones sociales que estos mismo sujetos entablan.

Destrezas del Sujeto Hipertextual

La comunicacion sufre los mismo efectos , y cada vez es mas normal gue la
reconstruccion del mensaje sea hecho por el receptor tan sélo reconstruyendo los
fragmentos comunicativos que recibe, gemplo de ello son las nuevas formas de
abreviacion en el uso de chat como ICQ, MSN Messenger o los mensajes entre
teléfonos moviles.

No obstante, mas que falencias y carencias de lengugje, estas caracteristicas
presentes en las formas comunicativas de los sujetos pertenecientes a esta cultura,
son destrezas que permiten a nifios de 10 afios resolver con mayor facilidad una
situacion ante sus pares y ante los agentes modeladores. padres y escuela, debido a
una capacidad de adaptacion a medio insospechada, por la facilidad con que
reconstruyen textos, asi mismo son capaces de reconstruir todas las fragmentaciones
presentes en la cultura actual, sin precisar de métodos 0 guias, superando asi €l
paradigma moderno ilustrado, tipico de la eramoderna.

En este punto, se hace pertinente el concepto del bricoleur que Levi-Strauss
acuno hace casi 40 afos (1964:36, 37) en El Pensamiento Salvaje:

“El bricoleur es capaz de gecutar un gran numero de tareas
diversificadas; pero a diferencia del ingeniero, no subordina ninguna
de ellas a la obtencion de materias primas y de instrumentos
concebidos y obtenidos a la medida de su proyecto: su universo
instrumental esta cerrado y la regla de su juego es siempre la de
arreglarselas con ‘lo que uno tenga’, es decir un conjunto, a cada
instante finito, de instrumentos y materiales, heterdclitos ademas,
porque la composicion del conjunto no esta en relacion con €
proyecto del momento, ni, por lo demas, con ningun proyecto
particular, sino que es el resultado contingente de todas las ocasiones
gue sele han ofrecido derenovar o de enriquecer sus existencias, o de
conservarlas con los residuos de construcciones y destrucciones
anteriores. El conjunto de los medios del bricoleur se define ...porgue
los elementos se recogen o conservan en razén del principio de que
‘de algo habran de servir’”



Similar a bricoleur, las nuevas destrezas fruto de las nuevas
narrativas, son apropiadas para la negociacion socia y cultural, ya que
incluyen categorias como flexibilidad, apertura, perspectivismo vy
predisposicion para aceptar posturas divergentes. A ello se agrega la
habilidad para manegar diferentes niveles comunicacionales, fruto del
contacto cotidiano del sujeto con diferentes formas narrativas, que han
guedado de los diferentes etapas modernizadoras: libro, tv, radio, diarios y
revistas, oralidad, medios digitales, etc.

La verificacion del uso de estas nuevas herramientas y destrezas psico-
sociales basadas en las l6gicas de redes y en el uso del hipertexto como base de
formatos informativos actuales, ha sido poco desarrollada. Sin embargo una
investigacion centrada en las categorias identitarias de los consumidores de video
juegos y japoanimacion realizada en nuestro pais durante el afio 2002 (Del Villar,
Casas Teeda, Perillan), da cuenta de la existencia de asimilacion de dispositivos
psicoanaliticos ligados alas | 6gicas de |a japoanimacién y lavideo cultura.

En Chile, segun cifras del Consejo Nacional e Television (1999) los nifios
prefieren en un 53,6% ver dibujos animados por sobre otro contenido televisivo. Si a
ello sumamos & exagerado aumento en el consumo de bienes y elementos del video
juego, vemos una gran poblacion relacionandose a través de diferentes formas,
debido a la multiciplidad de formatos que remiten a mismo universo semantico:
web, video juegos, juegos de cartas, series televisivas, filmes, etc. Todos ellos,
formatos hipertextuales.

Las caracteristicas de los nuevos dispositivos comunicativos son variadas y
permiten pensar en un nuevo sujeto, un sujeto hipertextual, que se mueve con
ligereza en |10gicas de redes y esta sometido constantemente a estimulos donde se

privilegia

- Que la sintaxis audiovisual no esta supeditada a texto narrativo: el tiempo no es
estructurador ni modalizante por 1o que el discurso comunicativo puede no seguir
los canones del texto narrativo, aln cuando éste sea lineal y cerrado. Esto se
evidencia en e formato del video clip, donde la fragmentacion y la segmentacion
de muchos discursos transcurren en forma paralela. Lo destacable es que €
sujeto hipertextual lo entiende, 10 asimila y lo hace parte de su vida cotidiana.
Recordemos la explosiva expansion de canales de TV de video musica, gjemplo:
MTV, que son constitutivos de rasgos i dentintitarios en varias generaci ones.

- Que la focalizacion no esta en el sujeto sino en redes complejas activas. se
disminuye e papel del sujeto que redliza la accion, para dar paso a la
construccion de un hacer a partir de la interrelacion de conjuntos complegos,



multiples acciones posibles. Esta nueva forma de enfrentar y focalizar la realidad
se presenta también al nivel de relaciones sociales que establecen los nifios y
jovenes, donde prima una suerte de multiplicidad de alternativas para la
resolucién de conflictos parentales por gjemplo, no pensada en una racionalidad
completamente moderna donde las sdidas y las dternativas estéan dadas de
antemano por unalogica concreta.

En este punto cabe destacar la relacion que se ha hecho de esta nueva l6gica
de multiflujos de comunicacién con la episteme budista (Varela, 1989, 1992,
1996). Segun Varela, en el imaginario budista nos encontramos con estructuras
conectivas y activas, donde la accion del sujeto es redefinida por la serie de
vinculos complejos en los cuales vive. En esta red de vinculos, no hay separacion
entre la materia, € espiritu, la naturaleza y € cuerpo. Para movernos en este
contexto debemos entender que todo es cambio, y todo se interconecta (al igual
gue lalogicadelaWWW, dondereinalo efimeroy lo interactivo por igual).

En los diferentes procesos comunicadores, el sujeto hipertextual manifiesta
esta caracteristica de focalizacion en red, a tener la necesidad de relacionarse
con todos los formatos: manejo de Internet, uso de video juegos, uso de telefonia
celular, consumo de merchandising, conocimiento de entretenciones de Ultima
generacion, presencia de videoclip y la acumulacion del saber producto de su
participacion e identificacion con las redes culturaes que se entretejen alrededor
de cada formato.

- lano focalizacion de la relacion figura/fondo: € sujeto hipertextual estd abierto a
percibir toda la informacion entregada en pantalla (en formatos audiovisuales) y
tiene plena conciencia de la armonizacion de las jerarquias presupuestas en un
texto audiovisual, transformandolas en una especie de espacio laberintico donde
el texto tiene lugar. Esto nos vuelve a remitir a la nocién oriental de “presencia
plena’, en la cual no hay intencion de lograr algo, por lo cual el sujeto esta
perceptivo a todo y nada a la vez. (Supremacia de la experiencia de la travesia
por sobre el arribo a destino)

Implicancias del Sujeto en la Comunicacion Actual

Es interesante verificar como las relaciones sociales se articulan en base a
dispositivos hipertextuales, por egemplo en e caso del consumidor de
japoanimacion, éste establece una red de relaciones gque le sirven para intercambiar
cartas, juegos, peliculas y muchos otros saberes con los cuales se nutre y se
desenvuelve mejor cada vez que se enfrenta a los formatos que utiliza: video juegos,
web, etc.



Esto ocurre en cualquier gemplo de sujeto hipertextual, ya que lleva a las
relaciones de su vida cotidiana las destrezas aprehendidas en € manegjo de las
tecnologias, asi sea en su relacion con los pares (conceptos de amistas y
compafierismo ya pasan por estas l0gicas) con sus mayores (padres y escuela) y con
todo su entorno.

En este sentido, los sujetos recrean la légica de adaptacion a entorno, por
gjemplo con respecto a la coercion parental existente respecto de muchos temas
calificados por la opinion padblica como nocivos: japoanimacion, uso de
videojuegos, uso excesivo de Internet. Es asi, que € sujeto mangja nuevas destrezas
para mantenerse en la microcultura de su grado a vista 'y paciencia de sus padres,
guienes no se percatan por desconocer las formas de comportamiento actuales de un
sujeto hipermedial e hipertextual y ni siquiera se dan cuenta que su coercion no pasa
de ser una anécdota en la travesia de vida del menor, la cudl es sorteada con la
ligereza con que se soluciona un obstaculo en un juego de video.

Otro gjemplo del uso de las nuevas logicas en las relaciones comunicativas
gue se establecen en las microculturas infanto-juveniles, ligadas a consumo cultural,
evidencian como € saber es asociado a una red de agentes y no a una fuente Unicay
omnisciente, como seria en una narratividad propiamente moderna.  (los
intercambios de bienes y saberes se hacen con los pares, en € colegio, dentro de una
red de persongjes y caracteristicas definidas, como en el caso de cartas Pokemon o
juegos de Ral).

El comprender y valorar las categorias anteriores, en el marco de l0s procesos
generadores de comunicacion de los sujetos en una sociedad tardio moderna (para
no recurrir a término posmodernidad que provoca escozor en algunos) es primordial
al hablar del influjo de los hipertextos y las nuevas tecnologias. No basta un andlisis
somero de las caracteristicas definitorias de cada formato nuevo que surge con cada
proceso modernizador (con la sola descripcion de como funciona o no funciona una
Imprenta, no se entiende laimportanciadel artefacto en la historia humana).

Son las implicancias con la construccion del sujeto actual, las que indicaran la
pertinencia de la investigacion y el andlisis de las nuevas tecnologias como
dispositivos comunicacionales. En el caso del hipertexto y las légicas de redes, en
mi opinidn, es innegable el aporte que estan haciendo en la conformacion de este
sujeto que llamo hipertextual .

Las nuevas variables que, con la llegada de las nuevas tecnologias, han
empezado a incidir en la conformacion identitaria de los individuos protagonistas de
un determinado proceso modernizador, se convierten en factores determinantes para
entender el comportamiento de una sociedad que no tiene consciencia de |os usos y
consecuencias de |os nuevos dispositivos narrativos.



La necesidad de incluir las categorias aqui mencionadas en las nuevas
investigaciones en comunicacion, se hacen patentes al pensar en la educacién de 10
anos mas, cuando la totalidad de la poblacién escolar haya adquirido las nuevas
destrezasy serelacionen con el entorno como sujetos hipertextual es.

¢Como enfrentard su proceso formativo, un sujeto que se relaciona con
|6gicas de redes, hipertextos y redes complegjas de sentidos, desde su mas temprana
infancia? Llama la atencion que las politicas actuales que conforman la actual
reforma educacional se basan solo en la inclusion de las nuevas tecnologias (video y
computador, algo de Internet) en las mallas curriculares, sin incluir una reflexion
profunda

Si la mirada actual sobre la apropiacion de las nuevas tecnologias no pretende
contemplar €l traspaso de estas destrezas derivadas de su uso, y sélo se queda en una
voz darmista y apocaliptica de la supuesta pérdida de costumbres catalogadas por
elites intelectuales como vdlidas; la incorcondancia que existird a corto plazo (si es
gue ya no existe) entre las formas de educadoras/socializadoras y l0s sujetos que las
reciben sera tal, que la ruptura epistémica traer4 consecuencias graves en la
comprension del imaginario base de las nuevas sociedades en construccion.
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