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Introduccion

Toda investigacion gestada en la ciencia y la tecnologia tiene consecuencias que no
solo se circunscriben al dmbito al que pertenece su objeto de estudio. A lo largo de los afios
ha quedado evidenciado que los hallazgos cientificos y tecnoldgicos repercuten en la realidad
social, que hoy en dia gracias a la globalizacitn, se refiere a un contexto mundial que poco se

limita por las culturas,

Los medios de comunicacién no son ajenos a las innovaciones del campo de la
ciencia, incluso se desarrollan gracias a estas y casi a su par, dejando quizés un poco atrds a
los estudiosos de la comunicacion. Los avances técnicos han sido recibidos por quienes hacen
oficio utilizando herramientas de comunicacién y puestos al servicio de esta. Si bien es cierto
que muchas veces esto ocurre a destiempo, la aproximacion académica parece no adelantarse

en el analisis de los aspectos sociales y culturales.

El presente trabajo de grado se plantea como una aproximacién a uno de esos
fenomenos innovadores de los cuales no se es consciente hasta que se encuentra integrado por
completo en la sociedad, en ese momento tardio que desarticula a la academia y a las

dinamicas sociales sin poder hacer nada al respecto.

El objeto de estudio al que se hace referencia son las Interfaces Neuro-Digitales. Una
tecnologia cuya naturaleza se encuentra estrechamente atada a la comunicacion, y que se

proyecta en poco tiempo como fendmeno disruptivo.

El objetivo que se persigue es realizar un esbozo, una primera aproximacion que

despierte a la academia sobre un naciente medio de comunicacion cuyas implicaciones a corto

plazo sobrepasan las de cualquier medio hasta ahora fabricado por el hombre.




CAPITULOI

El Problema

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Durante los ultimos afios el campo de las tecnologias digitales ha progresado
vertiginosamente, Uno de los efectos de esta tendencia ha sido el desarrollo de nuevos medios
de comunicacién cuya naturaleza, dindmicas e implicaciones no han sido estudiadas por la
academia debido a su reciente invencion. Tal es el caso de las denominadas Interfaces Neuro—
Digitales. Estas son entendidas como sistemas de comunicacion con caracteristicas digitales,

que no dependen de las salidas normales de los nervios periféricos ¥ misculos.

Al constituirse como tecnologias de naturaleza novel, originadas dentro del campo de
las ciencias médicas e informdticas, los estudios realizados dentro de la academia solo se han
focalizado en sus rasgos técnicos, desatendiendo sus implicaciones sociales e importancia

como medios de comunicacion,

Actualmente la profusa inversion realizada por dreas del sector publico y privado en la
investigacion y desarrollo de este tipo de tecnologias, en conjunto con la descentralizacion del
conocimiento, sefiala una evidente tendencia hacia su masificacidn, lo que genera una realidad
societal que se enfrenta a la inclusidn de un nuevo medio cuyas caracteristicas y efectos
carecen de una aproximacién apropiada por sectores de la academia especializados en la

comunicacion.

La ley de la disrupcion, desarrollada en 1998 por los investigadores Downes y Chunka
Mui, estipula que “mientras los sistemas sociales mejoran incrementalmente, la tecnologia
mejora exponencialmente. Mientras el trecho entre las dos aumenta, asi también lo hace el
potencial de lo no continuo, disruptivo, es decir el cambio revolucionario™. Este tipo de
cambio puede convergir en lo que el autor Alvin Toffle define en su teoria del Future Shaock

(1970) como “muchos cambios en un corto perfodo de tiempo”, lo cual puede derivar en un

shock o aturdimiento social con resultados contrarios a los intereses criginales de las

tecnologias que lo produjeron.




En aras de evitar esta clase de efectos y disminuir el vacfo académico sobre la
materia, se concibe como pertinente y necesario realizar una primera aproximacion hacia las

interfaces neuro-digitales dentro del marco de los medios de comunicacion,

El presente trabajo pretende, a través de un andlisis de medios, iniciar ¢l desarrollo de
conocimiento  sobre estas tecnologias v sus efectos, con el fin de enriquecer el campo de
estudio de la comunicacién a la vez de procurar una mejor insercion e integracion de estas

tecnologias dentro de la sociedad.

FORMULACION DEL PROBLEMA

(Cudles son las caracteristicas y efectos de las interfaces neuro-digitales como medios de

comunicacion?

OBJETIVOS
Objetivo General:

Realizar un andlisis aproximativo a tres casos actuales de interfaces neuro-digitales

como medios de comunicacion,

Objetivos Especificos:

s Creacion, identificacion y descripcion de un modelo de analisis
construido alrededor de los postulados del Dr, Scolari, la teoria
semiologica de Thwaite, Davis ¥ Mules, v los pardmetros de la
matriz de téirada de McLuhan: Aumento, Inversidn, Recuperacidn
v Obsolescencia.

s Establecimiento de criterios y seleccién de casos a analizar.




DELIMITACION

El presente Trabajo de Grado se restringird a la realizacion de un estudio sobre efectos
de nuevos medios en forma de andlisis, focalizado en tres casos de interfaces neuro-digitales,
enmarcados en la categoria de medios de comunicacion. Los casos analizados corresponden a
investigaciones y productos originarios de diferentes partes del planeta, por lo que los
resultados tendran una extrapolacién que podra ser extendida en un ambito global. El marco

temporal de este estudio transcurrird entre los lapsos de marzo del 2009 y abril del 2010.

JUSTIFICACION

La situacién actual de desarrollo v comercializacion sobre interfaces neuro-digitales,
consecuencia de mas de un siglo de investigacion en el campo de la medicina v las ciencias
informaticas, ha convergido el dia de hoy en un sin nimero de productos v herramientas
inimaginables hace unos afos. Entre los aportes y beneficios directos de este tipo de
tecnologia, los mas resaltantes estin estrechamente vinculados con el drea de la

comunicacion, en especifico, con en el nacimiento de un nuevo medio,

Las interfaces neuro-digitales entendidas como  sistemas de comunicacibn con
caracteristicas digitales, que no dependen de las salidas normales de los nervios periféricos ¥
musculos, han sido desarrolladas desde principios del siglo XX como instrumento de estudio
en la comunidad médica. Gracias al progreso de las denominadas tecnologias emergentes, y la
profusa inversién realizada por dreas del sector pablico y privado en la investigacion y
desarrollo de este tipo de tecnologias, el universo de las interfaces neuro-digitales se ha
diversificado fuera de la esfera de la medicina, hacia diversas ramas que han empezado a
explorar su potencial como medio de comunicacion integral. Esto genera una realidad
societal que se enfrenta a la inclusion de un nueve medio de comunicacion cuyas
caracteristicas e implicaciones sociales carecen de un estudio o investigacion gue vaya mds

alld de sus caracteristicas técnicas o disefio.

Consientes de la necesidad practica de llenar el vacio tedrico que circunscribe a las

interfaces neuro-digitales como objeto de estudio, ¥ en especifico como medio de
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comunicacion, se postula el presente trabajo de grado como un acercamiento conceptual a un

fendmeno inédito con caracteristicas y manifestaciones complejas.

La prediccién de nuevos medios y sus efectos, cuando es posible, demanda la
responsabilidad de los profesionales de la comunicacién de anticipar, proyectar y preparar
desde la academia y desde el campo profesional a la sociedad para sosegar el impacto del

nuevo fendmeno.

Si bien el estudio de interfaces neuro-digitales para llegar a ser completo v prolijo,
requerird de muiltiples dpticas; un primer acercamiento académico donde se le confirme su
estatus de medio de comunicacién es un paso importante que espera llamar la atencion de
ofras ramas de la academia sobre un fendmeno cuya insercidn social y masificacion se hace

mas evidente cada dia.

En consonancia con lo expresado anteriormente, el presente trabajo de grado persigue
satisfacer una carencia en el desarrollo del andlisis de medios del campo académico actual y
extender la metodologia utilizada en el enfoque de disefio de interfaces neuro-digitales
mediante el aporte de un soporte conceptual acerca de las caracteristicas medidticas de estas

tecnologias. Proporcionando una herramienta de conocimiento que mejore los enfoques de

disefio, ciclos de masificacion e insercion comercial de las interfaces neuro-digitales.




CAPITULOII

Marco Tedrico

1. Interfaces y Medios de Comunicacion

1.1 La interfauz y sus metdforas en los postulados del Dr. Carlos Scolari

1.1.1 Interaccion e Interfaz

El presente trabajo plantea una aproximacion bajo la figura de andlisis sobre interfaces
neuro-digitales como medios de comunicacién. Los casos examinados como objeto de
estudio, estan conformados en su mayorfa por sistemas complejos, integrados en diversos
grados con sistemas de cdmputo o sistemas digitales. Bajo esta premisa se los clasifica dentro
de la rama de investigacién denominada Interaccién Humano Maquina (IHM) o Interaccion

Humano Computador (IHC).

El Grupo de Interés Especial en Interaccion Humano-Computador (Special Interest
Group in Computer Human Interaction), pertenecientes a la Asociacion de Equipos
Informaticos (Associtation for Computer Machinery), es un grupo especializado en el estudio
de la IHC, que define la Interaccion Humano Maquina como “la disciplina relacionada con el
disefio, evaluacion e implementacién de sistemas informdticos interactivos para el uso de
seres humanos, como asimismo, con el estudio de los fendémenos mds importantes que se

producen de tal interaccion” (Baecker, Heckel y Perlman, 2006; cp. Sabatini, 2007).

En el concepto anterior el término “interaccion™ es entendido por extensién como el
flujo de informacion entre dos sistemas o entes; significado que debe distinguirse del término
interfaz para evitar confusiones. El Dr. Sabatini (2007) diferencia a la interfaz como un
término mas restringido que el de interaccidn; manifestandt que un usuario realiza un proceso

interactivo con una maquina o computadora a través de un punto de contacto denominado
interfaz.

Este concepto de interfaz aportado por Sabatini (al que se considera como un punto de
contacto o limite), remite a una primera definicion de origen histérico-lingllistico que denota

solo uno de los rasgos constitutivos del suceso. Para poder acercarse a una nocion més
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completa sobre el concepto de interfaz, se debe primero realizar un repaso a las miultiples
variaciones y usos que han dotado al término de ambigliedad, y lo han convertido en lo que el

Dr. Scolari denomina un concepto paraguas.

1.1.2 Interfaz - Un Concepto Paraguas

Las interfaces estdn en todas partes. En cada uno de los ambientes donde se desarrolla
algun tipo de actividad humana se estd en presencia de una manifestacion de la interfaz. Estas
configuran las formas y modos como las personas interactan entre ellas y el como la

realidad es percibida.

Al hablar, vestirse, comer, crear una obra de arte, utilizar una computadora, o leer un
escrito en un soporte de papel como el presente trabajo; se encuentra algin tipo o

manifestacion de interfaz.

La naturaleza de las interfaces es dindmica por excelencia, se encuentran en perpetua
vibracién, combinidndose, cambiando sus modalidades de interaccidn v evolucionando

perennemente,

El Diccionario de la Real Academia Espafiola en su vigésima segunda edicion, define
a la Interface como: 'interfaz’, que proviene del inglés v que significa superficie de contacto,

que es de género femenino.

The Oxford English Dictionary sefiala que el término interfaz utilizado a finales del
siglo XIX la conferia a “una superficie entre dos porciones de materia o espacio que tienen un
limite en comin”. El Dictionary of Computing (Publicaciones de Ciencia Oxford, 1983; cp.
Scolari, 2004) la define como:

l. Limite en comun entre dos sistemas, dispositivos o programas.

2. La conexién de sefal y los circuitos de control asociados utilizados para conectar
dispositivos.

3. Especificaciones de comunicacion entre dos unidades de programa.

4, Dar una interfaz,

5. Interactuar.

13




Como sefiala el Dr. Scolari en su libro Hacer Clic (2004) la definicidn de interfaz (1)
s¢ vio subordinada a una naturaleza material hasta la introduccion del primer ordenador
personal en 1984 por Apple Computer, Inc. Cuando el limite comun entre dos sistemas o
dispositivos fue insuficiente como definicidn, y se comenzo a incluir el intercambio con otros
participantes, anexando la figura del operador humano. El Dizionario Websier de Termini del
Computer (BUR y Rizzoli, 1988) en su edicién original empieza a definir la interfaz como el
“punto de encuentro entre un elaborador y una entidad externa, operador, periférico o linea de
comunicacidn. Una interfaz puede ser fisica, compuesta de conectores, o logica, constituida
por software™ (Scolari, 2004, p.41).

La edicidn de 1995 de Human Imterface Guidelines de Apple (un documento
publicado por la empresa de computadoras para establecer una gramatica entre los
programadores de su sistema operativo) menciona a la interfaz como “reglas y convenciones
a través de las cuales un sistema de computacion se comunica con su operador™ (Apple, Inc.;
cp. Scolari, 2004). La nueva definicién de Apple amplia los limites de las interfaces de un
simple dispositivo fisico a un conjunto de reglas, convenciones y procesos para establecer la

comunicacion entre el hombre y los dispositivos digitales.

Esta extension del concepto independiza a la interfaz de una naturaleza asociada a un
soporte fisico y enriquece su gama de envergadura, pero responde sblo a una dificultad de
origen técnico, La definicién de interfaz excede el dominio de las interacciones digitales o
sujeto-mdquina, ellas estin presentes en toda dindmica o acto comunicativo. Todo medio de
comunicacion es en si mismo una interfaz (sin embargo no toda interfaz es un medio de

comunicacién).

Pierre Lévy (1992) propuso extender el significado de interfaz como una red cognitiva

de interacciones.

| Este trabajo de tesis utilizard el trmino eaducide del inglés “interface”™ como “interfaz” o en plural “interfaces™ distinguido de

Jas troducciones “wnterfase” o “interfases” qua se refieren a ondas sinuspides (glectromagniéticas) v no tienen relacion con el objsto de
estadio de este trubajo.




Bagnara vy Marti (1999), extrapolando el término a la esfera del mercadeo, la

describen como el conjunto de interacciones entre una empresa y sus clientes.

Marshall McLuhan en su libro Ef Medio es el Masaje (1967) utiliza el término to
interface como verbo, apuntando a la necesidad de confrontar contornos. Ya en La Galaxia
de Gutenberg (1962) el tedrico de la comunicacion habia extendido el concepto a terrenos del
conocimiento fuera del ambito tecnolégico cuando expresaba: La interfaz del Renacimiento
fue el encuentro del pluralismo medieval y la homogeneidad y mecanicidad modernas™
(McLuhan, cp; Scolari, 2004) o cuando la define en el campo de las letras en expresiones

Como:

(...} la interfaz, se refiere a la interaccion de sustancias en cierta clase de
irritacion mutua. En arte y poesia €sta es precisamente la técnica del
*simbolismo’ (Griego ‘symballein’; arrojar o mostrar en conjunto) y su
procedimiento tactico de yuxtaposicion sin conexidn

(M. McLuhan; E, McLuhan y Zingrone, 1998, p. 114)

Esta confrontacion o irritacion mutua de la que habla McLuhan manifiesta la
desmaterializacién de la interfaz y apunta hacia una nueva percepcion de ésta como
fendmeno. En su libro péstumo, escrito en colaboracion junto a su hijo Eric, Las Leyes de los
Medios (1988), McLuhan desarrolla la idea de que todo artefacto creado por el hombre, ya
sea de naturaleza tangible como: un cuchillo, arco y flecha, un tren, la radio, o el computador
(lo que €l llama hardware), o artefactos de naturaleza no fisica (lo que él llama software)
como: teorias, leyes de ciencia, sistemas filosbficos, o estilos artisticos, etc. Son metaforas
que trasladan la experiencia de una forma a ofra, extendiendo alguno de los sentidos o
habilidades cognitivas, Tedo artefacto entrafia una funcion expresiva/extensiva y una
naturaleza medidtica. Esto dificulta establecer limites para un concepto tan heterogéneo y

dictil como el de interfaz sin englobar cada una de las creaciones humanas,

Se puede sefialar en este punto que no existe ni ha existido un significado univoco del
término interfaz, Destaca el Dr. Scolari con agudeza que:

La interfaz quiere decir tantas cosas que podemos hacerle decir lo que
queramos...En pocos afios la interfaz se ha convertido en un concepto-
paraguas, un comodin semdntico adaptable a cualquier situacién o
proceso donde se verifigque un intercambio o transferencia de
informacion

(Scolari, 2004, p.44)




De acuerdo con el argumento del Dr. Scolari en torno a lo flexible y polisémico de un
concepto originalmente restrictivo que abogaba a limites fisicos, v que actualmente ha dado
un giro hacia flujos de procesos no lineales; en que una delimitacién del concepto

empobreceria la transmisidn de los objetivos de esta tesis mas que enriquecerla.

Aun mds futil serfa procurar la construceién de un nuevo concepto de interfaz ya sea
por adecuacion o por sintesis, cuya utilidad no excederia la de agregarse a una extensa lista de
definiciones aportadas ya por diversas disciplinas. Por ello se concuerda con el Dr, Scolari
(2004) en que la mejor aproximacidn al fendmeno debe realizarse a través de una
reconstruccion conceptual de una nocién de naturaleza fluida, mévil y adaptativa; que puede

entenderse mejor a través de sus metaforas en vez de una delimitacion conceptual.

1.1.3 Las metdforas de la Interfaz

"Una metdfora cuando es bien wilizada
pasa desapercibida”
Jorge Luis Borges

La metafora es uno de los tipos de tropo (del griego tpomoc, trdpes, que significaba
‘direccion’). Estos se entienden como un cambio de direccion de una expresion que se desvia
de su contenido original para adoptar otro contenido (Mortara Garavelli, 1989). Entendida
bajo la vision aristotélica, la metifora es la asignacion o transferencia del nombre de un
objeto a otro. Cualquier cosa puede ser metifora de otra, de la misma manera por la que
detris de todo concepto se encuentra una metdfora. Scolari (2004) remite a Anibal Ford para
explicar cémo el uso de la metifora es una herramienta de gran utilidad cuando se enfrentan

conceptos nuevos o muy inclusivos como el de interfaz:

Teda metafora implica la basgueda de un modelo en otro lado, en otra
serie, una conexion isomorfica gue nos permita construir una
explicacidn, y ordenar el sentido frente a algo que nos resulta nuevo,
inexplicable, o por lo menos no facilmente formalizable,

(Ford, 1994: cp. Scolari, 2004, p.45)




Las metaforas son agentes modelizadores de la percepcion de la realidad. Su uso
cotidiano de naturaleza retorica indica qué ver y como verlo, Dentro de la lingiistica
cognitiva, Lakoff y Johnson. a través del concepto de metdfora conceptual, apuntan cédmo la
estructura perceptiva del ser humano estd inalienablemente atada a la metdfora; para estos
autores €sta no solo significa el entender una idea o dominio conceptual en términos de otro,
la metdfora también moldea la forma como nos comunicamos, pensamos y actuamos (Lakott

y Johnson, 1980. Traduccidn propia de autor).

Para McLuhan la metdfora permite acumular y transmitir conocimientos ¥
experiencias de una forma a otra (McLuhan y Zingrone, 1998). Humberto Eco (1984)
coincide en este pensamiento al seflalar como alrededor del segundo término (el que hace de
metifora) orbita una red de nociones, que denomina como una porcion de enciclopedia. Para
Eco la metifora no es solamente un concepto sustitutivo, también posee caracteristicas

aditivas que afiaden facultades y rasgos de significacion.

La metafora como instrumento del lenguaje y de la percepcién no solo se ofrece como
ilustracion o bisqueda estética, también expande la esencia de lo que nombra al dotarlo de
rasgos y cualidades (enciclopédicos para Eco) innatos del signo utilizado para sefialar a la
cosa o fendmeno. Asi la metafora al poseer funciones mas complejas que la mera sefializacion
se configura en nuevas experiencias. Ejemplo de esto sucede cuando en el uso cotidiano se

olvida la naturaleza metaforica de un concepto.

Explica Ford, céomo a veces las metdforas son de gran ayuda en campos del
conocimiento  jovenes o que carecen de conceptos especificos. Un ejemplo de esto es el
campo de la informatica que al carecer de una terminologia propia por su naturaleza novel en
comparacion con otras disciplinas, estd cargada de metdforas como: virus, ratén, ventana,

gusanos, barra, boton, cierre, etc.

Las interfaces al constituir un concepto con un alto grado de abstraccién también han
tratado de ser explicadas a través del uso de metéaforas, practica que puede convergir en un
grado de complejidad mayor que el inicial. Scolari (2004) en relacién a esto expone el

planteamiento de Lakoff v Jonson:
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Los conceptos abstractos no se definen mediante condiciones de
necesidad y suficiencia, sino en términos de agrupaciones de metaforas.
Cada metifora da una definicion parcial, que se solapa con ofras en una
cierta medida, pero que en general son incoherentes y suelen serlo
también ontologicamente (...) Cada metifora subraya ciertos aspectos
del concepto e implicitamente oculta otros (...) Ninguna metifora se
acerca siquiera a ser definitiva. En general, cada metafora esconde mas
de lo que resalta; para comprender cada concepto abstracto es necesario
considerar muchas y  distintas  perspectivas  metaforicamente
incoherentes.

(LakofT y Jonson, 1987; cp. Scolari, 2004, p.44)

Se observa de esta manera, que la metafora no solamente alumbra parcelas de un
espacio de significacion, también oscurece o delimita en parte al concepto que se quiere
definir, por ello la metdfora explicativa se presenta acompafada de otras metdforas, donde

cada una, como sefiala Ford, aportan significado en parte gradual al concepto a definir,

Considerada la naturaleza de las metaforas y como éstas configuran los objetos sobre
los cuales actiian {en un modelo de interaecion complementaria), se examinard a continuacion
las categorias metafdricas postuladas por el Dr. Scolari dentro de las cuales se circunscriben
las interfaces. Estas son la metifora conversacional, la metdfora instrumental, la metifora

osmotica ¥ la metéfora de la interfaz como espacio de interaccién o ambiente.,

Se indica como presupuesto previo a los préximos sub apartados, que la teorfa del Dr.
Scolari estd dirigida al estudio de las Interacciones Hombre Ordenador, por lo que la mayoria
de los ejemplos citados, asi como la orientacion del fendmeno, estdn restringidos al uso de
computadores mediante interacciones con el usuario a nivel de hardware y software. No
obstante, ello no incapacita a estas metdforas para ser extrapoladas a otro tipo de
interacciones. Los modelos de metifora presentados a continuacidén serdn vélidos para el
analisis o clasificacion de una interfaz externa al campo computacional-digital, siempre y

cuando cumplan con los requisitos minimos de interaccion innatos a la categoria metaforica.

El lector debe tener en cuenta unas observaciones del Dr. Scolari (2004) adecuadas
para una correcta interpretacion de los siguientes sub apartados que versan sobre los tipos de

metaforas de la interfaz;
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* Cada metifora inspira un modelo tedrico y delimita un campo
especifico de estudios.

» Cuando se habla de ‘metdfora instrumental’ o de interfaz ‘en términos
conversacionales’ no debemos olvidar que se trata de construcciones
ideales: como hemos indicado, las metdforas ‘se solapan con otras’ y a
menudo resultan ‘ontolégicamente incoherentes”.

« Cada representacién metaférica nace a partir de una modalidad
especifica de interaccidn,
(p.47)

1.1.3.1 La Metdfora Conversacional

Esta metifora de la interfaz es una de las primeras y mas divulgadas dentro de los
circulos de desarrolladores informéticos, y aunque su naturaleza histdrica se remonta a la
creacion de los primeros ordenadores de la época posguerra, donde se introducian caracteres
por teclado y se emitian respuestas en tarjetas, papel o monitores, no se encuentra confinada

al computador solamente.

De acuerdo a esta metdfora, la interaccion con interfaces es interpretada como una

conversacién o didlogo entre dos partes donde se ejecutan los roles de emisor y destinatario.

El proceso de interaccion es visto como un proceso de comunicacion
donde el usuario y el aplicativo de la computadora actian ambos como
emisores y receptores, y el aplicativo es visto como capaz de demostrar
conductas comunicativas similares a las del parmer humano.

(Kammersgaard, 1998, cp. Scolari, 2004, p.48)

La metafora conversacional interpreta la interaccion con la interfaz como un didlogo
o conversacién. Bajo esta perspectiva la interaccion entre el sujeto v la interfaz queda

definida por el siguiente esquema:

S ¢mmp ()

Ef wsuario “dialoga” con el ordenador

(0 la inverfaz en este casa)

Fig. 1. {Construccion propia)




Esta metafora de interaccidn con interfaces fue la mas aceptada hasta el nacimiento
de la metdfora instrumental en la década de los ochenta. El auge de la metifora
conversacional a mitad del siglo pasado estuvo sostenido por “las primeras reflexiones y
utopias informaticas de la posguerra —que imaginaban un didlogo hombre-sistema” (Scolari,
2004, p.48). Posteriormente los trabajos en la investigacion de la Comunicacion Mediada
por Computador (CMC) inaugurd el declive de esta interpretacion bajo la consideracion de
que el didlogo se realizaba entre dos humanos mientras que el computador hacia las veces de

medio y canal. El esquema anterior se vio reestructurado de la siguiente manera:

O
S <G—-

El diseRiador dialoga con el usuario
a través de la interfoz
Fig. 2. (Construccitn propia)

Originalmente cuando nacid esta metifora, la Interaccién Humano Computador se
remitia a la entrada de instrucciones en un teclado por parte del usuario, quien debia esperar
que ¢l software, previamente programado por otro ser humane, computara las instrucciones y
gmitiera una respuesta a través de sus interfaces de salida. Los lenguajes a través de los
cuales el usuario ingresaba las instrucciones eran limitados, légicos y matemdticos. Se

podrian concebir como proto-lenguajes.

Estas salidas proporcionadas por la interfaz en respuesta a la manipulacién del
vsuario, conforman el eje central de esta vision, donde el feedback o retroalimentacién es el
fundamento del proceso interactivo. Con el pasar del tiempo esto mutara a través de la
evolucion de las interfaces digitales y la introduccion de las otras metaforas de la interfaz.
{Mas adelante se observard gue la interfaz no es s6lo un simple mecanismo de
retroalimentacidn donde el usuario puede percibir qué operacién ha ejecutado, ni una forma
de indice que le apunte las posibles acciones que se puedan realizar (Scolari, 2004), sino por

el contrario se configura como un fenémeno mucho méas complejo).

La teoria de la metifora conversacional no sdlo funciond como modelo de analisis,

también se desempeiid como un paradigma para la construccion y disefio de sistemas

digitales. Esto se puede observar en el desarrollo de sistemas informéticos durante la década
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de los afios setenta, cuando empujados por la metdfora de |a conversacion, se desarrolld una
tendencia hacia la creacion de sistemas inteligentes (Inteligencia Artificial) que pudieran
mantener una conversacion de lenguaje natural con un ser humano. La habilidad del sistema
para mantener conversaciones en lenguaje natural se convirtié en uno de los objetivos de

mayor relevancia en la investigacion.

A medida que la comunicacién entre humanos es considerada como
ideal, obviamente se comienza a ver el lenguaje natural como un
componente importante de la interfaz del wusuario. Tanto la
comunicacion escrita como hablada deben ser posibles. En los términos
de Newman y Sproull, lo ideal es un lenguaje de instrucciones lo mis
cercano posible al lenguaje natural, un feedback que permita la meta
comunicacion — por ejemplo, de las funcionalidades de la aplicacidn, el
tema de la conversacion, etc.- y una visualizacién de la informacién
similar a las construcciones del lenguaje natural.

(Kammersgaard, 1998; cp. Scolari, 2004, p.49)

Estos objetivos amparados en la metdfora conversacional se adeudan en gran medida
al desarrollo de las ciencias cognitivas, ya que estas establecieron un enfoque paradigmatico
del estudio de la mente, basado en una perspectiva materialistas-determinista donde se
enfrentaba la dualidad mente-cerebro (Platon, Descartes) por una parte, y auguraba la
posibilidad de recrear la mente humana en un computador, al describir la actividad cerebral

objetivamente.

La influencia de la metifora conversacional fue tan intensa durante la época
posguerra, que los sistemas de medicion de inteligencia artificial, como el famoso Test de
Turing, se basan en |a capacidad de estos sistemas para mantener una interaccidn
conversacional de caracteristicas humanas. La premisa de este test se fundamenta en que la
exhibicion de un lenguaje natural sintetiza las miltiples funciones cognitivas que integran y
definen la inteligencia. Autores posteriores simplificaron la identificacion de inteligencia en
sistemas informdticos, mediante el reconocimiento de inteligencia producido en el sujeto en
base a las manifestaciones del sistema (si el comportamiento y las actuaciones son percibidas

como inteligentes, entonces debe ser inteligente).

Actualmente el Test de Turing ha evolucionado hacia variaciones como los tests

sobre sistemas expertos (también conocido como el test de Feigenbaum) donde se evalia la
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capacidad de un sistema para recrear el conocimiento de un experto en un campo dado como

la quimica o el marketing.

La modificacion y evolucion de las herramientas y metodologias en el campo de la
inteligencia artificial son el producto de casi media década de desarrollo e investigacion, sin
embargo ain hoy esta rama se encuentra dando sus primeros pasos. Un ejemplo de elloes la
reciente fundacién del Proyecto Mente-Méquina (Mind Machine Project) en el afio 2009 del
Centro para Bits y Atomos, del Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT Center for
Bits and Atoms) donde se estd replanteando bajo una mirada actual, los paradigmas hasta

ahora utilizados en el desarrollo de inteligencias artificiales.

Retomando la evolucion de la metafora conversacional en paralelo con el desarrollo
de sistemas digitales, se debe sefialar un punto histérico que introdujo un cambio en la vision
sobre el modelo de la conversacion. Mientras una parte de la investigacion se voled hacia el
entendimiento de la mente humana para recrear una conversacion en lenguaje natural con una
maguina inteligente, en los laboratorios de algunas empresas estadounidenses como Rank,
Xerox, v Apple se desarrollaron interfaces basadas en representaciones graficas. Esto
introdujo el concepto de manipulacion directa de objetos, donde el usuario a través de una
interfaz fisica como el ratdn, empieza a manejar objetos simbdlicos extendiendo su mano en
una representacion de la union mano-ratén, es decir, el cursor. En el proximo sub apartado se
vera como la manipulacién de objetos darfa nacimiento a una nueva metafora sobre las
interfaces y la interaccién (la metifora instrumental); sin embargo es importante sefialar que
en los primeros afios de difusidn de las interfaces graficas también la manipulacion de
objetos virtuales fue considerada desde una perspectiva conversacional (Scolari, 2004), Este
fenémeno se explica en que el uso de una metifora u otra (recordando que tienden a
solaparse con gran facilidad) responde a modalidades de interaccion. El intercambio de texto
por graficos no excluye la presencia de un feedback o retroalimentacién que es lo que hace

posible el didlogo, y es el fundamento de la metifora conversacional.

En relacion al fracaso de los primeros programas de Inteligencia Artificial, Scolari
(2004) hace referencia a la critica de Terry Winograd y Fernando Flores (1998) sobre las
*maquinas inteligentes”, reflejadas en su obra Understanding Computers and Cognition. Para

estos autores la caracteristica fundamental de una interaccién de didlogo o conversacidn no

reside en la potestad de recibir un feedback en la interaccion, sino en la creacién de un
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compromiso. Para Winograd v Flores, cuando dos personas entablan una conversacion y una
parte asume la comprension de la otra, lo que se asume es que la otra parte acepta ¢l

compromiso que involucra dicha comprension.

Si yo escribo algo ¥ te lo envio, no te viene la idea de considerar la hoja
de papel como un comportamiento lingiiistico: es un medio a través del
cual interactuamos. 5i escribo un programa informatico complejo que
responde a lo que t escribes, la situacion es siempre la misma: el
programa es siempre un medio a través del cual se realizan mis empefios
respecto a ti, [La comprension, en otras palabras,] no es una relacién fija
entre una representacion y las cosas representadas, sino un empefio en
finalizar un didlogo dentro de los horizontes de quien habla y de quien
escucha, de modo que permita la aparicion de nuevas distinciones

(Winograd y Flores, 1987; cp. Scolari, 2004, p.53)

Hasta ahora, no existe una maquina inteligente que pueda establecer este tipo de
compromiso, por lo cual la metafora conversacional pierde validez ante cualquier tipo de
interaccion bajo el primer modelo planteado: sujeto-interfaz. El dnico argumento gue repone
la validez de la metifora conversacional bajo los argumentos de Winograd v Flores seria
entender la interaccion a través de interfaces bajo la perspectiva de la Comunicacion
Mediada por Computador, es decir, como una conversacion entre dos personas que asumen
compromisos, donde las interfaces juegan el papel de medios y canales de comunicacion,
Bajo esta premisa la Interaccion Humano Computador, en el caso de software, por ejemplo,
queda relegada a una conversacidn entre el usuario y el programador, de la misma manera en
el caso de interfaces fisicas queda relevada a un didlogo entre el usuario v el disefiador de la

interfaz,

Este es el modelo disefiador-interfaz-usuario, donde el compromiso planteado por

Winograd y Flores recae en las dos contrapartes humanas,

Extendiendo la funcionalidad de la metafora conversacional hacia su uso en el
andlisis comunicacional, Scolari (2004) enfoca su validez (excluida del ambito tecno-

cognitivo), en la representacién de un modelo de aplicabilidad en la semidtica pragmatica

fundamentada en la interaccion entre lector (espectador), texto y autor.




Para explicar dicho modelo semidtico-pragmaético en la interaccidn, y haciendo una

extrapolacion a la esfera digital desde lo audiovisual, el Dr. Scolari hace uso del modelo de la

conversacion textual de Gianfranco Bettetini:

El texto cumple un acto de puesta en escena suplementario respecto a su
espesor seméntico: el texto introduce también en escena un intercambio
comunicativo  simbélico, una  ‘conversacién® simbdlica, La
representacidn de sus valores semdnticos es a su vez enmarcada en la
representacion de su traslacion entre dos sujetos que el aparato textual
constituye como imagenes fantasmales de quien transmite y de quien
recibe. [Un texto, en sintesis, incluye también] la representacion de sus
normas de uso, de sus modalidades de acceso a su sentido a través de su
articulacion semidtica

(Bettetini, 1984; cp. Scolari, 2004, p.54)

Esto incluye un proyecto de relacion comunicativa:

El espectador 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’. Para
realizar este intercambio simbolico el texto produce dos instancias
virtuales: un sujeto enunciador ‘productor y producto del texto’” y un
sujeto enunciatario ‘producido por el enunciador vy el texto’

(p.55)

El modelo de la conversacion textual de Bettetini puede traducirse griaficamente de la

siguiente manera:

Swgetn
Fusmcisdor hadels

|

f

T =Tl e

Sujeto o | Hipete ) Hugeta —s+  Hujern
Ewieny Evnpinicn Funnrinden Huprre del Enmiciada Enamrantarin Bereptor Empaice
frprrinder detinatania)

Teura

Fig 3. (Benini, 1984; ¢p. Scolari, 2004, p.35)
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En este modelo (utilizado originalmente para el campo audiovisual) el texto revela
huellas del sujeto enunciador vy de su actuacion organizadora, que se manifiestan en la
dindmica del consumo del texto y a la vez configura los rasgos del sujeto enunciatario
mediante su propia estructura y ordenacion simbdlica. “El texto, en otras palabras, anticipa
las reacciones del destinatario y las representa simbolicamente en su interior. El sujeto
enunciador también disefa el ‘tiempo’ de esa interaccidn, entendida como una secuencia de

inputs y respuestas™ (Scolari, 2004, p. 56).

Es menester hacer notar como el modelo del discurso textual de Bettetini adeuda
rasgos de las funciones del signo expuestas por Roman Jakobson. Lo que en Bettetini se
llama emisor empirico y receptor empirico es traducido en las lecturas modernas de la teoria
de Jakobson como emisor-receptor, y el sujeto/anunciador, sujeto/enunciatario, como
remitente-destinatario (Thwaites, et al, 2002, p.17). Mientras en Bettetini la formacion del
enunciatario es construida por el enunciador a través de las configuraciones propuestas en la
construccion del texto, en Jakobson estd conformada por las funciones direccionales (en
especial en la funcion fitica), De la misma forma, las dindmicas y posibilidades de uso del
discurso que en Bettetini se dan en la seleccion de los elementos textuales y su ordenacion,
Jakobson las deriva en parte dentro de la funcién formal del signo. (Mds adelante se
profundizard en la teoria de las funciones del signo de Jakobson, cuando se analicen las

interfaces neuro-digitales).

Continuando con la descripcién del modelo del discurso textual (audiovisual) de
Bettetini, el autor comenta que los intercambios comunicacionales dados a través del
discurso textual son los que refuerzan la hipétesis "de una conversacion puesta en escena por
gl texto con su destinatario" (Scolari, 2004, p. 56.); salvaguardando la nocion de que el
simulacro dialogante del receptor diferird en cierto grado de la figura del enunciatario que el
texto pretendia producir. De la misma manera el sujeto enunciador (modelo) producido en el
destinatario diferird del sujeto enunciador. (Esto es un efecto natural de la posibilidad

polisémica de todo texto, y su incapacidad para ser auto exhaustivo).

Este entendimiento del discurso y la comunicacion a traveés de fextos, procura una
extension simbdlica del espectador en el enunciatario construido dentro del texto, Dicha

postura, a primera vista inflexible, donde el enunciatario se encuentra limitado a la toma de

una postura simbélica y prefabricada dentro del texto, junto a sus correspondientes opciones
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de dinamicas de accién-interpretacion; es expandida por Bettetini (La Simulazione visiva,

1991) al traducir el modelo del campo audiovisual al de las interacciones digitales.

Si en el primer modelo el enunciatario entraba en el texto simbolicamente, en la
interaccion con interfaces digitales se manifiesta una extension protésica (visible en el caso
de los ordenadores, en un ejemplo comun como el cursor) que es observable y que rompe con
lo que anteriormente era puramente subjetivo. En su contraparte cuando en el primer modelo
el sujeto anunciador marcaba las pautas y estructuras del texto y su potencialidades en un
saber general; en las interfaces digitales fundamentadas en la interaccion, dicho dominio se
ve parcialmente sesgado por los cursos de accion que seran actualizados por el usuario, a

| través de la toma de decisiones entre opciones, cuyo orden diacrénico es construido por la

dindmica del enunciatario.

Este segundo modelo de Bettetini aplicado a las interacciones digitales es

representado graficamente de la siguiente manera:

Mivbe Interespacio
Acecidn “imvisible® ‘l
Huellas sstaticag ] _‘

Husllas narvathas y
| t ke camentativas del enunciador

Interfnz Tntenfar

Fig 4. (Bettini, 1984; cp. Scolari, 2004, p.58) L_ Usuaria

Aceidi Mwisible"

Este modelo ilumina desde el campo de la semidtica, los aspectos dialdgicos v de
intercambio, presentes en las interacciones digitales y las interfaces a través de las cuales son
llevadas a cabo. Sin embargo la interfaz puede ser examinada bajo otros modelos metaféricos
que pueden iluminar algunas caracteristicas que la metdfora conversacional (por su
naturaleza metaférica) oculta o deja de revelar en algunas partes. Una de ellas es la metifora

instrumental.
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1.1.3.2 La Metdfora Instrumental

"Primero nosolros modelamos muesivas Rerrartienias,
luego ellas noy modelan a nosoiros”
Marshall McLuhan

“La relacion intrinseca que se plantea entre los drganos

y los Instriementos, v una gue debe ser revelada y enfatizada
-aungue es mds un descubrimiento inconseienfe que ung invencion
consciente- ex gue en ¢l ingtrumento ef ser humano se produce
conrinamenie a 5§ mismo. Dado que el drgano cuyva wtifidad

¥ poder va g ser incremeniado es el facior de contral, fa forma

adecuada de un instrumento puede solo ser derivada de ese drgana”

Ernst Kapp

Como se menciono en el apartado anterior el auge de la metafora instrumental se
origina durante la década de los afios ochenta con la introduccidn de entornos graficos de
interaccion y el concepto de manipulacidn directa de Ben Shneidermann (1998). Esta
definicion, utilizada en las Human Interface Guidelines de Apple (1995), describe la
manipulacion dentro de la interaccion como un acto donde el usuario siente que estd
controlando directamente los objetos representados por el ordenador. Esto es llevado a cabo
gracias a la interfaz, considerada como una herramienta de manipulacion. Esta metifora es

representada graficamente de la siguiente manera:

S =p O

El wsuario manipula los objeros
directamente a iravés de fa interfaz

Fig. 5. (Construccion propia}

Sin embargo el fundamento de la metdfora instrumental que concibe a la interfaz
como una herramienta o conjunto de ellas bajo el mando del usuario se retrotrae
historicamente dos décadas con las primeras reflexiones sobre ¢l tema, por quien puede ser

considerado como el padre de la metifora instrumental, Marshall McLuhan.

De los maltiples aportes presentes en la obra del tedrico de la comunicacion
canadiense, la idea de extension de los sentidos a través de artefactos es referencial en el

desarrollo de la metifora instrumental.
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En 1962 Marshall McLuhan, expuso los primeros miramientos sobre la naturaleza
extensionista de los instrumentos humanos en la Galaxia de Gutenberg. El gje central de la
obra torna en una division de la historia humana en cuatro fases (agricola, mecdnica.
eléctrica, tecnologica) derivadas directamente del nacimiento de una tecnologia y el
reforzamiento que esta produce en alguno de los sentidos humanos, en desequilibrio del
resto. Basado en la tesis de su maestro Edward T. Hall, McLuhan postulo que todas las cosas
materiales construidas por el hombre podian ser consideradas como extensiones de alguna
parte del cuerpo humano: la rueda es una extension del pie, la escritura una extension de la
vista, el vestido una extensién de nuestra piel. Posteriormente en La Comprension de los
Medios como Extensiones del Hombre (1964), el autor realizard uno de los mayvores
inventarios de objetos v procesos en tono extensionista, desde la palabra escrita hasta los

medios de comunicacién eléctricos (estos concebidos como extensiones del sistema

nervioso).

El fundamento del postulado extensionista reza que todo instrumento construido por
el hombre de una u otra forma extiende el alcance de los sentidos a manera de prétesis, ya

sea disminuyendo la dimension espacial o acelerando la temporal.

Scolari explica que esta naturaleza protésica en el caso de las interfaces enire el
hombre y las maquinas digitales procedié en una reconstruccidn tedrica de la metdfora
instrumental que derivd en una teoria protésica de los objetos. Se entiende por prétesis a
cualquier “dispositivo que sustituye un drgano ausente (por ejemplo, una pierna artificial) o
que extiende sus capacidades (el telescopio, un audifono o un martillo}" (Scolari, 2004, p.
61), Para Eco (1985) la definicion interfaz-prétesis dentro la vieja teoria de la informacion es
andloga al concepto del canal en el cual se realiza ¢l intercambio informacion entre emisor y
receptor. Sin embargo para este autor no todos los canales son protesis, sefiala como ejemplo,

¢l caso del aire que permite la transmision de las ondas sonoras pero gue no extiende ningiin

Grgano humano.

En una investigacion conjunta con su hijo Eric, McLuhan, realizo que la caracteristica
sustitutiva/extensionista de los instrumentos humanos, reflejaban una naturaleza metaforica
de los artefactos, la rueda es extension del pie y a su vez se desempefia como su metifora.

Este descubrimiento lo llevé a desarrollar la tesis de que todo instrumento humano tiene una

caracteristica medidtica. Las herramientas nos extienden, nos traducen, y manifiestan una
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intension comunicativa, por lo tanto todo artefacto humano es entendido en la perspectiva
MecLuhanista como un medio de comunicacion. Estos nos permiten expresarnos y a su vez
modifican nuestra percepeion de la realidad mediante sus configuraciones y sentidos a través
de los cuales se manifiestan (modalidad). (Mark Federman, 2006, Traduccién propia).

Extrapolando la perspectiva McLuhanista al campo de las interacciones digitales,
Scolari (2004) ejemplifica la metifora protésica de las interfaces utilizando el ejemplo del
ratén del computador que extiende a manera de prétesis la mano, para hacerla entrar en la
pantalla bajo la figura del cursor para manipular objetos simulados como un boton. Esta
dinamica a través de la interfaz, donde el usuario “entra” de manera simbdlica, refleja una
condicion del proceso interactivo que extiende la concepcidén original de la metdfora
instrumental mas alla de la cldsica manipulacién mediante instrumentos. La interfaz no es
una herramienta inocente, es: instrumento, periferia y extension. Mediante su uso el usuario
manipula y es manipulado al mismo tiempo, la relacién es bidireccional. Como expresaria
Mcl.uhan: “nosotros moldeamos a nuestras herramientas, luego ellas nos moldean a
nosotros™ (McLuhan's Wake, 2002).

Scolari (2004) cita al disefiador de interfaces digitales Alan Kay, para expresar como
esta bidireccionalidad en el uso de interfaces se torna en simbiosis, donde el usuario no solo

se extiende en la interfaz, sino también se fusiona con ella en su uso:

Cuando lei Understanding Media de McLuhan entendi que, en los
medios de comunicacién, la cosa mds importante es que el mensaje
recibido es en realidad el mensaje recuperado; cualquier persona que
desea recibir un mensaje & través de un medio debe antes incorporarlo de
manera tal que lo pueda “substraer” para dejar sélo el mensaje. Cuando
dice " el medio es el mensaje” quiere decir que uno debe volverse un
medio para poder utilizarlo

(Kay, 1989; c¢p. Scolari, 2004, p.63)

Kay realizd un gran aporte a la metéfora protésica al diferenciar los conceptos de
instrumento ¥ extension. Para Kay el primero se referfa a un tipo de relacién unidireccional,
donde el usuario manipulaba al objeto con la herramienta, de la misma manera como en

teoria de la aguja hipodérmica, el medio manipulaba al espectador (quien es pasivo). En

contrario de la segunda nocibn, la de extension, manifestd que esta:




..va més alla, ya que incluye las transformaciones reciprocas que sufren
el sujeto v el objeto durante su interaccién (...) El usuario, en pocas
palabras, debe volverse parte de la interfaz-medium para poder
interactuar. La mejor interfaz, entonces, es aquella que permite la
realizacion de esta transformacion del modo menos traumatico posible

(Kay, 1989; ¢cp. Scolari, 2004, p.65)

Esta fusion usuario-interfaz que menciona Kay, cuando habla de la definicién de
extension, requiere de una accion de inmersion por parte del usuario en la interfaz que apunta
hacia otras de sus metiforas: la metafora como espacio de interaccion o ambiente. Pero antes
de explicar este paradigma, se describird brevemente una metifora sobre la interfaz que ha
ganado varios seguidores dentro del circulo de disefladores; la metifora de la piel o superficie

osmatica.

1.1.3.3 La Metdfora Osmotica

La metifora osmotica nace dentro del campo del disefio industrial, como
consecuencia de la concepcion cosmética que se tenia del disefio en la fabricacién de
productos. En el pasado la fase de disefio en el proceso de elaboracién de productos se veia
postergada casi hasta el final, como un proceso cuya funcion era la de ccoltar el mecanismo
de funcionamiento del producto ¥ hacerlo agradable a la vista del consumidor. Esta tendencia
se vio reflejada en la creacion de productos digitales como el software, hasta la década de los
ochentas, cuando el disefio de la interfaz se demostré si no mds, igual de importante que la

ingenieria de funcionamiento del producto, para su eventual éxito entre los consumidores.

Este cambio de vision surgié en la realizacion del disefio de interfaces como, el acto
donde quedaban expresadas para el usuario: las dindmicas, curvas de aprendizaje, e

integracic':rn del uso del producto.

Esto llevo a reposicionar la fase del disefio en la produccion industrial, de ser una de
las fases finales a ser una de las etapas preliminares en el proceso, denotando la relevancia
del disefio en la funcionalidad de los productos. Sin embargo esto no degradé la importancia

de la cosmética v los revestimientos exteriores. De hecho, la superficialidad vy exterior de los
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objetos es la primera pista que se es dada en relacidn a su naturaleza y funcion (lo que el
psicologo cognitivo J.J Gibson luego denomind affordance). Sin olvidar por demas que el
presente estd lleno de pantallas donde los objetos se ven reducidos a imagenes y simulacro,

como argumenta Jean Baudrillard,

Esas mismas pantallas que se ofrecen como ventanas de una realidad (de la cual
forman parte) y que invitan a entrar a los usuarios, es donde se suceden la gran mayoria de la
interacciones digitales hasta los momentos actuales. Por ésta raz6n varios investigadores en
los dltimos afios han propuesto una nocién de interfaz, como menciona Scolari (2004), en
clave superficial, cercana a la concepcion original de fines de siglo XIX, de una superficie
entre dos porciones de materia o espacio limite en comun, Cita Scolari (2004) la definicién
aportada por Graham Storrs (1989) “una interfaz es, si no fisicamente al menos
conceptualmente, una infinitamente delgada superficie donde se encuentran dos agentes”
(Storrs, 1989; cp. Scolari, 2004, p.68). Vista asi la interfaz se configura como una fina capa
que busca pasar desapercibida durante el proceso interactivo, configurandose como un puente
o conexion en la transmision de informacion. Este modelo queda esquematizado de la

siguiente manera:

S e ()

El usuario reconoce lox objetos
virtuales presentes en la capa de [a imerfuz
Fig. 6. (Construccion propia)

Concebida como una piel o limite imaginario entre la transmisién y manipulacién de
informacion, el disefio de interfaces consistird en adecuar dicho limite en configuraciones
que se acoplen al proceso dindmico de la interaccion en pro de facilitar la experiencia al

usuario,

(...) el disefio de interfaces consiste, en primer lugar, en dar forma a la
membrana osmdtica que separa al objeto del usuario. O sea, consiste en
configurar oportunamente las superficies, las zonas y también, nos
atrevemos a decir, las atmosferas de la adaptacion entre el cuerpo del
hombre y los aparatos. Entendemos el cuerpo como una puerta
perceptiva de la mente y como puente ergondmico hacia la accién

(Anceschi, 1993; cp. Scolari, 2004, p.69)
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Mas adelante se verd como esta sefializacion de Anceschi sobre el cuerpo como
ventana de la mente es retomada por varios autores en la filosofia y las ciencias cognitivas,
algunos llegando a considerar el cuerpo humano como la primera interfaz a la cual se tiene

acceso.

Sobre la metafora osmdtica se sefiala como Ultima nota, antes de continuar con la
metifora ambiental, que ésta dota a las interfaces de una naturaleza dual, donde la

informacion se transfiere bidireccionalmente y se cumple una funcion traductora,

(.) la interfaz puede ser vista como una superficie de contacto, de
traduccidn, de articulacién entre dos espacios, entre dos especies u
drdenes de la realidad diferentes, donde se produce el paso, de un cédigo
a otro, de lo analdgico a lo digital, de lo mecdnico a lo humano (...) todo
lo que es traduccion. transformacidn, transferencia, pertenece al orden de
la interfaz

(Lévy, 1992; cp. Scolari, 2004, p.69)

Puede observarse como el argumento de Lévy sobre la metifora osmdtica termina
acercandose a la metifora de la conversacion al acrecentar el rol de la interfaz como
dispositivo de traduccion/frontera entre dos realidades. Este efecto de acercamiento es el
solapamiento entre metdforas que se advirtio mds arriba. No debe entenderse como un
aspecto negativo o elucubracion tedrica, sino como el accionar natural de las metdforas de
significarse y definirse a través de otras, Para lograr un acercamiento méas completo, se dejard

de lado la metéfora osmética por los momentos para pasar a una metéfora globalizadora de la

interfaz como espacio de interaccion.

1.1.3.4 La Metdfora como Espacio de Interaccion o Ambiente

En el modelo de la produccion textual de Bettetini se observd un sesgo hacia el
disefiador (emisor) como selector de la configuracion del texto bajo el cual se desarrolla la
conversacion, Equilibrando la balanza, en la metifora instrumental es el usuario como

manipulador y sujeto extendido por la protesis en quien se acentGa ¢l modelo interactivo. En

32




paralelo la metifora osmética también encuentra una contraparte complementaria en la
metafora ambiental. Mientras el modelo de interaccion de la interfaz come punto de contacto
se desarrolla en el plano euclidiano, varios tedricos han propuesto una aproximacion a la
interfaz como tridimensionalidad. Esta entendida como el espacio donde se desarrolla el

proceso interactivo.

La interfaz es el lugar de la interacciébn. O mds 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, ¢l que lo plasma
v hace posible frecuentarlo (...) O sea, interactuable. El usuario es el
visitante, o mejor, el habitante que ofrece su propia finalidad v sus
propias energias, su propia actividad

{Scolari, 2004, p.70)

En la primera versién del modelo instrumental, la interfaz era concebida como una
herramienta material. En la metifora como ambiente, se le considera como “un espacio
donde se articula la interaccion entre el cuerpo humano, el utensilio-artefacto (entendido mas
como artefacto-objeto gque como artefacto comunicativo) y la finalidad de la accion™
(Bonsiepe, 1993; cp.Scolari, 2004).

Si para Kay la mejor interfaz era aquella que permitia la integracion con el usuario de
la manera menos traumdtica, bajo la mirada ambiental, la mejor interfaz serd el espacio
donde el usuario pueda realizar el proceso interactivo como si se encontrara en un ambiente

familiar,

Laure! (1993) explica la metifora ambiental en las interacciones digitales desde una
perspectiva teatral. Para este autor la interfaz funciona como una puesta en escena, donde el
disefiador acta como una especie de director que dota al usuario de un contexto para la
accion; la historia no se organiza linealmente, es mds bien dada como una gama de opciones

abiertas para la toma de decisiones en la interaccion.

Scolari (2004) reflexiona sobre el auge de la metafora ambiental, como una
consecuencia en el desarrollo y popularizacion de los juegos de video y entornos virtuales en

fa red, dando lugar a la necesidad de reestructurar el lenguaje utilizado para relatar

experiencias interactivas en el mundo digital. Mientras mds tiempo se vive “en estos no-
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lugares virtuales, mas dificil resultard escapar de la metifora espacial para tratar de describir
estas nuevas realidades y experiencias” (Scolari, 2004, p.71). La necesidad de entender las
interfaces como ambientes, se genera como un producto de la academia al tornar su atencion

hacia los procesos interactivos, donde los modelos lineales se hacen insuficientes.

La vision de la interfaz como ambiente o habitat, ha dado lugar a considerar el disefio
de interfaces bajo una perspectiva arquitectonica. El profesor e investigador de psicologia e
inteligencia artificial, Terry Winograd, concibe la produccion de software bajo el campo de
la arquitectura. Para este autor los sistemas digitales se configuran en medios para la
construceién de mundos virtuales donde el usuario actia y responde antes experiencias. “El
software no es s6lo un dispositivo con el cual interactia el usuvario; es también el generador

del espacio donde el usuario vive” (Winograd, 1997; cp. Scolari, 2004, p.52).

La perspectiva arquitectdnica no se limita al disefio de software, su argumento se
extiende a toda el drea del disefio. Se fundamenta en orientar el rol del disefiador como
creador de espacios. Témese el disefio de muebles como ejemplo. Un mueble, en la metifora
instrumental/protésica, es entendido como una extensién de la parte lumbar del cuerpo
{(vision McLuhanista), en la metifora ambiental, el mismo mueble es concebido como el
lugar donde el consumidor, a través del uso entendido como habitat, expone su sensorium (o
conjunto sensitivo) a un flujo informativo/sensorial producido por y en el mueble. El

disefiador es entonces un creador de espacios y configurador de experiencias sensoriales.

Dentro del campo de la interaccién humano-computador, el término de modalidad
es entendido formalmente como: las fuentes sensoriales por medio de las cuales, el usuario
recibe informacion del sistema. Ejemplo: modalidad visual, modalidad tactil, modalidad de
propiocepcidn (percepcion consciente del cuerpo), modalidad auditiva, etc. El sensor o
dispositivo a través del cual, el sistema recibe informacion del usuario (raton, teclado, lentes

virtuales, guantes tictiles, etc.). (Hatice, 2008, Traduccién ﬁmpia}

La percepcidn, del término latino perceptio significa recibir, por uno de los sentidos,
impresiones externas dadas por el entorno. Cuando un sentido entra en contacto con una
interfaz, se produce una desconexion entre el sentido (figura) y el fondo (entorno inmediato),

este aislamiento se manifiesta y traduce (como una sensacion de estar en otra parte

{Horrocks, 2000). Mientras mas sentidos e impresiones englobe una interfaz, mayor
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posibilidad tendrd de crear la sensacién de inmersidn en un ambiente, es decir, de habitar un

entorno diferente,

A medida que el namero de modalidades aumenta en cantidad y definicidn en una
interfaz (hay que recordar que las interfaces digitales estdn conformadas en su mayoria por
sistemas complejos) y estas cubran mas los sentidos, mayor serd la inclinacion a describirla

bajo ¢l modelo de la metafora ambiental.

2. Interfaces Neuro-Digitales

2.1 Una Introduccidn a las Interfaces Cerebro-Computador

En el apartado sobre interfaces se realizé una aproximacién hacia un concepto
dindmico y polisémico, cuya naturaleza plastica y ambigua fue contemplada desde la
perspectiva metaférica en pos de un mejor acercamiento y comprensién del fendmeno. La
metdfora como herramienta, permite analizar a las interfaces en sus multiples acepciones al
proveer de pluri perspectivas, que se adapten a las variadas modalidades v formas de
interaccion en la que pueden presentarse las interfaces.

En la exposicion de la teoria del Dr. Scolari, focalizada a las interacciones digitales, se
pudo hacer uso (bajo la figura de ejemplos explicativos) de varias interfaces dentro de la
esfera de los sistemas digitales. Este apartado se dedicara a la exposicion de las interfaces
neuro-digitales como ohjeto de estudio, a través de su desarrollo histdrico, y se procurard
hacerse con una definicion suficientemente practica, para ser utilizada en el modelo analitico

gue se construird,

2.1.1 Comunicacidn y Evolucion medidfica

El ser humano es un ser social. Esta afirmacion es la base de todo el gje consustancial
de la especie humana. Todo lo que el hombre es y construye, existe por ¥ gracias a su
naturaleza social. El ser humano necesita del otro; en el otro, encuentra lo ajeno y al mismo
tiempe encuentra un reflejo de si mismo. La necesidad social es innata a su biologfa, a
diferencia de otras especies, el hombre no nace, fisica ni psicolégicamente, preparado para

sobrevivir en el mundo, por el contrario requiere de un periodo prolongado para desarrollarse

y-adquirir las destrezas necesarias para sobrevivir, esta es una caracteristica que comparte con

35




teda la clase de los mamiferos (mammalia), v que en los primates mas evolucionados tiende a

extenderse.

LLa cualidad que permite al hombre integrarse en grupos sociales y procurarse sobre
oiras especies animales es su habilidad para comunicarse. La comunicacion es la piedra
angular de su supervivencia. En el presente, el rol central de la comunicacién en la sociedad,
la cultura y la economia se incrementa incesantemente. En dicho contexto es vélido
preguntarse ;Qué es la comunicacion? Las repuestas varian, al igual que el grado de
complejidad en como es entendida. Por los momentos se optard por manejar una definicion
sencilla para referirnos a la comunicacién como un proceso donde existe el intercambio de
informacion y donde se expresan y comparten experiencias entre humanos a través de signos.

(Touradj Ebrahimi et al, 2003, Traduccion propia)

La comunicacion ha existido desde la edad temprana de las cavernas y las pinturas
rupestres; las formas como puede ser acometido el acto comunicativo son variadas e
innumerables. En la edad moderna, la comunicacion no difiere en esencia de la utilizada por

sociedades antepasadas, la variacion remite s6lo a su sofisticacion y eficiencia,

Una evelucién en la comunicacion consistird en mejorar la calidad de la
expresion y de la experiencia compartida sin modificar inherentemente
su naturaleza subyacente. Ejemplos de esta evolucion es el paso de la
television en blanco y negro a la televisién a color, y de esta a la
television en  3D. Siguiendo esta I6gica, una revolucion en las
comunicaciones se referird a un cambio en su nivel fundamental, va sea
en la agregacion de nuevas modalidades o nuevas dimensiones

(Touradj Ebrahimi et al, 2003, p.15. Traduccién propia)

;Hacia dénde va la comunicacion? Esta pregunta es tan dificil de responder, como el
tratar de hallar una definicidon satisfactoria de la comunicacién. Sin embargo es posible
sefialar que su futuro estard marcado por diferentes tendencias como lo ha estado en el
pasado. Para el investigador Jean-Marc Vesin, basindose en el estadio actual, dos tecnologias
significativas marcardn las pautas en el futuro de la comunicacion: por una parte el desarrollo

de tecnologias medidticas ¥ por otro el desarrollo de interfaces entre humanos y las

maquinas.




2.1.2 Las mdquinas en la comunicacion

La importancia de los medios es tal. que determinan
loda la comprensidn de nuesira época;

fodos son extensiones de alguna facultad humana
Estudiarios, es por {o fanro estudiar al hombre,
Marshail McLuhan

Como se vio en el apartado de la metafora instrumental, para McLuhan, todos los
artefactos poseen una naturaleza comunicativa innata. En el desarrollo histérico del hombre,
de una u otra forma, las herramientas encontraron un lugar intermedio en la comunicacion
humana. El lapiz y el papel son excelentes ejemplos de etlo. Con el pasar del tiempo lag
herramientas mejoraron hasta convertirse en maquinas; estas para Eco, son una evolucion de
los instrumentos y las protesis, que permiten hacer, pero sin necesidad del érgano del cual son

extension.

Un representante importante de las maguinas son las computadoras, En 1960 J. C. R,
Licklider publicé un articulo llamado La Simbiosis Humano Computador, en el cual propuso
la tesis de que la tecnologia evolucionaria paulatinamente hasta llegar a un punto donde la
integracion de las maquinas con el hombre llegaria a una relacion tan estrecha, que seria casi
imposible diferenciar donde empezaba uno y donde terminaba la otra. El argumento de
Licklider ha sido citado repetidamente en las investigaciones de la interaccion humano-
computador y ha sido consolidado como una de las primeras iniciativas en las teorias pro
cyborg. Con el nacimiento de las tecnologias emergentes (Nano, Bio, Info y Cogno) la fusién

propuesta por Licklider se acerca poco a poco a la realidad.

Debido al rol intermedio de las maquinas y las computadoras en la cadena de
comunicacion entre humanos, una interrogante fue planteada el siglo pasado: ;como mejorar
la comunicacion entre las mdquinas? Este fue el foco central de la ciencia y la tecnologla
durante el siglo XX y lo continua siendo hasta el dia de hu;‘.f, liderando el desarrollo de varias

disciplinas incipientes. (Touradj Ebrahimi et al, 2003. Traduccion propia)

La dedicacion de la academia y del sector privado han demostrado en los dltimos
veinte afios grandes avances en la aplicacion de nuevos y mejores métodos de intercambio de

informacion entre maquinas, un ejemplo es el desempefio exponencial de las capacidades de

las computadoras y el ancho de banda en los canales de comunicacién entre ellas. Sin
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embargo no se puede decir, que el mismo esfuerzo se haya realizado en mejorar la
comunicacion entre el hombre y las maquinas. Ejemplo de ello es que ain se utilizan
interfaces primitivas como el teclado (heredado de la vieja maquina de escribir) para

comunicarnos a través de ellas.

Recientemente, en especial en la altima década, modalidades mas naturales de
comunicacion como interfaces apticas multi touch, y sistemas de reconocimiento de voz, han
empezado a pavimentar el camine para solucionar esta situacion. Instituciones como el Media
Lab del MIT, centran su campo de estudio en mejorar la interaccién humano-computador
(IHC) desde el campo del disefio, asi como extendiendo las modalidades sensoriales a través
de las cuales se establece la comunicacion con las maquinas. El campo de la vision
computarizada (visidn), superficies inteligentes (aptico), e interfaces olfativas, son corrientes
de investigacion actuales cuyos esfuerzos se enfocan en adaptar las interfaces digitales a los
sentidos, mds globalmente. Estas interfaces permiten que el usuario utilice un rango mayor de
sus sentidos (mas alld del audiovisual), para proveerlo con una experiencia mas rica de

interaccion,

Aun asi muchos investigadores como Gary Garcia, se han preguntado si es posible
extender la interaccion con las interfaces digitales un paso mds alld. Las soluciones propuestas
a esta interrogante enfocan la atencion hacia la fuente de todos los sentidos vy las emociones:

el cerebro humano. (Touradj Ebrahimi et al, 2003. Traducci6n propia)

La busqueda de una interfaz ideal, que abarque todas las modalidades del sensorium
humano, ¥ que a la vez sea invisible en el proceso interactive, asi como bidireccional
(entrada/salida), se ha convertido en el santo grial del disefio de interfaces. Un reto que

algunos consideran puede ser alcanzado con el desarrollo de interfaces neuro-digitales.

2.1.3 Interfaces Neuro-digitales. Definicidn

Interfaz Cerebro-Computador, Interfaz Directa Neural, Interfaz Cerebro-Mdiquina o

Neuroprotesis, son algunas de las acepciones més utilizadas para identificar a un sistema de

comunicacion directo entre el cerebro y el mundo externo.




A pesar de que estas acepciones son intercambiadas indiferentemente entre si, cada
una refleja una caracteristica especial diferenciativa. Para evitar confusiones y en aras de los
objetivos de este trabajo de grado, se explicard las diferencias entre ellas y se establecerd una

definicion practica que se adapte al objeto de estudio y todos los casos a analizar.

Como se menciond en el apartado sobre interfaces, una protesis es un dispositive
artificial que sustituye un érgano ausente/dafiado o un dispositivo que extienda las funciones
del mismo dérgano. Por lo tanto el término neuroprétesis remite a un dispositivo que sustituya
0 extienda una parte del sistema nervioso. La historia de las neuroprotesis se extiende hasta
1957 con la primera aplicacién de un implante cloquear, el cual se considera como la
neuroprotesis mas utilizada a nivel mundial con 100.000 casos registrados hasta el 2006
(Bailey, 2006). Posteriormente en 1961 se realizaron implantes en pacientes con hemiplejia
para reparar el sindrome de! pie caido; otros casos similares fueron aplicados en 1977 v 1981

para corregir disfunciones motoras a través de Estimulacién Eléctrica Funcional.

Actualmente el drea de las neuroprétesis es un campo profuso en la medicina con
aplicaciones en la restauracion de las funciones visuales (Lawrence Livermore National
Lahoratory, Boston Artifitial Retinal Project), funciones motoras (Karolinska [nstitutet,
Shenoy Lab de Standford University), control del dolor crénico (Medtronic Restore ™), y
restauracidn de habilidades cognitivas (Arrifitial Hippocampus - University of Southern
California) .

La caracteristica que diferencia a las neuroprétesis de las interfaces Cerebro-
Computador radica en que el primer término se asocia a cualquier tipo de dispositivo que es
conectado directamente con el sistema nervioso central (en particular el encéfalo) o nervios
periféricos; mientras las interfaces Cerebro-computador comprenden una conexion del
sistema nervioso con un sistema de computo. Ademas el término neuroprotesis es asociado
en la academia con sistemas invasivos que requieren de intervenciones quirirgicas.

Por otra parte el término Interfaz Cerebro-Computador es entendido como una
subclase de las interfaces Cerebro-Magquina, siendo la dltima cualguier dispositivo de
comunicacion directo entre el cerebro (especificamente el encéfalo) v el medio externo.
Desde la perspectiva de la corriente filostfica del externalismo activo (Clark and Chalmers,

1998) (2) casi todos los artefactos pueden entrar en la clasificacién de Interfaz Cerebro-

Magquina.
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La profesora Elisabeth Hildt, introduce el término dispositivo neurotecnolédgico,
refiriéndose a toda herramienta técnica que estd en contacto directo con el cerebro humano y
el cuerpo o que incluso entra dentro de ellos (Hildt, 2006). Esta acepcidn se acerca mds a la

denotacion aplicada al término de Interfaz Directa-Neural en la academia.

Por su parte el profesor Vidal coneibio el término Interface Cerebro Méquina, como
cualquier sistema computarizado que involucra informacién obtenida a partir del
funcionamiento del cerebro (Vidal, 1973,1976). Posteriormente J.R Wolpaw, N. Birbaumer,
D.J. Mc Farland, G. Pfirtscheller, ¥y T.M. Vaughan propusieron una definicién mas formal de
Interface Cerebro Computador como: aquel canal de comunicacion que no depende de las
salidas normales del cerebro o nervios periféricos y musculos. (Wolpaw et al, 2002.

Traduccion propia)

Sabatini ilustra los procesos constitutivos de una interaccion con una interfaz como la

expuesta por Wolpaw, de la siguiente manera:

Las ondas registradas por la interfaz se convierten por un procedimiento
electrdnico en informacidén digital y se envian a una maquina para
realizar una tarea. Asimismo, la actividad bioeléctrica cerebral puede ser
utilizada para dar respuestas simples, mensajes u drdenes que controlen
una computadora u otro aparato, entre ellos los que procesan palabras y
expresan frases. Asimismo, un sujeto con impedimentos motores graves
puede aumentar la interaccién con el medio (por ejemplo, mover una
silla de ruedas sin usar las manos). (...) por lo tanto, una nueva
definicion mas abarcadora de esta interfaz, incluye no sdlo a la
computadora sino también a otros dispositivos (por ejemplo, silla de
ruedas, una neuroprotesis, etc.) correlacionados con la intencidn
humana, que no depende de las rutas cerebrales normales de salida de
los nervios periféricos y musculos (...) Las interfaces digitales son
sistemas ¥, como tales, involucran varias partes que interactGan. En
primer lugar, se registran las ondas del cerebro de una persona; a partir
de alli, una maquina o computadora produce las siguientes acciones: pre
procesamiento, estimacion de las caracteristicas y luego clasificacion de
las caracteristicas de las ondas. Las ondas cerebrales del sujeto en este
sistema se expresan como la intencionalidad de producir trabajo. Dicha
intencionalidad se la refleja en una tarea cognitiva o mental, por
ejemplo, mover el cursor de la pantalla de la computadora. Ello genera
un input en el sistema y la salida de informacién de la maquina (output)
produce una retroalimentacidn o feedback en la persona que estd
conectada al sistema
(Sabatini, 2007, p.5)

2 Véase anexos digitales




La explicacion de Sabatini sobre los pasos operativos en la interaccion con una
Interfaz Cerebro-Computador, despierta una observacion practica sobre el concepto: la
mayoria de las interfaces digitales estdn constituidas por sistemas complejos, por lo cual fijar
los limites entre las multiples interfaces que componen un sistema digital o resumir los
procesos dentro de una interfaz puede convertirse en una tarea ardua. Este pensamiento

debe mantenerse presente a lo largo del presente analisis,

Continuando con las definiciones de este tipo de sistemas, hay que sefialar que la
acepcion Interfaz Cerebro-Maguina es demasiado general como para especificar el campo
donde se manejan los casos de estudio: las interacciones digitales. Por su parte el término
neuroprotesis tiende a ser identificado en la comunidad médica s6lo en relacion a
dispositivos invasivos, lo cual no es suficiente. Ademas esta (iltima, tiende a minimizar el
panorama general del fenémeno al retraerse hacia la metdfora instrumental/protésica. En el
caso del término Interfaz Directa-Neural, se encuentra la misma dolencia de la naturaleza

invasiva de las neuroprétesis, dejando por fuera un gran nimero de casos de estudio.

De las definiciones expuestas, la de /nrerfaz Cerebro-Computador de Wolpaw es una
de las mas satisfactorias: sistema de comunicacion que no depende de las salidas normales
del cerebro o nervios periféricos y musculos. Sin embargo los términos Cerebro y
Computador, delimitan el campo de accién e incluyen una contradiceion de contexto con la
definicidn. Si Wolpaw incluye la negacion: que no depende de las salidas normales del
cerebro o nervios periféricos y miisculos; utilizar solo Cerebro en la definicion nominal es
insuficiente. Lo mismo ocurre con el término Computador. Tal como explicd Sabatini, la
definicion no debe sélo incluir a la computadora, también debe ser lo suficientemente

exhaustiva como para incluir otros dispositivos.

En concomitancia con la bisqueda de una definicién practica para los objetivos de
este trabajo de grado, se utilizard la definicién de Wolpaw, a la que se agregard la expresion

con caracteristicas digitales, aunada a la definicion nominal: Interfaz Neuro-Digital

{expuesta por primera vez en el simposio *h2.0" organizado por John Hockenberry del MIT
Media Lab en el afio 2007).




La locucion Interfaz apela hacia una naturaleza traductora, mientras el término Neuro
¢5 suficientemente globalizador para albergar a todo el sistema nervioso (central y
periférico). De la misma manera, la expresion Digital es lo suficientemente exhaustiva para
albergar toda la gama de dispositivos no analogicos donde se realice la traduccién v el

traslado de las sefales obtenidas, hacia el terreno de las interacciones digitales.

En buena fe, v en aras de proveer de una mejor definicidn, mas rica y con menos
grado de ambigliedad a la academia. se realizard el artificio de cambiar la definicién nominal
de Wolpaw, por la propuesta por el MIT. Dentro de los limites del presente trabajo de grado

se entenderd entonces por Interfaz Neuro-Digital a: todo sistema de comunicacién con

caracteristicas digitales. que no depende de las salidas normales del cerebro o nervios

periféricos y misculos.

2.1.4 Historia

Actualmente existen muchos fipos de tecnologias utilizadas en el campo de las
interfaces neuro-digitales, tanto para la lectura de patrones cognitivos, como para la
estimulacion del sistema nervioso. Sin embargo todas ellas, de una forma u otra, se adeudan a

un descubrimiento en especial considerado el padre de este campo:

2.1.4.1 El electraencefalograma

Delinear el origen del electroencefalograma requiere retrotraerse hacia los primeros

descubrimientos de la naturaleza eléctrica del sistema nervioso.

En 1770 el italiano Luigi Galvani publicd sus observaciones sobre la electricidad
animal, donde demostraba lo que él lHamaba “electricidad animal intrinseca™ Sus
observaciones pasaron desapercibidas por mas de cincuenta afios a pesar de haber sido
confirmadas por su sobrino Luigi Giovanni Aldini en 1794, Frederick Von Humboldt en 1797
¥ Carlo Matteucci en 1830. La indiferencia ante el fendmeno fue producto de los argumentos

del cientifico Volt guien atribuyd los resultados al estimulo proveniente de las baterias

ulilizadas en los experimenios.




En 1848 el cientifico alemin Emil du Bois Raymond, publicé su obra
“Ihvestigaciones sobre [a electricidad onimal”, cuyo segundo volumen, describia las
diferencias de potencial en los misculos de la piel. con el cual cimentd las bases de la

electromiografia clinica. (Palacios, 2002)

Continuando con la linea investigativa de Galvani ¥y Raymond en 1875 el médico
inglés y profesor de fisiologia, Richard Caton, expuso las primeras descripciones sobre la
existencia de actividad eléctrica en el cerebro, producto de una serie de experimentos sobre
los fenémenos biceléctricos en los hemisferios cerebrales de ratones y monos, los cuales
fueron presentados en la Real Escuela de Medicina de Liverpool vy publicados en la Revista

Medica Britanica (British Medical Journal) el mismo afio.

Los estudios de Caton llamaron la atencion de una parte de la comunidad cientifica,
la cual se aboco, a partir de ese momento, al estudio de sefiales eléctricas en el sistema
nervioso durante los afios siguientes. Uno de estos cientificos fue el jefe de la unidad de
psiquiatria de la Universidad de Jena, Hans Berger, quien luego de una prolongada serie de
experimentos empezados en 1902, efectud el 6 de julio de 1924 el primer registro de las
oscilaciones ritmicas del cerebro de un joven de 17 afios. Berger se doctord en la Universidad
de Jena donde permanecit en la clinica psiquidtrica hasta su retiro en 1938, Durante toda su
carrera manifesté un interés en las relaciones existentes entre los procesos materiales vy los
procesos cerebrales. Estaba convencido de que la relacion mente-cuerpo no era tan distante, ¥
gue estos estaban relacionados por procesos muy cercanos que podian ser observados. En sus
investigaciones logré realizar mediciones sobre las oscilaciones eléctricas del encéfalo sin
necesidad de utilizar métodos invasivos. El resultado mds importante de sus inquietudes y de
los experimentos que llevd a cabo fue el descubrimiento del electroencefalograma (Palacios,
2002).

El electroencefalograma (EEG) es un tipe de medicion neurofisiologica que permite
registrar los cambios de potencial eléctricos producidos en la superficie del cuero cabelludo,
producto de la actividad eléctrica de las neuronas en el cerebro. La medicion se realiza a
través de la colocacion de electrodos en la cabellera que captan los potenciales evocados por
el disparo de neuronas (5-100 pV), y los convierten en una sefial eléctrica que es amplificada

¥ posteriormente graficada analogica o digitalmente.
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Desde su nacimiento el electroencefalograma (EEG) ha evolucionado sustancialmente,
mejorando en precision ¥ convirtiéndose en una valiosa herramienta para la ciencia médica.
En la actualidad existen otros métodos de medicion de la actividad cerebral como la
tomografia computarizada o la resonancia magnética funcional, que complementan al EEG
como herramienta de estudio. Sin embargo todas éstas adeudan al EEG, el haber aportado las
bases para la formulacion de una teorfa de la mente, asentada en una perspectiva materialista,
que ha aportado resultados profusos en diversas dreas del conocimiento, con insipiencia en las

ciencias cognitivas,

2.1.4.2 El Nacimiento de un Medio

"Después de medio siglo de técnica eléctrica, hemas prolongado
nuestra propio sistema nervioso central en un alcance tofal, aboliends
tanta el espacio como. ¢l tiempo (.) Estamos acercdndonos
rapidamenre a fa fase final de las prolongaciones del kombre, o sea a
la simulacian w@enica de la conciencia cuando el desarrollo creador del
conocimiento se extienda colectiva vy confuntamente al tolal o fa
sociedad humana "

Marshall McLuhan (1969)

Aun cuando el electroencefalograma (EEG) es un indicador distorsionado e imperfecto
de la actividad cerebral, la relevancia de su advenimiento produjo consecuencias que
traspasaron las fronteras de la comunidad médica. Aunque estd basado en una tecnologia
mucho mds simple y que se caracteriza por constantes de tiempo mds pequefias que otras
tecnologlas no invasivas como la resonancia magnética funcional (RMf), la tomografia por
emision de positrones (TEP), o la magneto encefalografia (MEG), cuando se hizo posible
procesar digitalmente seflales de un EEG en un computador, la tentacion para utilizarlo como
un medio de comunicacion direcfo entre el cerebro y el mundo exterior fue demasiado grande

para pasar desapercibida. Varios sectores se vieron atraidos por las posibilidades que esto

podia llegar a representar, en especial el militar.




2.1.4.3 Primeros Trabajos

En 1970 la Universidad de California Los Angeles (UCLA), con un patrocinio de la
Fundacion de Ciencias Naturales (National Science Foundation) y un contrato de la Agencia
de Proyectos de Investigacién de Avanzada de Defensa (DARPA) 3y de Estados Unidos,
inicio las primeras investigaciones en el drea de interfaces cerebro- computador (o BCI por

sus siglas en inglés).

Una de estas investigaciones liderada por el Dr. 1. Vidal, director del Laboratorio de
Interfaces Cerebro-Computador de la UCLA, es considerada como la primera en  construir un
sistema de comunicacion que permitia saber qué operacion mental realizaba un individuo
basdandose en la lectura de su EEG. La misma investigacion fue la primera en introducir el

termino Interfaz Cerebro Computador (Brain Computer Interface) en la literatura cientifica,

Como en toda tecnologia con un componente bioldgico, los primeros estudios sobre
interfaces-neurales (las primeras trabajaban con sefales eléctricas analdgicas), se realizaron
en animales. Los trabajos del biofisico Eberhard Fetz (Universidad de Washington) durante
los afios setenta ¥ ochenta son conocidos dentro de la academia. Fetz, implanté un dispositivo
en ¢l cerebro de un mono, el cual estaba asociado a un sistema mecdnico que le permitia

hacerse con una recompensa. Luego de varios intentos, el mono aprendid que podia manipular

una manivela utilizando solo el pensamiento. Semejante a los trabajos de Fetz, son los del Dr.
Miguel Nicolelis (Brasil), quien ha  realizado varios experimentos conectando brazos

robdticos a monos con implantes cerebrales.

3 Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA) es una agencia del Departamento de Defensa de
EEUU encargada de buscar ¥ financiar proyectos de alto riesgo con posibilidades de producir resultados de
alto valor, DARPA ¢s conocida por ser ¢l creador de Internet, las interfaces grificas de usuario, el primer sistema
de satélites deé posicionamiento global, ¥ realizar miltiples inversiones dentro del campo de las interfaces
cerebro-computador en los altimos afios.
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La siguiente figura muestra uno de los experimentos realizados por el Dr. Nicolelis:
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Fig 7. (Plos Biology —Duke University, st.)

En enero de 2008, Nicolelis demostr6 en Kioto (Japén) ¢émo un mono era capaz de
manejar un robot caminante a través de uno de sus implantes. (El Dr, Nicolelis, es el fundador
del International Institute for Newrosciences of Natal - Edmond and Lily Safra, situado en la
ciudad de Natal (Brasil), el cual se considera uno de los centros de investigacion neurolégica
mds importantes del mundo, y cuya investigacién actual se centra en la construccion de
exoesqueletos que permitan caminar a personas invdlidas, utilizando interfaces neuro-
digitales).

Otro investigador famoso por sus experimentos con animales, basados en la
estimulacion eléctrica directa en el cerebro, es el doctor espafiol, José Manuel Delgado (Yale
University), quien en 1963 logrd controlar el comportamiento de toros salvajes
inaldmbricamente. Delgado es conocido por ser el inventor del stimoceiver un implante
neural, que permite estimular diferentes dreas del cerebro, manipulando las emociones v el

comporiamiento,

Los experimentos del Dr. Delgado también se han extendido al campo humano,

llegando a colocar sus implantes en varios pacientes con problemas motores, de dolor crénico

y cognitivos (Horgan, 2005). En una entrevista realizada en el afio 2005, el Dr. Delgado
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comentd que su inspiracion en la creacion del stimoceiver fue encontrar una solucion

alternativa a la lobotomfa que era aplicada durante sus afios de estudio.

Continuando con la evolucion historica de estas tecnologias, hay que sefialar que los
afios noventa fue una etapa prolifica en la investigacion y desarrollo de interfaces neurales y
neuro-digitales (Nicolelis, 2006). Entre los nombres mds destacados se pueden sefialar los
trabajos de Richard Andersen, John Donoghue, Phillip Kennedy y Andrew Schwartz entre
otros.,

Un momento angular en el establecimiento de las interfaces neuro-digitales como
campo de estudio reconocido, fue el taller sobre Interfaces Cerebro-Computador realizado en
la ciudad de New York en el afio 1999, donde se presentaron 22 grupos de investigacion de
diferentes partes del mundo; entre ellos: el Grupo Graz (G. Pfurtscheller, 20003, la Fundacién
Meil Squire (Birch y Mason, 2000), el Centro Wadsworth (Wolpaw et al, 2000), el Grupo
Tuebingen (Birbaumer et al, 2000) v el Instituto Beckman (Donchin et al, 2000).

Desde su fundacion hace once afios, el nlmero de grupos académicos,
gubernamentales y privados dedicados a la investigacidn y desarrollo de Interfaces Neuro-
Digitales que se presentan anualmente para su celebracién, han crecido de una manera

vertiginosa.

El World Technology Evaluation Center, es una organizacioén patrocinada por
diferentes organismos publicos y privados de Estados Unidos, cuya misién es proveer de
asesoramiento a diferentes sectores sobre el desarrollo y estado de arte de tecnologias y
ciencias innovadoras. En su reporte sobre Interfaces Cerebro-Computador del aiio 2007, tan
solo en el drea de la Unidn Europea se contaban mds de 130 centros de investigacidn

dedicados al drea de las Interfaces Neuro-Digitales. (WTEC, 2007)

La tendencia en el desarrollo de interface neurales apunta hacia un continuo
crecimiento y especializacion alrededor de todo el globo, un ejemplo de ello es la constante
fundacién de programas universitarios dedicados a la materia. Esta tendencia se ha fortalecido
a través de los afos gracias a un ndmero creciente de patrocinios a nivel mundial como la

reciente incorporacion del premio X Price for BCI, de la Fundacion X Price en el afio 2010,

la cual otorgard diez millones de dblares al grupo que presente la investigacién sobre
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Interfaces Neuro-Digitales con mayores potenciales. El auge y creciente interés que se ha
desarrollado alrededor de estas tecnologias por diferentes sectores de la sociedad en los
altimos afios, se debe a que estos se han percatado de la gran potencialidad que ellas

manifiestan, asi como de sus potenciales aplicaciones practicas.

2.1.5 Aplicaciones

El nacimiento y auge de las Interfaces Neuro-Digitales (de ahora en adelante INDs),
respondid inicialmente a necesidades de origen médico, con el paso del tiempo, diversos
sectores vieron en este tipo de tecnologias una herramienta multifuncional cuyas aplicaciones
podian proporcionar soluciones en campos especificos. A continuacién se suministrard una
breve lista de las multiples aplicaciones de las INDs en diversas dreas con ejemplos de casos

actuales:

Medicina

Como se ha sefialado las primeras aplicaciones de las IND se desarrollaron en el

campo de la medicina, estas son algunas de ellas:

e Restauracion de la vision (Ej. Artificial Retinal Project - U.S Department
Office of Science),

e Restauracion auditiva (Ej. Implantes cocleares).

¢ Restauracion y extension de habilidades cognitivas (Ej. Artificial
Hippocampus -University of Southern California).

» Restauracion de lesiones espinales (Ej. Flat interface nerve electrode “FINE™-
Case Western Reserve University, Case Western Reserve University),

e Protesis motoras (Brain2Robot- Fraunhofer First, Modular Prosthetic Limb-
HDT Engineered Technologies, Department of Mechanical Engineering’s
Center for Rehabilitation Engineering and Technology-University of South
Florida).

Supervision, evaluacion y diagndstico remoto.
Tratamiento de desérdenes vy sindromes neurologicos como epilepsia,
Alzheimer, Parkinson, etc. (Ej. Jun Li Project — Kansas State University).

e Diagnostico y tratamiento de sindrome de dolor crdnico (Focused Ultrasound
Surgery Foundation, University of Zurich, Synsonix-Arizona State University).

» Restauracion de habilidades comunicativas en pacientes con sindrome de
encarcelamiento y problemas del habla (Ej. Intendix-Guger Technologies.
Cyberkinetics-BrainGate Neural Interface Systems, Neuralynx System, Mind
Speller- KU Leuven Laboratory for neuro and psychophysiology).

e Deteccion de diagndsticos erréneos de pacientes en estado de coma falso
(Instituto de Neurociencias de la Fundacién Favaloro y del Instituto de
Neurologia Cognitiva de Buenos Aires).

» Tratamiento de desdrdenes psico neurologicos. (Depresion, Sindrome de
Tourette, desdrdenes obsesivos-compulsivos, ete.).
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Militar

Cuidados paliativos. (Ej. Senior Project — Comisidn de la Unién Europea)
Neuroretroalimentacion y neurorehabilitacion.

Asistencia y cuidados robdticos (Aware Chair- Brain Lab, BCI- University of
Bremen).

Cirugia remota,

Comunicacion silenciosa “Silent Communication/ Tecno-telepatia™ (Ej. Silent
Talk Project- US Defense Advanced Research Projects Agency “DARPAY).
Control remoto de naves no tripuladas (Ej. Remote Tele Operation of an
Unmanned Aircraft with a BCI - Depariment of Computer Science at the
University of [llinois)

Aumento de habilidades de reconocimiento (Ej. C3 Vision- Columbia
University y DARPA).

Habilidades fisicas aumentadas: Exoesqueletos, visién aumentada, audicidn
aumentada, etc. (Ej. HAL “Hybrid Assistive Limb"- Tsukuba University of
Japan).

Protesis extrasensoriales (esto refiere a la capacidad de proveer a soldados con
sentidos extra a los naturales: vision nocturna, captacion de campos
magnéticos, captacion del espectro infrarrojo, ultrasenido, etc). (Ej. Cyborg
2.0/Kevin Warwick- University of Reading).

Herramientas de interrogacion: detectores de mentiras mas eficientes,
extraccion de datos, etc. (Ej. Electrical Engineering Department, Yazd
University (Iran)).

Rastreo vy geo localizacion,

Traspaso de habilidades aprendidas: entrenamiento por medio del traspaso de
informacion a través de implantes de memoria o subjetividad acelerada.
{Artificial Hippocampus- University of Southern California and DARPA)
Realidad Aumentada Integrada: visualizacion y procesamiento de informacion
en el campo de batalla ¥ centros de control. (Ej. C3 Vision- Columbia
University y DARPA).

Adquisici6n e identificacion de objetivos.

Armas teleneuropdticas: armas disefadas para dafar o controlar procesos
neuronales de objetivos a distancia.

Comunicaciones e Interaccion Humano-Computador

Comunicaciones silenciosas/Tecno-telepatia (Ej. Audeo-Ambient Corporation)
Control y manipulacién de software (Ej. National Institutes of Health (NTH),
University of Wisconsin-Madison y Wisconsin Alumni Research Foundation)
Realidad Aumentada (presentacion de datos digitales en entornos reales).
Subjetividad Acelerada: es la percepcion de experiencias complejas en lapsos
de tiempo menores al percibido. (Ej. Artifitial Hippocampus- University of
Southern California),

Cognicion aumentada (extension de habilidades cognitivas como aumento de
la memoria, conexidn directa a bases de datos o internet, aumento de
habilidades de célculo, lingilisticas, etc).




Realidad Virtual, Tele presencia (Ej. Pressencia Project- European Sixth
Framework Program).

Transmisién de percepciones sensoriales y qualias (Ej. Artificial
Hippocampus- -University of Southern California).

Disefio de interfaces multimodales

Mind Upload: es la creacién de back ups de memorias y rasgos de la
personalidad de una persona. (Ej. Artificial Hippocampus- -University of
Southern California),

Interfaces Inteligentes o Neuro retroalimentacion para sistemas flexibles: se
caracteriza por la capacidad de un sistema para modificarse a si mismo y
adaptarse a las reacciones cognitivas de un usuario. (Ej. Senior Project -
Comisién de la Union Europea)

Arte y Entretenimiento

L ]

Interfaces de control para video juegos (Ej. Neurosky, Emotiv Systems, Neural
Impulse Actuator “NIA™-0OCZ, RePlay Lab-Drexel University)

Juegos controlados por comunicacion neural directa (Ej. MindFlex-Mattel,
Force Training-Lucas Licensing).

Neural Music: creacién de musica a través de INDs (Ej. Multimodal Brain
Orchestra- Guger Technologies, Future Music Lab- University of Plymouth).
Interfaces de control para Realidades Virtuales (Ej. BCI for Second Life- Keio
University Biomedical Engineering Laboratory, Laboratory of Brain-Computer
Interface-Graz University of Technology).

Blogging por comunicacién directa neural (Ej. The Brain/Twitter Interface-
University of Wisconsin Madison).

Tipeo por comunicacién neural directa (Ej. NeuroKey- Emotiv Systems)
Transmisién y almacenaje de percepciones sensoriales (Ej. Cyborg 2.0/Kevin
Warwick- University of Reading).

Dibujo y trazado por comunicacion directa neural (Ej. Brain Waves Drawing-
Hideki Nakazawa).

Industria y Mereadeo

Neuromarketing: es el estudio cuantitativo de respuestas cognitivas del pablico
hacia productos (Ej. EmBand- EmSense Corporation).

Tele trabajo/ Tele manufactura/ Tele robdtica (Neural Systems Lab -University
of Washington. BCI for Asimo control-HONDA).

Disefio Industrial

Gerencia y entrenamiento de personal

Seguridad empresarial v procesamiento de bases de datos en tiempos
acelerados, (Ej. C3 Vision- Columbia University).

Seguridad vehicular (Ej. iBrain-Neurovigil)

Para hallar mas informacién sobre el desarrollo, estado del arte, grupos de

[investigacion, oportunidades de estudio y organismos de financiacion ver: WTEC Panel on

Brain Computer Interfaces, en la Bibliograffa.




2.1.6 Clasificacion

En la actualidad no existe un consenso o estindar para la clasificacion de INDs, sus
diversas modalidades. formas de presentacion y aplicaciones se extienden en una larga lista de
categorias. Con el {in de establecer una referencia prictica ajustada al objeto de estudio, el
presente trabajo de grado utilizard el esquema de clasificacidn disefiado por el Dr. Sabatini en

su tesis de maestria de psicologia cognitiva titulada Interfaces Mente-Cerebro Magquina
{2007).

El modelo de clasiticacion elaborado por el Dr. Sabatini toma en cuenta los siguientes
puntos: la estructura, la aplicacion prictica, el grado de invasividad, la finalidad, el tipo de

interaccion, el modo de procesamiento de la informacion y el contexto de la interface.

2.1.6,1 Clasificacion del Dr. Sabatini de Interfaces Neuro-Digitales
-Segiin la estructura:
Micro estructural: actividad biceléctrica o biofisica, a nivel neuronal,

Macro estructural: actividad bioeléctrica o biofisica de grandes dreas cerebrales que
conforman mddulos cognitivos (Fodor, 1985; y Chomsky, 1976). Por ejemplo, el modulo de
la percepcion visual estaria conformado mayormente por el lobulo occipital (dreas 17, 18y 19
de Brodmann), Lingliistica, Emocional, de las Funciones Ejecutivas, etc.

-Begiin su aplicacion prictica:
Para personas sanas: manejo de mdquinas como, por ejemplo, una computadora,
robots, naves aéreas.

Para personas enfermas o minusvilidas: manejo de protesis robdticas, tratamientos

terapéuticos para trastornos psicolégicos en general como los neurobiofeedback, manejo de

gilla de ruedas, manejo de computadoras, ete.

-5egiin el grado de invasividad:

Invasivas: chips intracerebrales con o sin telemetria, chips intradérmicos, implantes
de electrodos, neuroprdtesis, ete.



No invasivas: lectura transdérmica de dispositivo fijo por medio de lectura a través de
un electroencefalégrafo o electromidgrafo, o la Topologia Optica que utiliza el espectro

infrarrojo neuronal, entre otros.

En la siguiente figura se contemplan algunos ejemplos de sensores Invasivos/No invasivos:

Fig 8, (DONOGHUE, John. Bridging the Brain to the World: A Perspective on Neural Interface
‘Bystems, Neuron Magazine, Vol 60, p. 515)

-Segiin su finalidad:
Laborales, Industriales, Médicas, Comunicaciones, Militares, Judiciales, etc.

Recreativas y Artisticas

-Segiin la interaccion humano-maquina:

De uso externo: interaccién con el sistema. Dentro de las investigaciones referidas a
la Interaccién Humano Méquina, el usuario es agente externo cuando el mismo hace uso de
acciones motoras propias de su cuerpo, tales como las manos, movimientos de 0jos, gestos;
es decir, utiliza el sistema por los medios fisicos relacionados con su propie cuerpo, (por

ejemplo, voz, el oido, el tacto, y lo motriz).

De uso interno: de inclusitn en el sistema. El usuario es agente interno, cuando utiliza

al sistema sélo por medio de su intencién, sin la utilizacion de su cuerpo.




-Segiin el modo de entrada de la informacion:
Unimodales; voz, gestos, vision, ondas electroencefalograficas, etc.
Multimodales: incluye dos o mas modalidades como voz y gestos.
-Segiin el contexto:
Realidad cotidiana: aplicados a entornos de interaccion reales.
Realidad virtual: aplicados a control o representacion de entornos virtuales.

Realidad aumentada: cuando son utilizados para representar informacién digital en
contextos reales.

Realidad ubicua: cuando su aplicacidn se extiende en contextos mixtos.

3. Semiologia y Comunicacion

El presente trabajo de grado busca realizar una aproximacion a las Interfaces Neuro
Digitales como medios de comunicacién. En los apartados previos se ha realizado un
recorrido tedrico alrededor del objeto de estudio, procurando hacerse de una definicion
funcional y un marco de conceptual, desde el cual empezar a comprender la naturaleza e
implicaciones de un fendmeno naciente. Siguiendo con la misma linea argumental, los
proximos apartados estaran dedicados a exponer las teorias comunicacionales desde las cuales
asirse para construir un modelo de andlisis que servird de dptica y cimiento en la

consumacion de los objetivos.

3.1 La Semiologfa

La semiologia es la ciencia que estudia los sistemas de signos: lenguas, cédigos,
sefializaciones, etc. En su conceptualizacidén general el lenguaje se enmarca dentro de su
objeto de estudio, sin embargo la academia suele otorgar al lenguaje un estatus privilegiado y

auténomo, quedando enmarcada la definicién de semiclogia como: el estudio de los sistemas

de signos no lingiiisticos. (Guiraud, 1979)




Para el lingtiista Ferdinand de Saussure (1857-1913), quien es considerado el padre de
la semiologia, ésta era considerada como el estudio de la vida de los signos en el seno de la

vida social, En uno de sus textos frecuentemente citados comentd sobre el tema

La lengua es un sistema de signos que expresan ideas, y por eso
comparable con la escritura, al alfabeto de los sordomudos, los ritos
simbdlicos, a las formas de cortesia, a las sefiales militares, etc. Sélo que
es mas importante que todos esos sistemas. Se puede, pues, concebir una
ciencia que estudie la vida de los signos en el seno de la vida social. Tal
ciencia seria parte de la psicologia social, y por lo consiguiente de la
psicologia general. Nosotros la llamaremos semiologia (del griego
semeion ‘signo’).Ella nos ensefiard en qué consisten los signos y cudles
son las leyes que los gobiernan. Puesto que todavia no existe, no se
puede decir qué es lo que ella serd; pero tiene derecho a la existencia, y
su lugar estd determinado de antemano

(Guiraud, 1979; cp. Thwaites et al, 2002, p.7)

Alrededor de la misma época en que Saussure daba los primeros pasos en lo que luego
se convertiria en una disciplina de rigor, el norteamericano Charles Sander Peirce concebia
también una teoria general de los signos que denomind semidtica. Las diferencias entre una
teorfa y otra, respondian no tanto al campo ¥ objeto de estudio, sino al enfoque dado por cada
vertiente, Mientras Saussure destacd la funcién social del signo, Pierce se inclind hacia la
funcidn logica. Sin embargo, ambos aspectos se encuentran fuertemente vinculados v los
terminos semiologia y semidtica denominan en la actualidad una misma disciplina, utilizando

los europeos ¢l primer término v los anglosajones el segundo. (Guiraud, 1979)

Dado que la semiologia Saussureana serd una de las herramientas a utilizar en la
construccion de este modelo de analisis propio, y el hecho de que el objeto esencial de su
estudio es el signo, sus sistemas y manifestaciones, es pertinente y necesario preguntarnos

tqué es el signo? y ;cudl es su naturaleza?

3.2 Del Signo y su Naturaleza

Un signo es un estimulo —es decir una sustancia sensible- cuya imagen mental estd

asociada en nuestra subjetividad a la imagen de otro estimulo que ese signo tiene por funcién

evocar con el objeto de establecer una comunicacion. (Guiraud, 1979)




Que los signos sean percibidos como estimulos no implica asimilar el conjunto de la
categorfa estimulo con uno de sus subconjuntos. Aungue comunmente se puede decir que las
nubes son signo de la lluvia, para la semiologia estas no conllevan el estatus de signo. El
cielo nublado no tiene mds intencion de comunicarnos una informacion que las huellas
dejadas por una persona al caminar por la arena. Sin embargo esos indicios pueden llegar a ser
utilizados como signos, como el caso de un cuadro o una ilustracién en un libro de

meteorologia, “El signo es siempre la marca de una intencidn de comunicar un sentido™.
(Guiraud, 1979, p. 33)

LLa intencion comunicativa se refleja asi como una de las caracteristicas esenciales en
la configuracion innata del signo, Sobre la naturaleza intencional del signo, comentaba Peirce
desde la escuela norteamericana que: “el signo, o representamen, es algo que estd para

alguien, por algo, en algin aspecto o disposicion”. (Pierce, 1931, cp.; Morentin, p.81)

Un error comin es entender al signo como algo que transporta significados tal cual un
simple vehiculo. Los signos hacen mds que llevar significados, ellos en si mismos son
productores de significados, y en una definicién general habrd de concebirlos como “todo

aguello que produzea significados” (Thwaites et al, 2002, p.9)

Para el profesor Lloyd Davis y sus colegas (2002), existen tres principios guias que se

deben mantener presentes al considerar la naturaleza de los signos:

s Los signos no son sélo comentarios en el mundo, ellos en si, son objetos en el mundo
(v especificamente en el mundo social).

s Los signos no séle transmiten significados, también los producen.
Los signos producen muchos significados, no sélo uno por signo.

(Thwaites et al, 2002. Traduccidn propia)

Cuando se estudia un signo, se puede e¢lucubrar alrededor de sus variadas
caracteristicas y funciones, sin embargo una de las mds obvias y simples cosas que un

signo puede hacer (y de las primeras que salta al entendimiento) es hacer referencia a

algo. Los signos representan, proponen, declaran, se colocan en el lugar de.




Los signos son un constructo humano de naturaleza abstracta y compleja. Una manera
de empezar a entender mejor la naturaleza de los signos es examinar las funciones que

desempefian.

3.3 Las Funciones del Signo

Las funciones del signo fueron postuladas originalmente por el lingllista y fondlogo
ruso, Roman Jakobson alrededor de su teoria de la informacion en 1948, Desde entonces el
modelo de funciones ha sido utilizado como herramienta de andlisis en diversos circulos de la
academia. Para objeto del presente trabajo v en aras de profesar el progreso tedrico dentro del
campo de estudio, el modelo de funciones a utilizar v que serd explicado a continuacidn, es
una version actualizada del modelo original de Jakobson, propuesto por los investigadores

Tony Thwaites, Lloyd Davis y Warwick Mules.

3.3.1 La Funcion Referencial

La funcién referencial de un signo, es su habilidad para invocar un contenido (Thwaites

et al, 2002. Traduccién propia). Al estar en presencia de un signo de cualquier tipo, la
evocacion hacia algo es uno de los aspectos que se hacen mds evidentes y notorios en su
manifestacion. La metdfora, de cuya naturaleza se habld en los apartados precedentes, explica
muy bien esta condicion. Todas las metdforas estin conformadas por signos, v por lo tanto
sucumben al principio referencial, La metifora es la asignacion o transferencia de un nombre
a otro, ella apunta hacia algo. Si bien la metifora es un subconjunto de los signos, la

referencialidad del signo posee en sf un rasgo metafirico.

Para Guiraud (1979) esta funcién del signo es la base de toda comunicacién. Ella
define las relaciones entre el mensaje y el objeto al que hace referencia. Lo dificultoso para el
autor es la formulacion, en relacion al referente, de una informacion que sea verdadera, es
decir, objetiva, observable y verificable. La légica y otras ciencias que son codigos, buscan
resarcir esta dificultad al limar las confusiones que se presentan entre el signo vy la cosa, o

entre el mensaje y la realidad codificada.

Cuando se interroga sobre la naturaleza referencial del signo, lo que se estd
preguntando basicamente es: jqué es lo que nombra el signo? ;Cual es el objeto al que nos

remite?
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3.3.2 La Funcion Metalingiiistica

Para poder explicar la funcién metalingiiistica del signo primero se debe definir los
conceptos de texto y codigo. E texto hace referencia a una combinacion de signos, como por
¢jemplo un artfculo escrito o un afiche publicitario (combinacion de signos escritos y
grificos). Mientras €l codigo se refiere a las relaciones que existen entre los signos de un
texto o contexto. Los codigos construyen las posiciones posibles para el emisor y el
destinatario, de la misma manera como el significado de un signo variard en relacién al
codigo dentro del cual es usade. Tomando por ejemplo la vestimenta de color blanco:
mientras en occidente usar color blanco representa pureza (como en los vestidos de novia), en

fas culturas china y japonesa, el mismo color es usado en representacion de duelo,

El significado, entonces, no es producto del signo en sf mismo, sino del cédigo dentro
del cual sea utilizado. Los codigos al igual que el signo son construcciones sociales
‘compartidas por un grupo, por lo tanto las posiciones de emisor (ver funciones de direccion) y
destinatario, que estos proveen son posiciones sociales. (Thwaites et al, 2002, Traduccion
propia)

Los signos dentro de un texto tienden a sugerir las formas en como estos pueden ser
leidos. Saber qué tipo de texto se presenta en una situacion dada, plantea una serie de
expectaciones sobre qué dird el texto y como lo dird. A continuacion el caso de las

comunicaciones escritas.

En el uso comin, las comunicaciones escritas digitales como el correo electrénico,
suelen ser en su mayorfa mas casuales que las cartas escritas en papel (usualmente los correos
electrénicos son escritos rdpidamente, con poco cuidado en el deletreo y con una forma libre
de gramadtica y sintaxis); ello se debe a que los cddigos que predominan, son aquellos
utilizados en el lenguaje oral en vez del escrito. Esto se puede observar en el uso de sonrisas y
signos graficos que son utilizados para rellenar el vacio de las expresiones faciales y

corporales que suelen acompaniar las conversaciones cara a cara. Véase:



Para: mcc}ﬂ}@arggnta:mm

De: m2 shadow@hotmail.com
Asunto: nada nuevo...,

Llegue ayer de Cabo y recién tuve un momento de escribirles unas

lineas...
Por acd todo bien, con excepcion del frio que nos tiene a Lucia y a mi,
casi en estado criogénico..... =)

Fran... espero que te hayan dado la plaza en la cdtedra de multimedia que
nos comentaste la semana pasada. Dile a Migue que Lucia le consiguio la
gorra del equipo de futbol que le habia pedido, tan pronto Esther vuele a
Caracas, se la hare |legar con ella.

Te escribo rapido porgue voy tarde al trabajo, mandale un abrazo
a mama de mi parte y dile que en cuanto nos acomodemos, les mandaré
una carta de verdad —de papel- como Dios manda.

Saludos a todos y un abrazo de parte de Lucia. ;)

Luis

Los quiere. J

En este ejemplo el emisor sugiere a través de la frase “una carta de verdad” que el
correo electronico es muy casual y que una carta escrita a mano y en papel, puede proveer un
sentido mads genuino porque involucra un poco mas de trabajo. De igual manera el mismo
pasaje le sugiere al destinatario como debe o deberia ser leido el texto. Cuando esto sucede se

estd presente ante una manifestacion expresa de la funcion metalingtistica del signo.

La fencion metalingiiistica de un signo es aquella que sugiere los cddigos dentro de los
cuales el signo puede ser entendido (Thwaites et al, 2002. Traduccion propia).

Se debe tener presente, que el hecho de que los signos incluyan algin tipo de funcion
metalingiiistica como la observada, indica que el significado de un signo va mucho mas alla
de un hecho dado, es algo que debe ser activamente trabajado o negociado, y siempre es

sujeto de renegociacion (Thwaites et al, 2002. Traduccion propia).
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3.3.3 La Funcion Formal

En el modelo original de Jakobson esta funcion era denominada funcion poética, Para
evitar confusiones con ideas relativas a sinGnimos de placer estético conativo o codigos
metalingiiisticos de un texto como la poesia, se denominard en coherencia con la actualizacion

de Thwaites, Davis y Mules como funcidn formal.

La funcion formal estd vinculada al formato. En el ejemplo anterior de un correo
electronico, antes de leer su contenido, se encuentran indicios que sugieren al receptor, tipo v
naturaleza de la comunicacion que se le presenta: membrete, tipografia, fuente utilizada,
soporte fisico, uso de gestos, acomodacion de los parrafos, etc, Estos son aspectos formales

del documento que hablan sobre su naturaleza. Ellos no depende del qué se dice, sino del

como se dice.

La funcién formal del signo implica su estructura formal y el formato que toma.

(Thwaites et al, 2002, Traduccién propia).

Esta funcion se encuentra estrechamente relacionada al soporte fisico del signo, es
decir, de qué estd hecho. Soportes diferentes seran capaces de producir funciones formales
diferentes. La televisién tiene una naturaleza audiovisual al igual que el cine, sin embargo la
diferencia en las proporciones de las pantallas proveen de caracteristicas diferentes en las

cuales enmarcar los textos y signos.

Es importante hacer notar ¢coémo en muchos casos, varias funciones del signo se
entrelazan, La funcion formal del signo suele también funcionar metalingiliisticamente para

sefialar el tipo de texto que se presenta.

3.3.4 Las Funciones de Direccion

Las funciones de direccion del signo son: funcidn expresiva, funcidn fitica y funcién

conaiiva.

Para poder explicar estas funciones, primero debe hacerse una distincion entre los

conceptos de remitente, emisor, destinatario y receptor.




Se entendera por remitente de un texto, a la posicién construida dentro del texto, de su
fuente: de donde dice que viene. Mientras el emisor, serd comprendido como la fuente real del

texto. (Thwaites et al, 2002. Traduccién propia).

Retomando el ejemplo del correo electrénico. Este estaba firmado por un autor
Hlamado Luis, sin embargo no se tiene constancia alguna, de que realmente exista una persona
llamada Luis que haya redactado un correo, destinado a otra persona llamada Fran (de hecho,
en la realidad, el texto fue redactado por el autor de este trabajo para ejemplificar las
funciones del signo). En este gjemplo, el texto, indica como fuente creadora del documento a
Luis, €| se constituye como el remitente del mismo. Por otro lado el emisor, serd la persona

gue realmente lo redactd, es decir, el autor del presente trabajo de grado.

En consonancia, el destinatario de un texto, es la posicion construida dentro del texto:
a quién va dirigido. Mientras el receptor es la persona que realmente recibe el texto, En el
ejemplo, el destinatario del correo electrénico es Fran, mientras en la realidad, el receptor,

serd ¢l lector de este trabajo de grado.

El emisor v el receptor son personas reales. Remitente y destinatario, por otro lado,
son puras construcciones de signos. Ellos son como personajes ficticios, cuya existencia solo
existe en los signos, y cuya semejanza con los verdaderos emisores y receptores puede ser

bastante remota. (Thwaites et al, 2002. Tradueccitn propia)

Las relaciones que se establecen entre los términos emisor/receptor vy
remitente/destinatario pueden llegar a grados de complejidad elevados. Varios emisores
pueden llegar a compartir un mismo remitente (como en el caso de una columna periodistica,
que es redactada por diferentes personas). De la misma manera, muchos receptores pueden
compartir un mismo destinatario (basta pensar con las miles de personas que conforman la

audiencia de un programa televisivo).

Por otro lado, las relaciones pueden darse inversamente: varios remitentes pueden
tener como fuente real un solo emisor. La mayoria de las personas se construyen a si mismas
como diferentes remitentes dependiendo del rol que desempefien ante una situacion: redactar

una carta de trabajo, llamar a un familiar, etc. Correspondientemente las personas toman el
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papel de diferentes destinatarios ante las mismas situaciones o roles: amigo, amante, hijo,

padre...

Estas distinciones permiten determinar un aspecto importante sobre la naturaleza de
los textos y sus signos: en la mayoria de los casos es casi imposible determinar quiénes son
los verdaderos emisores y receptores del texto; sin embargo los roles de remitente y

destinatario son elementos que se encuentran expresos dentro del texto manifiestamente.

Thwaites y sus colegas sefialan, que lo que parece una sutil distincién entre términos,
es en realidad un aspecto crucial en el estudio de los signos. Ello sugiere que somos capaces
de hablar acerca de lo que sucede en los textos -en especifico, en formas textuales- sin tener
que recurtir a hipotesis acerca de lo que el emisor pudo haber intentado que estos
significaran, o sin tener que adivinar acerca de los efectos que podrian suscitar en un receptor
en especifico. En breve, la separacion del remitente del emisor, y del destinatario y el
receptor, €s 1o que nos permite hacer semidtica en vez de psicologia (Thwaites et al, 2002.

Traduccion propia),

Vistas las diferencias anteriores, se puede definir la funcidn expresiva de un signo

como; la construccion del remitente que éste produce. A la vez que, la funcidn conativa ser:

la construccion del destinatario que el signo produzca. (Thwaites et al, 2002. Traduccion
propia).

Es menester sefalar, que la funcidn expresiva, era denominada originalmente en el
modelo de Jakobson bajo el nombre de funcion emotiva, bajo el amparo de los argumentos
sefialados en la funcion formal, se utilizard la acepcion utilizada por Thwaites, Davis y

Mules, para evitar confusiones que la relacionen con una naturaleza emocional.

La tercera funcién de direccion es la funcion fatica, esta se produce como el producto
de las dos funciones anteriores. Cuando un signo construye posiciones de remitente y
destinatario, también construye una relacién entre ambas figuras. Si se toma como ejemplo
la palabra “Hola”, puede observarse que una de sus caracteristicas es la posibilidad de
establecer un tipo de comunicacion. Dependiendo del tono de voz como sea dicha, puede
abrir o cerrar las posibilidades de un intercambio. La misma palabra también establece el tipo
de relacion entre el remitente y el destinatario (esto se hace evidente en la wtilizacion del

vocablo *Hola"”, en lugar de otro como: buenas, sefior, hey, etc.).
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La funcidn fitica del signo es la forma en como construye una relacion entre el
remitente y ¢l destinatario. (Thwaites et al, 2002. Traduccién propia).

En las funciones expresivas y conativas, el signo delimita un grupo conformado por
los remitentes v los destinatarios. Para Thwaites (2002), el efecto fitico que esto produce es
el de crear una especie de “comunidad” en donde el intercambio serd llevado a lugar, incluso
si esta es una comunidad temporal conformada solo por dos personas. La funcion fitica es el
lazo que une a remitente v destinatario en el proceso de intercambio de signos. Uno de los
efectos que producidos por la definicién del grupo que realiza el intercambio, es excluir a
aquellos que no forman parte del mismo, es decir, la funcion fatica actia en varias

dimensiones, incluyendo y excluyendo al mismo tiempo.

Algin grado de funcion fatica es inevitable en todo tipo de actividad de signos. Si un
intercambio de signos implica un codigo comiin dentro del cual el intercambio tiene lugar,
entonces ese intercambio en la escala mas amplia faticamente incluye a aquellos que tiene
acceso al cadigo vy excluye a aquellos que no lo tienen. Independientemente de que otra
funcion fatica pueda tener, una carta en inglés excluird a todas aquellos usuarios que no
conozcan el idioma. Una particular forma de hablar puede unir a2 un grupo y dotarlo
inmediatamente de una identidad reconocible consigo mismo y con otros. La funcidn fitica
puede ser extraordinariamente compleja a la vez que sutilmente determina a los participantes

¥ los grados de sus relaciones (Thwaites et al, 2002. Traduccion propia).

3.3.5 La Funcion Contextual

La taltima de las funciones del signo, ¥ una que se hace evidente por medio de la
exposicion de las otras, es la funcién contextual. Esta es entendida como: aquella que indica

el contexto en el cual opera el signo. (Thwaites et al, 2002, Traduccidn propia)

l.a situacién social en la cual un signo es utilizado indica el tipo de apropiado de
contenido, clase de signo, clase de codificacion, quién lo remite, a quién se destina, v la
clase de relacidn comunitaria que se construye. La contextualidad del signo serd entonces una
de las funciones mis relevantes al momento de realizar un analisis, dependiendo del contexto
donde se enmarque el signo, surgirdn un conjunto de elementos y dpticas de lecturas que se

sobrepondrin al resto de las funciones.
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Vistas las siete funciones del signo, se pueden organizar en el siguiente esquema:

FUNCIONES DE SIGNIFICACION

Referencial
(contenido)
Metalingiiistica
(codigo)

Formal
I (forma)

FUNCIONES DE DIRECCION

[ Expresiva Fitica Conativa
{remitente) {contacto) {destinatario)

Contextual
(situacidn)

Fig. 9. (Thwaites etal, 2002; p. 22, Fig. 1 4)
Sobre las funciones del signo, se debe sefalizar que estas son necesarias para que

cualquier tipo de actividad de signos tenga lugar. Thwaites, Davis y Mules (2002) destacan
gue todo signo debe:

Trabajar dentro de un sistema de referencias y codificaciones;

ser describible en términos de atributos formales que los permitan distinguir de otros
signos;

establecer relaciones de direccién; y

operar dentro de ellas, variando de acuerdo a situaciones especificas y concretas.

Asi mismo se debe tener presente que al igual como sucedia con las metaforas de la
interfaz, estas no son independientes una de otras, sino por el contrario se mantienen

constantemente interrelacionadas. Algunas pueden ftrabajar juntas de una manera muy
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cercana, otras pueden solaparse entre si, v algunas pueden incluso trabajar
contradictoriamente (como en el caso de un correo electrénico de trabajo, donde la fuente
y estilo corresponden al de una carta escrita, v las funciones metalingiiisticas y expresivas
s¢ oponen a la formal); e incluso a veces, algunas funciones pueden funcionar como

gatillo de otras (la funcién formal suele despertar partes de la funcién metalinglifstica).

3.4 EI Signo, sus Elementos y Consideraciones

En los subapartados precedentes se observd gue el signo hace muchas mas cosas que
solo referir, Se ha examinado su naturaleza, sus funciones y como estas se manifiestan
durante el uso del mismo. A continuacién se avocara a describir el modelo saussureano de las
facetas del signo (0 elementos constitutivos) asi como las relaciones que se crean entre estos,
pero para poder llegar ahi, primero se dard una breve circunvalacion entorno al concepto de

modelo como herramienta.

3.4.1 Sobre los modelos

Anteriormente se ha expuesto a manera explicativa ¢l modelo de la conversacidn
textual de Bettetini y la reformulacion del modelo de funciones del signo de Jakobson. Antes
de continuar con la explicacion del modelo saussureano, y en consideracion de que el
presente trabajo de grado pretende realizar un acercamiento a las INDs como medio de
comunicacian, a través de la construccién de un modelo de anélisis, ahora se hard una breve

reflexion sobre el concepto de modelo y sus implicaciones.

A diferencia de otras disciplinas que trabajan con sujetos concretos, la semiologia
opera con modelos y entidades virtuales. Si se considera la semiologia bajo la vision de
Ruggero Eugeni como “el estudio de las modalidades de la comprensién a partir de las
producciones comunicativas” (Eugeni, 1998; cp. Scolari, 2004), entonces las teorias que esta
desarrolla describirdn dichas modalidades a través de modelos abstractos. En este tono, y en

‘consideracion del campo de estudio, la interrogante ;qué es un modelo? Toma validez.

El Dr. Scolari (2004) en su explicacion sobre la naturaleza de los modelos, remite a la
definicién de la tradicion clasica, en la cual el modelo es entendido como aguello que puede

servir como objeto de imitacign, Valiéndose de las reflexiones de Ruggero Eugeni apunta el
Dr. Scolari:
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El modelo puede entonces ser considerado bien como forma ideal
preexistente a cada realizacidn mds o menos perfecta, o bien como
simulacro construido que permite representar un conjunto de fendmenos.
Es en esta (ltima acepcion que el término modelo es usado en lingiiistica
y, de manera general, en semidtica, donde designa una construccion
abstracta ¢ hipotética que se considera capaz de dar cuenta de un
conjunto de hechos semiodticos (...) La construccion de modelos se
realiza en el espacio que separa el lenguaje-objeto del metalenguaje.
Respecto a la semidtica-objeto, los modelos son concebidos como
representaciones hipotéticas, susceptibles de ser confirmadas, confutadas
o falsificadas (...) La elaboracién y la utilizacién de los modelos se
encuentran limitadas entre las exigencias de la teoria y la necesaria
adecuacion al objeto del conocimiento. Es por lo tanto en este nivel, que
calificamos como metodolégico, donde se coloca inicialmente la esencia
del hacer cientifico: es esta doble conformidad de los modelos la que le
confiere un caréeter hipotético-deductivo

(Eugeni, 1998; cp. Scolari, 2004, p.148)

Si como afirma Eugeni, los modelos en el uso de la semidtica/semiologia, son

construcciones artificiales, donde muchas veces se peca de flexionar de mds, para adecuarlos

a los objetos de estudio. Es innegable que su utilizacién aporta mas de lo que resta. Los

modelos son Gtiles, ¥ mds aun, necesarios, en ¢l caso de disciplinas como la semiologia

donde el objeto de estudio suele ostentar elementos constitutivos en planos elevados de

‘gbstraccion,

Paolo Fabbri comenta que la aplicacion controlada de modelos a diferentes textos es

sin duda

(...) uno de los puntos de fuerza de la semidtica. Es mds, podriamos decir
que la modelizacién es la especialidad de la semidtica: producir
conceptos susceptibles de aplicacion que sean —como todos los modelos-
parcialmente adecuados para una aplicacion posible, pero al mismo
tiempo tengan un caricter de abstraccion

(Fabbri, 1998, p. 95)

Thwaites, Davis y Mules, también ennoblecen el uso de los modelos en el campo de

la semiologia, pero reconocen que este es solo un fragmento de una verdad mucho més

compleja.




Es importante enfatizar que la semidtica es precisamente un modelo. La manera como
la hemos de utilizar acd no reclama ser capaz de explicar todos los aspectos de las practicas
del signo. Solamente la reclamamos como una manera Gtil de hacerse con una imagen de las
cosas que suceden dentro de este (del signo). El modelo es un punto de partida, no la verdad
final sobre los signos: un conjunto de herramientas que son dtiles para algunos trabajos, pero
necesariamente para otros. Parte de la habilidad, por supuesto, yace en elegir las herramientas
adecuadas para el trabajo. La semiotica provee de un excelente marco de referencia para
preguntar algunas cuestiones sobre los signos, pero es menos (til para preguntar otras

(Thwaites et al, 2002. Traduccion propia).

Un punto relevante que se debe mantener en consideracion (y en especial en el
presente trabajo de grado) es que no se debe confundir modelo tedrico con metéfora. Como
sefiala el Dr. Scolari, orbitando los argumentos de Philippe Quéau “es posible explorar,
validar o refutar un modelo cientifico, pero resulta muy dificil, explorar sisteméticamente una
metdfora”. De una u otra manera los modelos aportan un grado de tangibilidad... de
concrecidn, a las teorias, sin necesidad de violentar su estructura absiracta. Fl modelo
fortalece a la teoria sin necesidad de sustraerle nada, a este se le puede comprobar su
coherencia, al confrontarlo con el contexto real, mientras que la metifora carece de dicha
capacidad de confrontacion,

Para finalizar la reflexion sobre los modelos, se exponen unas ultimas

consideraciones propuestas por el Dr. Scolari (2004):

* Los modelos no estin garantizados de por vida, son sélo hipétesis que exigen una
permanente verificacién empirica.

e EI proceso de modelizacidn, al querer extraer las principales caracteristicas de un
proceso y llevarlas a un plano de abstraccion altamente formalizado, termina en cierta
forma generando una especie de caricatura de esos procesos.

* Los modelos no deben ser confundidos con la realidad y mucho menos pretender
sustituirla. Como méximo sélo pueden aspirar a brindar una explicacion —siempre
hipotética- del funcionamiento de algiin aspecto de la misma.

* Los modelos tedricos nunca son exhaustivos, al igual que las metéforas — pero de una
manera mds rigurosa- iluminan sélo una parte del proceso o del objeto que
representan.

Tomando en consideracion los argumento expuestos arriba se continuard con el

modelo saussureano del signo.

66




3.4.2 La Estructura del Signo Saussureana

Para explicar la estructura del signo en el modelo de Saussure, serd utilizado el
giemplo basico empleado por Thwaites, Davis ¥ Mules en la obra “Inrreduccion a los
Estudios Culturales y de Medios™ (2002). Se empezard por indagar en las operaciones que se

activan cuando se escucha la palabra “gato . Dos cosas suceden simultdneamente:

l. Se crea una impresion mental del sonido “gate .
2. La secuencia de sonidos invoca un concepto abstracto y general. En este caso el

concepto de “gatuno™.

Estos dos aspectos de un mismo proceso simultineo y casi instantineo son definidos
por la semiologia bajo las acepciones estindar de significante y significado. E|l primero esta
relacionado con la impresion mental del sonido, mientras la segunda se asocia con el

concepto general invocado.

En otras palabras, un aspecto del signo significa, vy el otro, es lo qué es significado. La

relacidn que existe entre estos dos aspectos del signo es lo que se denomina significacion.

El significante s la impresidn sensorial del signo: la imagen mental de marcas en un
papel, o los sonidos en el aire. El significado es el concepto que el signo invoca. La relacidn
entre significante y significado, es decir, la manera en cémo una impresion sensorial “apunta
hacia”, o invoca un concepto, es lo que se llama significacion, (Thwaites et al, 2002,
Traduceién propia)

Las dos facetas del signo suelen ser esquematizadas de la siguiente manera;

Significado
Signo = 1 Significacion
Significante

Fig. 10, (Thwaites et al, 2002; p. 32, Fig. 2.2)



Es importante distinguir, que aunque el esquema superior parece sugerir que las
facetas del signo son dos elementos distintos, el significado v el significante son sucesos que
acontecen simultineamente y son inseparables. Thwaites utiliza ¢l ejemplo de los dos lados
de una hoja de papel: no importa en qué manera se corte el papel, siempre se tendra un

pedazo con un lado frontal y otro complementario.

Otra caracteristica relevante del significado y el significante, es que ambas facetas
son entidades mentales abstractas. El signo en si mismo es un constructo mental, algo que
acontece en nuestras cabezas. Lo que distingue una mera combinacion de sonidos o marcas
graficas de un signo, es una actividad mental cognitiva. Como resultado los dos componentes
del signo: significante y significado, deben ser por lo tanto entidades mentales (...)
Considérese primero al significante. Cada vez que escucho la combinacion de sonidos que
nosotros escribimos como “gate ", lo que realmente estoy escuchando es una combinacion
Gnica de sonidos. La palabra “gato” dicha por un hombre, suena muy diferente a la
pronunciada por una mujer (...) Los grupos geograficos suelen tener acentos distintivos.
Incluso una misma persona pronunciara la palabra “gato” de manera diferente dependiendo
donde la coloque en la oracién o del énfasis que le dé. Estrictamente hablando cada expresidon
s (inica e irrepetible. Sin embargo, solemos reconocer la palabra “gato” independientemente
de quién la pronuncie. Para poder lograr esto, hacemos una abstraccion de lo que realmente
escuchamos. Con lo que nos quedamos, luego de filtrar los diferentes incidentes de
pronunciacion, es el significante: la pura abstraccién mental de la impresion sonora “gato”

{Thwaites et al, 2002. Traduccion propia).

Lo mismo acontece con el significado. El signo “gato” no significa, porque invoque
la imagen de uno u otro gato en particular (eso seria el referente). El signo “gato™ logra
significar porque invoca una imagen mental general, de naturaleza abstracta del concepto

“aatuno”,

Una consideracion importante al momento de analizar los elementos saussureanos del
signo, es no confundir el significante con el referente. Si el significante es un aspecto que se
encuentra enmarcado dentro del signo y cuya naturaleza es pura abstraccién mental, el

referente es algo que se encuentra fuera de €l, éste es el objeto en el mundo fisico, hacia el

cual el signo apunta.




Sobre la relacion entre significado y significante, Thwaites y sus colegas recalcan que
se trata de una union completamente arbitraria. No existen relaciones naturales entre un
significado y un significante. De hecho un significado puede poseer varios significantes (un
cjemplo de ello es la existencia de sindnimos); de la misma manera un significante puede
tener muchos significados, tal es el caso de la naturaleza polisémica de muchos vocablos.
Aun cuando no pueden existir significantes sin significados (y viceversa), la relacién que los
ata contiene grados de libertad, en otras palabras, por su propia naturaleza el signo no posee
un dnico significado, sino muchos. Por supuesto, los grados de libertad entre las dos facetas
no son ilimitados: el lenguaje, la historia, y las convenciones, determinan los limites dentro
de los cuales se establecen las conexiones posibles entre un grupo determinado de

significantes vy otros de significados.

Ahara, si la relacion entre significantes y significados, al igual que la del signo con su
referente, son arbitrarias, vale preguntarse ;jc6mo es posible gue los §ignos posean un
sentido? Thwaites, Davis y Mules responden a esta interrogante con una expresion sencilla:

desde fuera de si mismo.

De todas las cosas fuera del signo que pueden contribuir a la formacion de su sentido
(lo que se llama contexto, y que potencialmente incluye la situacién total y mundo social
dentro del cual el signo es utilizado), el modelo de Saussure considera sélo a otros signos del
sistema. Esto quiere decir, que un signo obtiene su sentido a través de otros signos, mediante
un sistema de diferencias (lo que el signo particular no es), en vez de por un proceso de
identidad. Si se considera el ejemplo de la palabra “gate™ como significante, se entiende que
esta puede variar considerablemente cada vez que es expresada, sin embargo, se es capaz de
reconocerla como una variacion del sonido abstracto y general que la conforma como
significante. Esto es posible gracias a la existencia de un sistema de sonidos donde se pueden
distinguir unos de otros; no es lo mismo “gato™ que “pato”, etc. Lo que hace al sonido “gato™
un posible significante, no son las caracteristicas propias del sonido, sino nuestra capacidad
para diferenciarlo de otros sonidos. Lo mismo ocurre con la faceta del significado. Lo que
permite tener un concepto de “gatuno” es la existencia de otros significados como “perruno”

con el cual se pueda comparar y diferenciar al primero.
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Si las facetas o elementos del signo son esquematizadas bajo una relacion de
verticalidad, la fuente del sentido del signo podria ser expresada como un conjunto de

relaciones horizontales, de las cuales se deriva el valor del signo.

La significacion de un signo es una funcién de su valor. Las relaciones entre
significante v significado para un signo en particular, dependerin en Gltima instancia de las
interrelaciones de todos los signos que conforman el sistema al cual pertenece. (Thwaites et
al, 2002. Traduccidn propia). Dentro de un esquema, el proceso de valorizacion del signo,

puede ser entendido de la siguiente manera:

> — —r = ¥
significado significado significado significado
Valor: ..., =s—=rmmmeee e ek e s
significante significante significante significante
— —r — = —
significado
Significacion: T ————eeeermen
Significante

Fig, 11. (Thwaites et al, 2002; p. 37)

Lo que esto resalta, es que el sentido de un signo no se origina dentro de sf mismo, es el
producto de una comparacién constante con los otros signos del sistema al cual pertenece.
Gracias a este proceso el signo cobra sentido y se hace de un valor. La semioclogia no se
interesa en los actos individuales o especificos en el uso de un signo, sino en los sistemas
dentro de los cuales cualquier uso particular del signo debe basarse. No interesa todo lo que
puede ser dicho en el idioma castellano, sino las estructuras del idioma que permiten que algo
pueda ser dicho. Para la semiologia todos los usos de signos actuales implican la existencia

de una reglas convencionales por la cuales se rigen los actos del signo.

Si el uso de los signos se doblega al uso de reglas, entonces es posible separar los
dominios del signo en dreas conceptualmente diferentes. Dentro del modelo original de
Saussure esto se puede entender a través de los conceptos de parole (discurso) y langue

{lengua).
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El parele es un acto o artefacto del lenguaje, tal como una expresion hablada, una
conversacion, una postal, una novela, etc. Mientras la Jangue, es el sistema que permite que

tales actos del parole sean producidos. (Thwaites et al, 2002, Traduccién propia)

Saussure también utilizé el término langage (que puede ser traducido como lenguaje)

para referirse indiferentemente al parole, al langue, o su combinacion.

Langage = langue + parole

El parole estd constituido por usos concretos del signo en el mundo real, v su
potencial es infinito. La /angue por el contrario es de naturaleza finita, pero también
abstracta. Para que el parole adquiera sentido debe ser construido de acuerdo al sisterna de la
langue. El interés de la semiologia radica en la reconstruccion de la langue, en la cual
subyacen algunos tipos de parole. De acuerdo al modelo de la semiologia, una frase, por

ejemplo, toma sentido en cuanto es construida de acuerdo a un sistema (como la gramética).

Si los actos del signo se conforman a través de sistemas estructurados, hay que
preguntarse jcoémo pueden ser esas estructuras? Se ha sefialado que el signo adquiere valor
dentro del sistema en el cual se encuentra enmarcado. En un texto, los signos adquieren
valor a través del proceso de oposicidn con los otros signos del conjunto del que forman
parte, pero también a través del proceso de seleccion que se hizo de estos y el ¢como fueron
combinados. Estos actos de seleccidén y combinacién en la semiologia son considerados bajo

los términos de paradigma y sintagma.

El paradigma es un conjunto de signos, donde cualquiera de ellos es concebiblemente
intercambiable, dentro de un contexto dado. Por su parte el sinfagma es una matriz ordenada
de signos que se encuentran combinadas de acuerdo a ciertas reglas. (Thwaites et al, 2002.
Traduccian propia)

Thwaites explica que los paradigmas no se encuentran fijos, ellos estin determinados
por criterios del contexto y topico. Los elementos de un paradigma pueden ser ampliamente
substituidos por otro en un contexto sintagmadtico dado. En las frases: “el gato es blanco”, “el
perro es blanco”, ¥ “el conejo es blanco™; ‘gato” ‘perro’ y ‘conejo’ pertenecen al mismo
paradigma de animales mamiferos. Si el perro es de mi vecino y el gato es mio, puedo decidir

que ellos no pertenecen al mismo paradigma (el cual seria mi mascota).
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Se puede alegar que mientras mas dificil sea substituir un elemento dado por el

; término original, mds alejado se encontrard este del paradigma del término original.

El sintagma por su parte, se configura como el resultado de la aplicacion de reglas

convencionales para combinar elementos de varios paradigmas:

Elementos de paradigmas + reglas = sintagma

Por ejemplo:
Elementos de paradigmas  + reglas = sintagma
Palabras gramatica oracion
Ingredientes receta plato finiquitado
Juego de cartas reglas secugncia de juego
Simbolos, nimeros algebra ecuacion

Fig. 12. (Thwaites et al, 2002; p. 46, Fig. 2.5)

Para cerrar ¢l apartado sobre semiologia en la teoria de Saussure, se destacan dos
altimos conceptos intrinsecos del signo que es requisito tener por entendidos: el concepto de

connotacion y denotacidn,

Dado que la relacién entre un significante y un significado, es de naturaleza arbitraria, no
hay nada en la naturaleza del signo que ate su significante con un significado en especifico,
de hecho en el uso cotidiano de un idioma, se observa que una palabra puede adquirir
muchos significados distintos e incluso cambiarlos con el tiempo. Visto de esta manera, el

signo puede ser visualizado como algo que tiene un abanico de posibles significados.

Se entiende por connoracion de un signo, a todo el conjunto de posibles significados que
este puede tomar. Mientras la denotacidn serd el significado mis estable y objetivamente
‘ verificable de las connotaciones del signo. (Thwaites et al, 2002. Traduccidn propia)
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Las connotaciones de un signo no tienen por qué ser verdad, incluso pueden llegar a ser
contradictorias entre si. Tomando como ejemplo un anuncio de cigarrillos, donde aparecen
un grupo de jévenes activos y felices: acd la ‘salud’ se torna en una de las connotaciones del

tabaco.

Aunque las connotaciones de un signo son varias, esto no quiere decir que estas sean
producto de una escogencia subjetiva o personal. Las connotaciones al igual que otros
caracteres del signo se establecen a través de cadigos, convenciones v el uso social, La
connotacion de un signo es lo que el codigo al cual tiene acceso el usuario hace del signo.
Uno de los efectos de la connotacion del signo es que a través de ella todo el mundo social

entra en el sistema de significacién.

La denotacion del signo por otro lado puede ser concebida como la solidificacion de
uno de los significados dentro de una masa de connotaciones. El proceso por el cual un signo
adquiere su denotacién es un proceso social complejo, que varia ampliamente entre
contextos. A continuacion se enumeran las tres vias basicas propuestas por Thwaites y sus

colegas a través de las cuales, suele surgir la estabilidad de una denotacion:

» Cuando un cierto rango de significados es prevalente- esto es, atribuida al signo
por un nimero de eddigos dentro del cual opera;

¢ cuando alguno de los cédigos en los que funciona es dominante, v en particular,

# cuando €l signo trabaja dentro de ciertos codigos objetivos o cientificos

4. MecLuhan v las Leves de los Medios

4.1 Marshall McLuhan- Pensamiento y obra

Simplemente con conocer por adelantado gué
transformaciones esperar, conociendo ddnde y como mirar,
nas permite predecir fos efectos de cualguier mievo
dispositiva o técnica antes de que extos aparescan

en el tiempo v [0 experiencia

Eric McLuhan

Marshall McLuhan fue, para el observador inocente, un profesor de inglés en la

Universidad de Toronto desde 1946 hasta su muerte en diciembre en 1980. Usualmente es

catalogado como un tedrico de la comunicacion, aungue en sus correspondencias personales
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con Derrick de Kerckhove, expresd “yo no tengo teorias, sélo observaciones”. En varias
oportunidades McLuhan fue acusado de ser un profeta. un filésofo, un futurista y un
culturologo (Federman, 2006. Traduccién propia). Sin duda la obra del investigador

canadiense no pasd desapercibida en la historia, sus multiples apologistas y criticos son un

¢jemplo de ello.

En apartados anteriores se comentaron varios aspectos sobre el pensamiento
Meluhanista, este, simplificado por sus criticos bajo la denominacién de optimismo
tecnologico, se configuré a lo largo de toda una vida dedicada a la observacién v

descripcion, de lo que el filésofo y sacerdote jesuita Teilhard de Chardin, denomind como el

fendmeno humano,

Las observaciones y escritos de McLuhan poseen un estilo paratictico, es decir, se
configuran a través de un conjunto desconectado de proposiciones. Estas, retan al lector por
medic de la yuxtaposicion de varios artefactos tematicos — ideas parcialmente desarrolladas,
fragmentos de textos, citas de Joyce, grificos, fotografias y ensayos cortos- a descubrir las
dinamicas ocultas de la reestructuracion de los asuntos humanos, ejercidas por las tecnologias
modernas. McLuhan nunca explico los significados en sus obras, el lector debia descubrir el
fondo escondido en las interacciones de las mismas, cdmo el mismo Mcluhan expreso en una
oportunidad sobre su técnica estilistica “yo no quiero que ellos crean en mi. Yo sélo quiero

que piensen”. (Federman, 2006. Traduccién propia)

Este estilo, que lo hizo merecedor del apelativo entre sus criticos, de autor errdtico, no
es mas que una reafirmacion de sus observaciones en torno a la desarticulacidn del
pensamiento lineal de occidente, propiciade por la introduccidn de las modernas tecnologias
medidticas. La hipertextualidad del corpus tedrico de McLuhan, puede ser malinterpretada
como una discontinuidad de pensamiento, sin embargo esto dista mucho de [a realidad. La
obra de McLuhan posee una direccionalidad que sélo es percibible al contemplar todos sus
elementos en conjunto, su objetivo era la formulacién de lo que constituye el subtitulo de su
Giltima obra: wna nueva ciencia. Con ésta, McLuhan buscaba integrarse a la linea de la
tradicion histdrica de Francis Bacon y Giambattista Vico, por medio de la reformulacién de
la Gptica e¢n la cual la arquitectura perceptiva del hombre se acerca a los fendmenos. Para
McLuhan esta reprogramacién era una necesidad formal para poder entender los efectos e

implicaciones causados por los medios electrénicos.
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En un esbozo general sobre los nueve trabajos mas conocidos de McLuhan, se pueden

sefialar unas etapas o conceptos béasicos que se articulan dentro de su mirada de andlisis:

En sus primeras obras, continuando con el trabajo de su maestro Harold Hinnis,
MecLuhan planted el argumento del desequilibrio sensorial. Para el investigador, la creacion
del alfabeto fonético en la antigua Grecia, inicid una transicion de lo que denominé como, /as

culturas tribales (de naturaleza acustica) hacia las culturas civilizadas (de naturaleza visual).

El efecto producido por la introduccion del alfabeto, fue un desequilibrio sensorial,
donde el sentido de la vista se vio privilegiado sobre el conjunto, dando forma a las
‘estructuras cognitivas del hombre, hacia un modo de pensamiento légico y lineal, cuva
naturaleza causal sacaba a la superficie la figura (concepto tomado de la teoria de la Gestalt)
0 punto de foco, y desaparecia ¢l fondo o contexto. Esto fue explicado por McLuhan como un
efecto que marco el desarrollo de la cultura occidental. (McLuhan, 1969). Federman comenta
sobre esto, que el trabajo de McLuhan consistié justamente en la basqueda de métodos que le
permitieran revelar ese fondo oculto, o contexto de interacciones humanas, a pesar de la
distraccion de la figura- a la que obviamente se nota y presta atencion. (Federman, 2006.

Traduecion propia)

El segundo argumento que se presenta en la narrativa del canadiense, derivado de lo
primero, es que todos los artefactos creados por el hombre *“son extensiones de alguna
facultad humana (...) Por ejemplo: la escritura es una extension de la vista™ (McLuhan, 1969;
p.9). Como tal, al ser extension de los sentidos, los artefactos modelan al usuario a través de
su uso. En un proceso de investigacion conjunta con su hijo Eric, McLuhan desarrollé un
argumento deducido sobre este punto, v que denomind como un “descubrimiento
fundamental”: todos los artefactos humanos son en realidad algin tipo de palabra, una
metdfora gue fraduce la experiencia de wna forma a otra. (McLuban y McLuhan, 1988; p.3).
Desde el punto de wvista discursivo, la extensionalidad, y modelizacién del pensamiento
humano como efecto de los artefactos, responde a la caracteristica metaférica que los

constituye como intencionalidad comunicativa, es decir, en medios de comunicacion.

Originalmente McLuhan definid a los medios como cualquier extension del hombre, y
al mensaje del medio como el cambio de escala, paso o patron que es introducido dentro de

los asuntos hemanos, (McLuhan, 1964; cp. Federman, 2006. Traduccidn propia).
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McLuhan siempre pensd en el medio, en ¢l sentido de un medio creciente, como el
suelo fértil de una maceta en la cual las semillas son plantadas, o el agar de un plato de Petri.
En otras palabras, el medio —esta extension de nuestro cuerpo © sentidos o la mente- es
aquello de donde el cambio emerge. Y dado que algin tipo de cambio emerge de todo lo que
concebimos o creamos, todas nuestras invenciones, innovaciones, ideas e ideales son medios
para McLuhan. De ahi el sentido de “el medio es el mensaje”: Nosotros ahora podemos saber
la naturaleza y caracteristicas de todo lo que concebimos y creamos (medio) por virtud de los
cambios- a veces inadvertidos y no tan obvios- que ellos afectan (mensaje) (Federman, 2003;

¢p. Federman, 2006. Traduccion propia)

La amalgacion de la estructura perceptual del hombre al artefacto, que fue sintetizada
en la expresion el medio es el mensgje, quiere decir, para el tedrico simplemente, que las
consecuencias personales v sociales de cualquier medio (es decir. de cualquiera prolongacidn
de nosotros mismos) resultan de la nueva escala que se introduce en nuestros asuntos, debido
a cada prolongacion de nuestro propio ser o debido a cada nueva técnica. Asi, con la
automatizacion, por ejemplo, es cierto que las nuevas pautas de asociacién humana tienden a
climinar empleos. Este es el resultado negativo. Del lado positivo, la automatizacion crea
papeles para las personas, lo que quiere decir una mayor profundidad de entrega al trabajo y a
la sociedad que nuestra anterior técnica mecdnica habia destruido. Muchas personas estaban
dispuestas a decir que no era la maquina, sino lo que se hacia con la maquina, lo que
constituia su significado o mensaje. En términos de las formas en que la madquina alteraba
nuestras relaciones con los demas y hasta con nosotros mismos, no importaba en lo mas
minimo si lo que aquélla nos daba eran papas fritas o automodviles Cadillac (McLuhan, 1969,

Traduccion propia).

En esta expresion lo que McLuhan trata de sacar a colacién, es un modo nuevo de ver
a los artefactos/medios, no desde sus contenidos, sino desde los efectos que estos producen

gn los procesos humanos a traveés de sus modalidades.

El tercer argumento (de corte medidtico determinista) en la narrativa McLuhanista, se
relaciona con la alteracidn de la estructura cognitiva antes mencionada. Para McLuhan, los
momentos de cambio social en la historia., se manifiestan como consecuencia de la

introducciéon de una nueva tecnologia. Esta, introduce cambios en los procesos de
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interaccion, produciendo reconfiguraciones en el sensorium, que a su vez se manifestaban en
cambios de percepcidn social. Este argumento se expresa en el cuerpo tedrico del autor,
como una division de la historia en cuatro etapas: agricola, mecanica, eléctrica, v
tecnolégica. Siendo la dltima, el estado actual en el que se encuentra el proceso evolutivo
humano, y cuya naturaleza se manifiesta en procesos de informacion y en el paulatino
regreso a un estado de equilibrio sensorial. caracteristico de las sociedades tribales.
{McLuhan y Zingrone, 1998).

Para MclLuhan, la era de la informacion (o etapa tecnoldgica, como la llamé) se
diferencia de procesos histdricos inflexivos pasados, en tanto que ésta, introduce a través de
la desconstruccién de la linealidad (como en el caso del hipertexto), una tendencia hacia la
construccion de un semsorium, donde todos los sentidos recobran el estado de armonia que le

es propio por naturaleza.

El cuarto argumento del corpus McLuhanista (originalmente también un
descubrimiento), es la posibilidad de medir bajo un criterio cientifico, la naturaleza, efectos
¢ implicaciones, consecuentes de la introduccion de una nueva tecnologia o medio de
comunicacion. Comentaba su hijo y colega, Eric, que 'un segundo descubrimiento
fundamental fue: que no importaba si uno considera un artefacto o medio como una cosa de
naturaleza tangible [hardware] como: una copa, cubiertos, o periddicos; o como
herramientas, dispositivos o maquinas como: vehiculos, radios, computadoras, etc.; o como
cosas de naturaleza ideal [software] como: teorias, leyes, sistemas filosdficos, diagnésticos,
estilos poéticos, etc. Todos son artefactos, todos igualmente humanos, todos igualmente
susceptibles de andlisis, todos igualmente verbales en estructura. (McLuhan y Mcluhan,

1988. Traduccidén propia)

Este cuarto argumento se reviste de una importancia capital dentro de la obra del
investigador canadiense, v sobre todo en el presente trabajo de grado. La naturaleza
metaférica de los instrumentos o artefactos humanos y su capacidad para ser medida, fue lo
que permitid a McLuhan en colaboracion con su hijo, crear una herramienta analitica de
efectos, que se postuld como el modelo epitome de la obra de vida de Marshall McLuhan: la

fétra,
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4.2 Las leyes de los medios o Tétrada

Por mds de una década, Marshall McLuhan, en colaboracién con su hijo Erie,
buscaron un marco predictivo, que consistio en un conjunto heuristico que podia ser
contrarrestado con cualquier artefacto humano. Su objetivo era “atraer la atencién de las
situaciones que todavia estdn en proceso, situaciones que estdn construyendo nuevas
percepciones ¥y moldeando nuevos ambientes, incluso cuando todavia se encuentran
reestructurando las antiguas” (McLuhan y McLuhan; c¢p. Federman, 2006). Lo que
descubrieron fue luego conocido, como, las leyes de los medios, articuladas en cuatro

preguntas:

s (Jue aspectos de la sociedad realza o amplifica el nuevo medio?

e ;Qué aspectos dominantes del medio predecesor a la aparicion
del nuevo, eclipsa o vuelve obsoleto?

s ;Qué aspectos previamente obsoletos vuelve a rescatar el medio
nuevo?

e ;Qué invierte o devuelve el medio nuevo cuando ya se ha
desarrollado al maximo?

Estas cuatro preguntas o pruebas, son arregladas en una forma aposicional como una

tétrada de cuatro cuadrantes:

Aumentol
Extension

Recuperacion Obsolescencia

Inversion

Fig, 13. (McLuhan y McLuhan, 1988)
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La estructura de la tétrada estd disefiada para sugerir que estos cuatro aspectos ocurren
simultdneamente, y son propiedades inherentes al artefacto bajo consideracion. De la misma
manera, la disposicion —Extensidn, Inversidn, Recuperacion, Obsolescencia, empezando en la
esquina superior izquierda, en ¢l sentido del reloj- ilustra interrelaciones entre aspectos pares:
la parte superior en relacion con la parte inferior; el par de la columna izquierda en relacion

con la de la derecha. (Federman, 2006. Traduccion propia)

Tres de las cuatro leves -extensidn, inversion, v obsolescencia- son
mencionados en la obra de McLuhan, Entendiendo los medios (1964). De hecho, el subtitulo
y tema central del libro, las extensiones del hombre, ilustra claramente la primera ley. El
capitulo tres de Entendiendo los medios, se titula Inversion del medio sobrecalentado. y lidia
con las fronteras en las cuales el sistema, sibitamente se convierte en otro en sus dindmicas
de procesos. En el contenido del capitulo (y del resto del libro) McLuhan resalta las paradojas
de la tecnologia v de las innovaciones humanas a traves de las épocas, que luego de una gran
intensificacién invierten sus caracteristicas iniciales. Adicionalmente McLuhan introduce [a
idea de obsolescencia al discutir la disminucién de un sentido en favor o intensificacién de
otro, asi como también la qufe amputacion de partes del hombre que se convierten en

extensiones en nuevos medios. (Federman, 2006. Traduccion propia)

Otras obras del tedrico canadiense también dejaban entre ver elementos de lo que
luego se convertiria en la tétrada. El libro Del Cliché al Arguetipo (1970) trata sobre la
obsolescencia, la inversion y la recuperacion. De la misma manera la obra Toma Ahora
(1972) se concentrd primariamente en las inversiones de la economia y la rama de negocios:
del control centralizado a la descentralizacién; del hardware al software (de la manufactura a

los servicios); y de los trabajos a los roles,

Una de las caracteristicas derivadas y refinadas del estilo paratictico de escritura de
McLuhan, se ven reflejadas en la estructura de la tétrada, la cual reta a encontrar relaciones

escondidas entre la yuxtaposicion de elementos.

En uno de los apartados de las Leyes de los Medios, McLuhan expresd: se ha
aprendido que ellas se aplican a mas cosas de lo que convencionalmente se denominan por

medios: ellas son aplicables a todos los productos humanos y comportamientos, hemos
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extendido la aplicacion de las leyes, a las artes y las ciencias. Se ha encontrado que todo lo
que el hombre construye y hace, cada procedimiento, tecnologia, cada producto del esfuerzo
humano, manifiesta exactamente las mismas cuatro dimensiones. (McLuhan y McLuhan,
1988, Traduccion propia)

Las leyes de los medios y su modelo esquematizado de la tétrada, proporciond al
estudios de medios una nueva dimension que no habia sido contemplada hasta su nacimiento,
un marco Fictico de analisis de efectos de medios. Hasta la introduccion de la tétrada, los
medios habfan sido analizados en torno a sus contenidos. nunca se hablan estudiados los

efectos sociales que un medio podia producir a traveés de sus modalidades.

Una observacidn realizada por McLuhan y que hay que mantener presente, es que un
artefacto puede tener muchas tétradas, va que la metdfora de su funcion extensionista y del
resto de sus efectos pueden ser de cardcter plurivalente. (McLuhan y McLuhan, 1988.

Traduccidn propia)

Una caracteristica interesante que ha proporcionado la tétrada durante su aplicacion.
es el hecho de que la introduccidn de un nuevo medio, al volver obsoleto uno pasado, integra
como contenido al medio que sucede. Esto se ejemplifica en la siguiente relacidn historica: el
contenido de la radio es la palabra (que antes era el medio en la tradicion oral); el contenido
del cine es la imagen fotografica; el contenido de la television es la palabra (de la radio) y la
imagen (del cine); el contenido de las tecnologias multimedia es el texto, la television, el

cine, y la radio.

La tétrada estd construida como una herramienta de andlisis de efectos de medios, que
permita demostrar las caracteristicas e implicaciones de medios nacientes que todavia se

encuentran en formacion. Sobre esto comenta el autor Christopher Horrocks (2000)

La intensién declarada de McLuhan era situar su cultura bajo una
observacion constante con el fin de mostrar cémo el futuro podria
revelarse en el presente, Insistio en que €l no predecia el futuro, sino que
investigaba sus efectos actuales, No obstante, el desarrollo relativamente
lento de la tecnologia de los medios supuso que sus ideas no pudieran
aplicarse en ofras circunstancias

(Horrocks, 2000; p. 20)
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Para entender la aplicacion de la tétrada se postulan dos ejemplos, uno aplicado al
automovil y otro al teléfono celular. La aplicacién de la tétrada requiere que al objeto de
estudio se le cuestione en cada una de los cuadrantes, las respuesta a cada cuadrante
manifiestan la relacion del medio con su ambiente, la sociedad, con otros medios y consigo
mismo. Debe mantenerse siempre presente que las facetas de la tétrada son siempre

simultdneas, y cuyo objetivo es revelar el fondo en el cual el objeto/medio estd sumergido,

Nota: Los siguientes gjemplos, son sélo uno de los posibles resultados de tétradas que

puede arrojar cada caso.

Efemplo 1. Térrada del Automdvil

R e ends ol i

aumenta la velocidad walocidad

Automévil

El conceplo
de carroza

Fig. 14. (McLuban y McLuban, [988; p.148)




Ejemplo 2. Tétrada del Celular

L Oué extiende, mejora M FEutiende lavoz Cres Gependerian
o aumenta? ery el espacio £ )

(Cué vealve obsoleto ? El gnto infantil La cabina telefinica

Fig. 15, (McLuhan's Wake. 2002)
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CAPITULO III

Método

MODALIDAD

Con el presente trabajo de grado se pretende realizar una aproximacion analitica sobre
dos casos de interfaces neuro-digitales, enmarcadas bajo la definicidn de medios de
comunicacion. El objeto primordial del estudio consiste en examinar los elementos, dindmicas
y efectos de los procesos comunicativos que involucra la utilizacion de las interfaces neuro-

digitales como medios.

Por tal razén, la modalidad de tesis que més se adapta al objeto de estudio v de los
requerimientos del presente trabajo de grado es el la modalidad V “Analisis de medios y
mensajes”, ya que seglin lo establecido en el Manual del Tesista de la Escuela de
Comunicacion Social de la Universidad Catélica Andrés Bello (2008) requiere la aplicacion
de herramientas metodoldgicas para abordar el objeto de estudio, el mensaje, y en este caso el

personaje que se pretende analizar.

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Y CRITERIOS DE ANALISIS

La descomposicion en partes elementales es el procedimiento esencial de cualquier
aproximacién analitica. Los medios para lograr tal descomposicion, asi como los limites,
profundidad v forma en que se plantee el acercamiento hacia dichos elementos, son factores

plurivalentes que varian en el tipo y rango de la aproximacién.

El presente trabajo de grado se propone realizar un acercamiento a las Interfaces

Neuro-Digitales (INDs) como medios de comunicacién, Para llevar a cabo este objetivo, se ha
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decidido hacer uso del procedimiento analitico. El otorgar la denominacién de medio de
comunicacion al objeto de andlisis, implica dotarlo de una naturaleza fértil, dindmica vy
polisémicas. Determinar cull es el mejor procedimiento, que destague sus elementos
constitutivos y que a la vez, describa los rasgos mds relevantes de un fendmeno multimodal

dentro del campo comunicacional, no es, una tarea ligera.

En aras de mantener la esencia original en la concepcion de esta investigacion: de
gjercer de prélogo a la academia de un fendmeno inédito. Se han considerado tres
perspectivas para proporcionar un primer esbozo de profundidad general, en la introduccién
de las Interfaces Neuro-Digitales como fendmeno comunicacional. La primera y requisito
indispensable, es la construccion de un marco clasificatorio general, que permita establecer un
método diferenciativo entre sus multiples modalidades interactivas, Su intencion, serd servir
como punto de apoyo y partida, en el tratamiento de la cualidades comunicacionales de un

objeto extrafio para la academia.

La segunda, de naturaleza formal, aboga a la exposicién de los procesos y
manifestaciones de la unidad elemental del acto comunicativo, el signo. Dado que la finalidad
de la investigacion, se concretiza en exponer la naturaleza comunicativa de las INDs como
fenémeno; la presentacion y descripcion de la actividad del signo, se manifiesta como peldafio

obligatorio de una investigacion de estas caracteristicas.

Por dltimo, y en consideracion de las implicaciones sociales que conlleva la
introduccion de un nuevo medio de comunicacion, se hard uso de una tercera perspectiva, que
sirva como herramienta funcional para la descripcion de los efectos presentes y futuros del
medio estudiado. Esto con dnimos de complementar la creacion de un modelo lo més integral

posible.
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En consideracion de las tres perspectivas sefialadas, el modelo de analisis a utilizar,

estard comprendido por tres facetas:

1. Identificacién y clasificacion, dentro de la teoria del Dr. Scolari (2004), de la
metafora (o combinacion de ellas) que mejor represente las modalidades
interactivas de cada caso de estudio.

2. ldentificacion y descripcion del signo, sus elementos y funciones, en los procesos
comunicativos presentes en las aplicaciones particulares de los casos a analizar.
Este paso se fundamentard en a teoria semiol6gica de Thwaites, Davis y Mules.

3. Aplicacion del modelo tétradico de Marshall McLuhan, en cada aplicacion

particular de los casos a analizar.

‘Método de aplicacion del modelo

Identificacion y clasificacion del caso en la teoria metafirica de interfaz desarrollada en

la teoria del Dr. Scolari

1) La primera faceta de aplicacidén del modelo que constard de la identificacion y clasificacidn
de la metdfora o metiforas que mejor representen las modalidades del proceso interactivo de
cada caso, se realizard con base en la identificacion de cuatro elementos que indicarédn el tipo
de metafora presente:

o Presencia de feedback o retroalimentacion: este elemento servird como caracter{stica

indicial de la metdfora instrumental como posible descriptora del acto interactivo,
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+ Manifestacidon de una extensionalidad en las dimensién espacial o temporal: la
identificacion de algin tipoe de extensién dimensional, serd utilizada para considerar la

utilizacion de la metafora instrumental como posible descriptora.

e Exhibicion o presencia de una pantalla o superficie de contacto limite; la
identificacion de este elemento serd utilizado como criterio para considerar el uso de la
metdfora osmotica como descriptora del proceso interactivo.

e Realizacion del proceso interactivo dentro de un espacio o ambiente: cuando el rasgo
que defina las dindmicas de la interaccién sea el lugar o ambiente de la manifestacitn

del proceso, la metifora espacial serd postulada como una de las posibles descriptoras.

Identificacién y anilisis de los signos sus elementos y funciones

del caso enmarcado en la teoria de Thwaites, Davis y Mules

2) La segunda fase de la aplicacion del modelo de andlisis consistird en sicte etapas
fundamentadas en las teorias desarrolladas por los autores Thwaites, Davis y Mules:

o Identificacion y descripcion de los signos o conjunto de ellos (texto) presentes en el
caso analizado.

e Descripcion de los elementos o doble fase de los signos identificados.

*  Analisis descriptivo de la funcion referencial de los signos identificados en el caso
o ejemplo especifico.

s [dentificacion y andlisis v desarrollo del rol desempefiado por la funcidn
metalingilistica de los signos identificados previamente.

s [dentificacién y analisis de la funcién formal del signo o signos presentes en el
caso analizado.

e [dentificacién y andlisis del las funciones direccionales en los signos identificados
en el caso particular con fundamento en el modelo de funciones del signo
actualizado por Thwaites, Davis y Mules.

¢ Descripcion de las relaciones entre el la funcién contextual de los signos

previamente identificados en cada caso y la funcién contextual.
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Aplicacion y desarrollo de la tétrada

McLuhanista al caso de analisis

3) La tercera fase de aplicacion del modelo de analisis consistird en la creacion y aplicacion
de la herramienta de andlisis de efectos de medios desarrollada por Marshall y Eric McLuhan.
La construccion v aplicacién de la tétrada en cada caso estard enmarcada bajo las siguientes

preguntas:

s Qué realza, extiende o amplifica el nuevo medio?

» 0ué invierte o devuelve el medio nuevo cuando ya se ha desarrollado al maximo?

s ;Qué aspectos previamente obsoletos vuelve a rescatar el medio nuevo?

e ;Que aspectos dominantes del medio predecesor a la aparicion del nuevo, eclipsa o vuelve

obsoleta?

UNIDADES DE ANALISIS

El Manual del Tesista (2008) define las unidades de observacién como aquellas que
“constituyen cada una de las realidades o elementos de los cuales se obtiene informacién y a
partir de los cuales se generan los datos empiricos necesarios para contrastar las hipotesis con
la realidad” (p. 47). En este contexto las unidades de andlisis del presente trabajo de grado
quedan definidas por las Interfaces Neuro-Digitales.

Entenderemos por Interfaz Neuro-Digital a todo sistema de comunicacion con

caracteristicas digitales, que no depende de las salidas normales del cerebro o nervios

periféricos y masculos.
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CRITERIOS DE SELECCION DE LA MUESTRA

Existen diversos métodos para el ejercicio del analisis de las Interfaces Neuro-
Digitales. La importancia yace en la identificacion de un modelo y recursos de seleccitén que

permitan eshozar, de la manera mds integral. el universo polimérfico de las INDs.

Como se pudo observar en el apartado sobre Interfaces Neuro-Digitales, del marco
tedrico, las caracteristicas técnicas, estructurales, funcionales, v de modalidades interactivas
de las Interfaces Neuro-Digitales, se manifiestan dentro de un amplio espectro. En
concordancia con el objetivo del presente trabajo, la seleccion de las muestras a analizar debe
orientarse hacia la bisqueda de ejemplos que permitan exponer, de la manera mds

representativa, la generalidad de estas caracteristicas.
Por lo antes mencionado, la seleccién muestral se construird en base a cinceo criterios,
que aungue no exhaustivos de todas las caracteristicas del fenémeno, permitirdan determinar

un nimero suficientemente representativo de casos para realizar una primera aproximacion :

¢ Documentacion disponible

El primer criterio de seleccion de las muestras, responderd a un elemento basico de
disponibilidad de recursos y factibilidad. Para que los resultados de los andlisis a realizar,
puedan ser susceptibles de verificabilidad, y sean lo mds completo posible; la muestra
analizada debe estar descrita a cabalidad. Por ello, los casos que seran elegidos y descritos en
el proximo apartado, son aquellos que cumplan con la mayor abundancia de documentacion y

referencias, dentro de la poblacidn total de las Interfaces Neuro-Digitales.

= Hepresentacionalidad de dreas de aplicacion

Dado que, una de las finalidades del presente trabajo de grado es, la introduccién al
campo comunicacional de las INDs, la representacionalidad del fenémeno debe considerarse
como centro de la investigacion. Para ello se utilizard un método discrecional de seleccidn,
entre los diversos campos y aplicaciones de dichas tecnologias. Utilizando como fundamento

la descripcion de las aplicaciones de las INDs v la clasificacion del Dr, Sabatini, desarrolladas
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en el marco tedrico, se seleccionardn muestras representativas de diferentes dreas de

desarrollo. Esto garantizara la coherencia del objetivo aproximativo de la investigacion.

Debido a los limites del presente trabajo, la seleccion de los casos a analizar,
representaran un maximo de dos dreas de aplicacion, cuyas dindmicas permitan la
extrapolacion de sus funciones y procesos a otros casos y éreas que queden excluidos en el

proceso de seleccion.

e Diversidad de modalidades interactivas

De acuerdo a sus aplicaciones, las Interfaces Neuro-Digitales, pueden presentarse bajo
diversas modalidades interactivas. Mientras algunas estan disefiadas con un enfoque
conversacional, otras lo estdn, bajo un planteamiento instrumental, etc. Esto se debe a la
diversificacion de sus aplicaciones en los campos de la medicina, lo militar, el
entretenimiento, etc. Bajo la premisa inaugural de establecer un marco descriptivo
generalizado de las INDs, el presente trabajo de grado, procurard la seleccion de casos que
cumplan con la premisa de manifestar diversas modalidades de interaccion entre si. La
diversidad de modalidades, también funcionard como elemento bdsico, para el andlisis de
efectos y la descripcion de procesos comunicativos heterogéneos; lo que se traducird como

una descripcion mas rica del fendmeno.

o Multifuncionalidad

Una de las caracteristicas colaterales de la naturaleza digital de las INDs, es su
proclividad a ser multifuncionales. La gran mayoria de las Interfaces Neuro-Digitales, suelen
manifestar una versatilidad y competencia para el cumplimiento de diversas tareas. Esto suele
derivar en el establecimiento de diversas modalidades, y formas de procesos comunicativos,
que favorecen €l enfoque de la presente investigacién. Haciendo uso de esta caracteristica, el
criterio de seleccion de casos estard sesgado hacia la escogencia de INDs que presenten como
cualidad, multiples formas de llevar a cabo procesos comunicativos. Este enfoque permitird el

andlisis de diversas manifestaciones comunicacionales dentro de un mismo caso de analisis.
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# Implicaciin de posibles efectos

Si bien las caracteristicas y manifestaciones de las Interfaces Neuro-Digitales es la
fundamentacion del proceso aproximativo que se pretende realizar; tanto 0 mas importante es
destacar las implicaciones y efectos que estas puedan traer a colacion dentro de los procesos
comunicativos y dinamicas sociales. El uso de la tétrada McLuhanista en las fases analiticas
es utilizado intencionalmente para develar dichos efectos. Por ello el quinto criterio a utilizar
para la seleccion de casos, estard determinado por el peso de los posibles efectos (sociales y

comunicatives) que cada caso pueda conllevar.

Aunque conocer los efectos de un caso determinado, a priori, es una tarea imposible,
las caracteristicas exteriores de los casos, como: sus modalidades, nivel de masificacion,
namero de instituciones involucradas en su desarrollo, articulos periodisticos, y analisis
previos dentro de otras dreas, aportan una fundamentacién sustancial para determinar
posibles efectos y sus grados de relevancia entre diferentes casos dentro del universo de las

Interfaces Neuro-Digitales.

SELECCION DE LA MUESTRA

Utilizando los criterios de seleccion muestral, descritos en el apartado previo, se
seleccionaron dos casos de estudio para la aplicacién del modelo analitico desarrollado para la
presente investigacion. La seleccién de los casos fue elaborada a partir de un estudio de
exploratotio de diferentes dreas de desarrollo de Interfaces Neuro-Digitales, estado de arte y

situacion actual del campo de estudio. Las herramientas utilizadas para la exploracion fueron:

- El reporte del World Technology Evaluation Center (WTEC) sobre Interfaces
Cerebro-Computador.

- Articulos de prensa,

- Articulos académicos.

- Reportes de centros de investigacion,

- Presentaciones de empresas comerciales.

- Documentales y programas televisivos sobre ciencia, tecnologia v 4reas de la
comunicacion.

- Pdginas web institucionales.



Primer caso

Kevin Warwick- Provecto Cyborg

Sobre el Dr. Warwick

El Dr. Kevin Warwick es profesor de Cibernética de la Universidad de Reading,
Inglaterra, donde lleva a cabo investigaciones sobre el drea de inteligencia artificial, control,
robdtica e ingenieria biomédica. Ingeniero colegiado y miembro de la [nstitucion de
Ingenieria y Tecnologia (FIET), es la persona mds joven en convertirse en miembro de la
Ciudad y los Gremios del Instituto de Londres (FCGI) (Reading University, s.f. Traduccion
propia)

Nacido en el condado de Coventry, en el Reino Unido, Warwick se uni6 a la empresa
British Telecom, a la edad de dieciséis afios. A los 22 afios obtuvo una licenciatura en la
Universidad de Aston, seguido de un doctorado y una plaza de investigacion en el Colegio
Imperial de Londres. Posteriormente ocupd cargos en Oxford, Newcastle y varias
universidades de Warwick, antes de serle ofrecido el cargo de profesor en la Universidad de
HReading, a la edad de 33 afios (Ibid.).

Warwick es profesor visitante del Universidad Técnica Checa de Praga y en 2004 le
fue otorgado el titulo de Senior Beckman Fellow en la Universidad de Illinois en Urbana-
Champaign. En la Universidad de Reading es el director de la Sociedad para la Transferencia

del Conocimiento, focalizada en la aplicacion industrial de investigaciones académicas (Ibid.).

Warwick ha recibido doctorados honorificos, de las Universidades de Aston,
Coventry, el Colegio Imperial vy |a Academia Checa de Ciencias, (Praga). También es
miembro honorario de la Academia de Ciencias de San Petersburgo y ha sido galardonado
con la Medalla Mountbatten en 2008 y el premio Fururo de la Tecnologia de la Salud del
MIT (EE.UU.) (Ibid.).

En 1998 el Dr. Warwick fue objete de una serie de experimentos pioneros
relacionados con la implantacion neuro-quirdrgica de un dispositivo en el nervio mediano de

su brazo izquierdo, con el que vinculo su sistema nervioso directamente a un ordenador a fin
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de evaluar las caracteristicas comunicacionales de su uso en personas con discapacidades. El
desarrollo del sistema del implante fue llevado a cabo por un equipo de investigadores
encabezado por el Dr. Mark Gasson, quien trabajo en conjunto al Dr, Warwick en una serie

de experimentos, en una investigacion denominada Cyborg 1.0.

Los experimentos realizados por Warwick obtuvieron como resultado la primera
comunicacion bidireccional directa, entre los sistemas nervipsos de dos seres humanos y el

primer aumento extra sensorial (ultrasonido) exitoso del sistema nervioso de una persona.

La investigacion del Dr. Warwick ha sido objeto de estudio del Consejo Presidencial
de la Casa Blanca sobre Bioética (EE.UU.), y la Comisidn Europea. Sus investigaciones son
ampliamente mencionadas en los circulos académicos y han sido comentadas en diversas
medios como Wired (EE.UU.), La Semana (India), CNN, BBC, Guardian Unlimited, The
Miami Herald, National Geographic. etc. (Ibid.)

El trabajo del Dr. Warwick es utilizado como materia en varios cursos
universitarios, incluyendo la Universidad de Harvard, la Universidad de Stanford, el
Massachusetts Institute of Technology (MIT) y la Universidad de Tokio. Sus implantes se

exponen actualmente en los Museos de Ciencias de Londres y Napoles. (Ibid.)

La investigacion reciente del Dr. Warwick esti focalizada en un provecto en
colaboracion con el neurocirujano de la Universidad de Oxford, el Prof. Tipu Aziz, la cual
utiliza métodos inteligentes de computo para predecir la aparicion de temblores
parkinsonianos, con el fin de ser detenidos por medio de una neuroprotesis. En 2007 esta obra
fue aclamada por la publicacién londinense Mail on Sunday como "el avance reciente més

importante de la investigacion biomédica™ (Ibid.)

El Instituto de Fisica de Londres cita al Dr. Warwick en una lista de sdlo siete
cientificos en el mundo cuyas investigaciones han contribuido a la discusién ética de las
ciencias como producto de su obra, siendo los otros Galileo, Einstein, Curie, Nobel,

Oppenheimer ¥ Rotblat.
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Como se menciond anteriormente una de las investigaciones mds aclamadas del Dr.
Warwick, es la denominada Proyecto Cyborg, comprendida en dos etapas. Esta se concentrd
en responder a la pregunta ;qué sucede cuando el sistema nervioso de una persona es
conectado con una méaquina 0 un sistema digital?

Para responder dicha interrogante ¢l Dr. Warwick, en una primera etapa, se sometio a
un procedimiento operatorio en el Cenfro Quirdirgico de Tilehurst el 24 de Agosto de 1998 a
las 14:00 horas. Durante la operacién le fue implantado un chip con una etiqueta de
identificacion por radio frecuencia (RFID por sus siglas en inglés) en el nervio mediano de su
brazo izquierdo. El propdsito inicial de este experimento era probar los limites de lo que
aceptarfa el cuerpo y qué tan ficil serfa recibir una sefal significativa del chip (Wired
Magazine, 2000).

Durante varios dias el implante permitié a una computadora monitorear al profesor
Warwick mientras se desplazaba por los pasillos y oficinas del Departamento de Cibernética
de la Universidad de Reading, siendo utilizado como un sistema de control remoto para
activar luces, puertas, sistemas de calefaccion y computadoras sin necesidad de que el Dr.
Warwick tuviese que utilizar ningin musculo.

La segunda etapa del Proyecto Cyborg probd un Interfaz Neuro-Digital mas
complejo, disefiado v construido especialmente para el experimento por el Dr. Mark Gasson y
su equipo de la Universidad de Reading. El dispositivo fue implantado el 14 de marzo de
2002 en el sistema nervioso de Warwick. La interfaz insertada constaba de cien electrodos,
veinticinco de los cuales podia accederse en cualquier momento, mientras que el nervio
mediano controlaba el paso de las diversas sefiales. Este segundo implante le permitié al Dr,
Warwick realizar una serie de experimentos mas complejos durante un periodo de tres meses.
A diferencia del primer implante, este poseia caracteristicas bidireccionales, lo cual permitia
crear sensaciones artificiales por medio de la activacion eléctrica de los electrodos hacia las
redes neurales del sujeto.
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Primera fase de experimentos

El experimento fue exitoso y la sefial producida fue tan detallada, que un brazo robot
construido por un colega de Warwick, el Dr. Peter Kyberd, fue capaz de reproducir los
movimientos del brazo de Warwick (Warwick, et al, 2003).

Por medio del implante, el sistema nervioso de Warwick fue conectado a Internet
desde la Universidad de Columbia (Nueva York) a la Universidad de Reading. Desde alli
Warwick fue capaz de controlar un brazo robot de la Universidad de Reading y de obtener
respuestas sensitivas de sensores artificiales en los dedos de la mano robdtica. Esto convirtid a
Kevin Warwick en el primer ser humano en conectar su sistema nervioso por medio de una

Interfaz Neuro-Digital, a Internet.

Proyvecto Cyborg 240 reallzado por Kevin Warwick
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Fig 16. (DELGADO, Maximiliano, Humano 2.0: realidad mds alla de la ficcidn, Diario el Telégrafo, Nov-2008)

El segundo experimento realizado por Warwick con el segundo implante, fue
establecer una conexién inaldmbrica entre el dispositivo y un sensor de ultrasonido colocado
en una gorra de béisbol. Gracias a la conexion entre la interfaz y el sensor, el profesor
Warwick, pudo desplazarse por una habitacion llena de objetos con los ojos vendados sin

dificultad alguna. Warwick describié la sensacion producida por el implante como una
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especie de presion. Esta fue la lectura que hizo su sistema nervioso de la entrada informativa
proveniente del sensor. Este experimento se considera como el primero de dotar de extra
sentidos a un ser humano y permitiéndole experimentar una percepcion nueva (Warwick,
2009).

Segunda fase de experimentos

La segunda fase de experimentos realizadas con el segundo implante, consistié en
investigar las posibilidades comunicacionales de una Interfaz Neuro Digital. Para ello la
esposa del Dr. Warwick, (Irena) se sometié a un proceso similar al de su esposo donde le fue
implantada una interfaz mas sencilla en el brazo derecho, Gracias a esto, los sistemas
nerviosos de ambos sujetos fueron conectados por medio de un sistema inalimbrico. El
desarrollo del experimento consistié en colocar a Warwick y a su esposa sentados uno frente
al otro con los ojos vendados, mientras Irena, quien sole contaba con una interfaz de salida
movia su mano, el Dr. Warwick, debia comentar si ella en efecto estaba realizando algin
movimiento. El experimento confirm¢6 la conectividad entre los dos sistemas nerviosos
exitosamente. El profesor Warwick comenta que la sensaciéon que experimentod se parecia a
una especie de cosquilleo cdlido a través de su dedo indice, que variaba de acuerdo al tipo de
movimiento que su esposa realizaba. (Warwick, 2009). (Para los efectos del presente trabajo

de grado a este experimento lo denominaremos Cyborg 1).

Posteriormente un segundo experimento en colaboracion con su esposa fue realizado
para comprobar los limites de la comunicacion a través de Interfaces Neuro-Digitales dentro
del marco de interacciones a distancia. En este, se le otorgd un collar a Irena, que cambiaba de
color de acuerdo al estado animico de su esposo. Irena debia lleva el collar consigo durante
varios dias manteniendo su rutina diaria. Gracias a la utilizacion de sistemas de informacién
remoto, Irena podia conocer las emociones del Warwick en tiempo presente, aun cuando se
encorardn separados por grandes distancias. Warwick comenta que en algunos momentos, era
conciente de la situacién, mientras en otros, su estado emocional podia ser transmitido sin
percatarse del proceso. (A este experimento lo denominaremos Cyborg II, para los objetivos

de andlisis del presente trabajo).



Sesundo _caso

Emotiv Systems-Epoc

Sobre Emotiv Systems

Emotiv Systems es una compafiia de origen Australiano, fundada en el afio 2003 por el
profesor de neurociencias Allan Snyder, el disefiador de chips Neil Weste v los empresarios
de tecnologia Tan Le y Nam Do. La empresa se constituye como una de las pioneras (junto
a OCZ vy NeuroSky Inc.) en desarrollar controles para video juegos basados en Interfaces

Neuro-Digitales (Emotiv Systems, s.f. Traduccion libre).

El producto central de Emotiv Systems es un controlador denominado Emotiv- Epoc,
el cual se basa en técnicas de electroencefalografia y electromiografia (lectura de la actividad
eléctrica de los musculos) para controlar diversos tipos de sofiware y hardware, El Emotiv-
Epoc salié a la venta en el mercado norteamericano el cuarto trimestre del afio 2009 por un
precio 299 5 en el modelo para usuarios, expandiendo su introduccién al mercado
rapidamente. Otros modelos focalizados al desarrollo de productos y a la investigacién

académica se encuentran a la venta a través del portal web de la compariia www.emotiv.com.

Emativ-Epoc

La Emotiv-Epoc es una Interface Meuro-Digital multimodal compleja basada en un
sistema de electroencefalografia, que ademds de leer patrones cognitivos puede identificar
potenciales musculares y la orientacién del usuario. Estas caracteristicas, aunadas a un
paquete de software que le permite trabajar con programas independientes y su rapida
introduccion en el mercado del entretenimiento, la dotan de un gran potencial para ejecutar

diferentes tipos de aplicaciones. y procesos de interaccidn.



Entre sus caracteristicas técnicas se pueden resaltar:

Emotiv-Epoc posee catorce electrodos (comparados con los diecinueve electrodos de
un EEG médico estdndar), y un giroscopio de dos ejes para la medicién de rotacidn de la
cabeza aunado a un sistema de conexion inaldmbrica que dota al usuario de libertad de

moyimiento,

Antes de poder ser utilizado ¢l Emotiv-Epoc necesitar ser entrenado y calibrado por
los usuarios para reconocer ciertos patrones cognitivos que son traducidos por la interfaz
como diferentes comandos. Este proceso de calibrado dura pocos minutos, sin embargo
mientras mds liempo se utilice por un usuario, mejor responderd el sistema a sus patrones

cognitivos.

El sistema reconoce cuatro categorias de entradas:

o Pensamientos concientes: el sistema del Epoc reconoce doce tipos de
movimientos, seis direccionales (arriba, abajo, derecha, izquierda, adelante, y
zoom) cinco de rotacién ( sentido del reloj invertido, giro a la derecha, giro a la
izquierda, balanceo hacia atrds, balanceo hacia adelante) ¥ un pensamiento de
visualizacion (desaparecer objetos).

¢ Emociones:  excitacion, concentracion, aburrimiento, meditacion,
frustracion.

* Expresiones faciales; pdrpado individuales, posiciones de la ceja, la
posicidn del ojo en el plano horizontal, sonriendo, riendo, apretamiento de los
dientes y sonriendo. Las expresiones son detectadas por los sensores de
captacion de sefiales EEG a los misculos faciales, mas que mediante la lectura

de ondas cerebrales,
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o Rotacion de la cabeza: la posicion y rotacion de la cabeza del usuario es
medida gracias a la presencia de un giroscopio que envia los datos al sistema

electronico al cual este conectado el equipe.

La Epoc es una interfaz disefiada para la interaccion humano-computador multimodal,
esto quiere decir, que se configura como un sistema complejo que permite a los usuarios dar
diversos comandos a través de la combinacion de varios tipos de entradas, aunque la mas
relevante es el reconocimiento de patrones neurales concientes. La caracteristica de
multifuncionalidad de la Epoc, viene dada tanto por el disefio de un novedoso sistemas de
hardware compacto, como por el paquete se software que le permite ser utilizada con
programas externos como un documento de Microsoft Word o utilizar servicios de Internet

como email, navegacion de paginas, blogging, etc.

Aplicaciones
Como interfaz, la Epoc es multifuncional, es decir, puede ser utilizada para realizar
diversas tareas. Dentro del paquete de software que es incluido en la version para
consumidores, se incluyen diversos programas que reflejan la diversidad de aplicaciones que
se le puede dar a esta IND:
o Video juegos: Cortex Arcade (una version modificada de Tetris, donde el
usuario puede hacer girar combinaciones de cubos tan solo con pensarlo).
Spirit Mountain (un video juego de prim:l:a persona, donde el jugador es
representado  por un avatar cuyos movimientos son comandados por
pensamientos concientes del jugador)
 Visualizador de fotos: Mind Photo Viewer (un programa que permite

visualizar, organizar, y manipular fotografias digitales, utilizando comandos

mentales).
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* Herramientas de Accesibilidad: NewroKey (es un programa disefiado
especialmente para personas con discapacidades motoras. Consiste en un teclado
virtual que puede ser utilizado para escribir o manipular otros programas comao un
navegador web, o un sistema de mensajeria instantinea, utilizando comandos
mentales, y expresiones faciales). El programa funciona utilizando un teclado
virtual a través del cual el usuario se desplaza utilizando comandos cognitivos de
arriba, abajo, derecha, izquierda, apretar (empujar), escribiendo palabras letra a
letra,

e Neuro retroalimentacion: Emotiv EPOC Brain Activity Map (es un programa
que permite visualizar en tiempo real, la actividad de diversas areas cerebrales,
permitiendo la manipulacion y entrenamiento de los patrones cognitivos del

usuario).

El Emotiv-Epoc, también incluye paquetes de software para desarrolladores e
investigadores, permitiendo el uso de la interfaz, para controlar diversos dispositivos, entre
algunos de los experimentos que se han llevado con esta IND particular podemos mencionar
el control de desplazamiento de un robot con ruedas, el control de sillas de ruedas, el control
de un televisor (apagar, prender y cambiar canales), la activacién de un sistema de control de

fuegos, etc.
La aplicabilidad que se le puede dar a la Epoc, es casi infinita va que la interfaz

incluye un paquete para desarrolladores que le permite utilizar los comandos leidos por la

interfaz para ser utilizados por otros programas externos.
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CAPITULO IV

Resultados y Discusion

A continuacion se realizard la aplicacion del modelo de andlisis desarrollado en

capitulo del método, a los cases de estudio seleccionados.

Caso de estudio Kevin Warwick — Proyeeto Cyborg

Tomando en consideracién los criterios de seleccién muestral presentados en el
capitulo II1 y los objetivos del presente trabajo de grado, se analizardn los dos experimentos
realizados por el Dr. Warwick en su segunda fase experimentativa. A estos se los denominard

Cyborg | v Cyborg 11, como fue sefialado en la seleccion de muestras.
Cyborg I

1. Identificacién y clasificacién de la metifora correspondiente a la interfaz dentro del

proceso interactivo.

Para identificar la metafora de la interfaz, que mejor se adapte al proceso interactivo
del caso, se debe recordar la mencidn realizada en el marco tedrico, sobre la naturaleza de las
interfaces como sistemas complejos. Esto quiere decir, que la interfaz siempre estard

compuesta por multiples partes interconectadas, dentro de las cuales se realiza el proceso

comunicativo e interactivo.

Retomando el caso Cyborg I, considérese la presencia de los cuatro elementos
caracteristicos de los tipos metaféricos: feedback (conversacional), extension

gspacial/temporal (instrumental), superficie de contacto (osmdtica), espacio de interaccidn
(ambiental).

El caso Cyborg [, plantea el siguiente escenario: un sujeto con una Interfaz Neuro-

Digital bidireccional (entrada y salida), un segundo sujeto con una interfaz unidireccional (de
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salida), una conexién entre ambas interfaces (una recibiendo entradas de informacion y otra
proparcionando la informacion), un espacio fisico/temporal compartido, una intencionalidad

comunicativa, una confirmacién continua de la informacion recibida.

Dentro del escenario antes mencionado dos elementos de las categorias metaforicas
del Dr. Scolari, resaltan sobre los otros: la presencia de un feedback o retroalimentacion v la
extension de un sentido. Si se considera que este caso se trata de un escenario preparado con
antelacidn (por ser un experimento) y cuya naturaleza consiste en la corroboracion,
descripcion y andlisis de procesos comunicativos entre dos personas cuyos sistemas nerviosos
han sido conectados por medios de interfaces, el aspecto conversacional tiene una

manifestacion clara.

Cuando Warwick responde ante las sensaciones producidas en su sistema nervioso por
induccion de los movimientos de su esposa, ella recibe un feedback o retroalimentacion
verbal de Warwick; el cual activa un proceso ciclico donde ella responde a través del envio de
sensaciones hacia su esposo. Se puede afirmar que este acto se constituye en un tipo de
conversacion por medio del intercambio de signos, que en este caso tienen la forma de
sensaciones v palabras orales, Las interfaces de cada uno de los usuarios se constituyven bajo

una naturaleza de medio que traduce ¢l mensaje v los transmite.

O

&y, fceemmsm—p ~,
Irena Interfaz Warwick

Fig, 17. (Construccion propia)

Sin embargo, para el Dr. Warwick la interfaz no sélo permite traducir la informacion
de las ondas de radio (recuérdese que la conexidn es inaldmbrica) producidas por la interfaz
de su esposa. La interfaz que se encuentra integrada a su brazo, le permite desde una distancia
limitada, sentir la presencia y actividad del otro. El mismo sefalamiento se podria sugerir en
relacidn a la posicion de lrena, sin embargo aunque esta transmite informacioén en el espacio,
no se puede decir que su movimiento se haya extendido (como en el caso de manipular un
brazo robotico a distancia) o su capacidad sensible (ya que su interfaz es unidireccional de
salida). Bajo esta perspectiva, es la interfaz del Dr. Warwick, la que funciona como una
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especie de protesis, extendiendo sus capacidades sensoriales, si no en el tiempo, por lo menos
si en el espacio.

Tomando en cuenta las observaciones del Dr. Scolari, sobre la naturaleza de las
metéforas y sus tendencias a solaparse unas con otras, se puede sefialar que las metaforas mds
visibles dentro del caso Cyborg I son la metafora conversacional y la metdfora instrumental.
Sin embargo las caracteristicas de retroalimentacion e intencionalidad comunicativa son mas
importantes en los actos de intercambio de signos que la extension protésica. Por dicha razdn
la metafora de que mejor describe el proceso interactivo de este experimento es la metdfora

conversacional.

2. Identificacién y descripcién del signo sus elementos y funciones.

Antes de identificar los signos (y funciones) presentes en el caso de estudio, se
debe recordar la definicién y naturaleza del signo aportada en el marco tedrico. Este es
considerado como, un estimulo —es decir una sustancia sensible- cuya imagen mental estd
asociada en nuestra subjetividad a la imagen de otro estimulo que ese signo tiene por funcidn
evocar con el objeto de establecer una comunicacion. (Guiraud, 1979)

Lo que dota a un acto o proceso de naturaleza significativa, serd siempre “la marca de
una intencién de comunicar un sentido” (Guiraud, 1979, p. 33). Thwaites recalca esta
caracteristica al definirlo como *todo aquello que produzca significados™ (Thwaites et al,

2002, p.9). Estas consideraciones son vilidas y deben tenerse presente para cada uno de los
casos que se analizardn,

Si el signo es un estimulo o sustancia sensible, que con lleva implicito en su ser una
marca intencional de comunicacion, y que a través de su puesta en escena serd generador de

significados, se debe preguntar ;qué elementos del presente caso gozan de estas
caracteristicas?

Dos componentes se manifiestan a primera vista: la sensacién de cosquilleo en el dedo
indice del Dr. Warwick y las expresiones orales del sujeto al afirmar e identificar la presencia
de la sensacién. Una nueva interrogante surge a la superficie: ;Es posible que una sensacion

como esta pueda considerarse un signo?
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La respuesta a esta pregunta estd sujeta a la intencidn comunicacional mencionada
anteriormente. Una sensacion si puede considerarse como un signo, siempre y cuando sea
portadora de una intension comunicativa. Dado que todo el acto de transmision sensorial del
experimento analizando, surge como un proceso de verificabilidad de la comunicacion entre
dos sistemas nerviosos conectados directamente, se puede afirmar que en el caso de la
sensacion expresada por el profesor Warwick, se manifiesta la presencia de un signo (dentro

de la semidtica Peirciana se le consideraria como un sinsigno).

Cuando la esposa del Dr. Warwick mueve su mano intencionalmente, ella estd
consciente de la posibilidad, de que dicho acto, generé algin tipo de sensacion en el sujeto a
la cual se encuentra conectada por medio de la interfaz. Aun si ella no sabe qué tipo o el cémo
se manifestard dicha sensacion, ella se encuentra consciente de la posibilidad de su existencia.
Esto manifiesta una intencionalidad creadora v un estado de lucidez que dotan a la sensacion

producida de una naturaleza significativa.

Si la presencia de signos puede ser verificada dentro del proceso interactivo realizado
en el experimento, es vdlido preguntarse ;jcudles son las facetas de estos signos? O en otras

palabras jcudles son los significados y significantes de los mismos?

Quizds la mejor forma de descubrir los elementos y doble naturaleza de los signos

presentes, sea a través de la descripeion de las funciones que estos juegan durante el acto.
La funcidn referencial

La funcion referencial de un signo es su habilidad para invocar contenidos. Thwaites y
sus colegas describen esta funcidn como la respuesta a la interrogante jhacia qué remite el
signo? La respuesta develard, en mayor o menor medida, una de las facetas sobre la cual se

interrogaba mds arriba: ;/Cudl es el significado del signo?
Examinese en primera instancia, la sensacion percibida por el Dr. Warwick como

producto del movimiento de la mano de Irena. Para un observador externo es imposible

determinar cudl es el constructor mental formado en la mente del profesor Warwick al
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percibir la sensacion de cosquilleo, sin embargo es posible determinar hacia donde apunta la
manifestacion del remitente (Irena) al generar el signo.

Una de las manifestaciones del signo es que este se construye por medio de un proceso
de exclusion (lo que ¢l no es). Con esto en consideracion, la presencia especifica de un
cosquilleo cilido (como lo describe Warwick) se diferencia de cualquier otra percepcion

sensorial que €l (como destinatario) experimentase en ese momento.

Dentro del contexto en cual se desenvuelve el acto comunicativo entre Irena y
Warwick existen unos presupuestos previos donde se establecid (por convencion), que una
sensacion ajena seria entendida como una expresién comunicativa. Dicho acuerdo facilita al
sujeto destinatario la identificacion de una intencion comunicacional. Teniendo esto presente,
la sensacién experimentada (el signo), remite a una denotacién particular: yo (Irena)
comunico. Sin embargo, como se sefiald en el marco tedrico, un significante (que en este caso
es la sensacion entendida mentalmente como tal) puede tener mas de un sélo significado. La
expresion producida por el remitente (Irena) dice mucho més de “yo me estoy comunicando
contigo™ también implica la concientizacion de la presencia del otro; cuando Irena mueve su
mano genera varios significados: “yo estoy aca”, “yo estoy conciente de que existe un sujeto
al cual puedo transmitir un signo” y “yo estoy transmitiendo a un destinatario (mi esposc) un

signo que implica la manifestacion de un poder comunicativo y mi propia presencia”™,
La funcidn metalingiifstica

La funcion metalingiiistica del signo es aquella que sugiere los codigos por medio de

los cuales el signo puede ser entendido.

En este experimento Irena como sujeto remitente posee un paradigma limitado, el
conjunto de signos dentro de los que puede escoger se remiten a los diferentes movimientos
de su mano. Lo mismo sucede con las construcciones sintagmiticas que puede establecer,
manifestacion/ausencia de sensaciones y la ritmicidad con la que puede enviar o no una

sensacion.

Si el signo, en este caso, aparenta ser limitado para contener sugerencias sobre las

formas en cémo puede ser entendido, esto no es mds que un artificio creado por un enfoque
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reducido. Cuando se consideran las funciones de un signo, deben contemplarse como un
conjunto que se da simultineamente. En el caso del experimento Cyborg I, los signos
utilizados no son inocentes, estos se manifiestan dentro de un contexto con caracteristicas

especificas que apuntan hacia ciertos cddigos de lectura también especifica.

Cuando el destinatario (Warwick) experimenta una sensacion, la cual entiende como
un signo atado a un acto comunicativo intencional, La sensacion, dentro del contexto
experimental, posee un bagaje indicial sobre las formas en cémo puede ser entendido el
mismo. Si la sensacién cosquilleo no manifiesta explicitamente: soy un mensaje enviado a
través de una interface neuro-digital. Bajo el contexto en el cual es recibido el signo, existe
una funcién metalingliistica que autodefine la naturaleza del signo, es decir, la sensacién por
medio de diversos aspectos (como ritmicidad especifica, tipo de sensacion, intensidad, etc) se
auto comenta, indicando que no es una sensacién ambiental comin. La funcidn
metalingiiistica del signo sensacién, es aun mas rica que las que pueden ser encontradas en
otro tipo de textos, en este caso la funcion sugiere al destinatario: esto es un signo,

entiéndeme como expresion comunicativa.
La funcidn formal

La funcion formal del signo implica su estructura formal y el formaio que toma.
(Thwaites et al, 2002. Traduccidn propia). Esta estd relacionada no tanto con el jqué se dice?

Sino con el jedmo se dice?

En muchos casos la funcién formal del signo se encuentra estrechamente relacionada
con la funcién metalingliistica. En el presente caso de estudio, esta relacion se revela

manifiestamente.

Dado que la naturaleza del experimento Cyborg I, es la declaracion de actos
comunicativos a través de un nuevo medio, y la funcion formal guarda estrecha relacion con

el soporte en el que se manifiesta el signo, esta toma un papel de fundamental dentro del acto
comunicativo,

La mejor descripeion de la funcion formal del signo dentro de este caso de estudio

particular, es la especificacion del como se llevo a cabo la comunicacidn. Quedando definida
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como: la transmisién de una intension comunicativa por un remitente que a través de una
interfaz neuro-digital invasiva unidireccional (de salida), envié un impulso a un destinatario,
que a traves de otra IND (bidireccional) experimentd una sensacion de cosquilleo célido, que
se configurd como un significante aunado a un significado, cuya denotaciéon es la

intencionalidad comunicativa del remitente.

El uso de una interfaz para el establecimiento de la comunicacién trabaja también
metalingiiisticamente al sugerir el tipo de mensaje que es transmitido. La forma que toma
signo, revela partes de la sustancia del significado del signo. Cuando Irena (remitente)
transmite un impulso que se convierte en sensacion (bajo un contexto experimental), la forma
que toma el significante, le indica a Warwick (destinatario) que la denotacitn que dicho signo

adquiere es: esto es un mensaje y el experimento funciona,

Lo que permite verificar esta funcion metalingliistica dentro de la forma adoptada por
el signo, es el hecho de que un sujeto externo pueda realizar un andlisis semiolégico del

proceso comunicativo, como €l presente trabajo de grado.
Las funciones de direccion

Como se explicé en el marco tedrico las funciones de direccién del signo estin
compuestas dentro de la teorfa de Thwaites, Davis y Mules, por la funcién expresiva, la
funci6n conativa, y la funcién fitica. Estas construyen la posicion del remitente, la posicién

del destinatario, y la naturaleza de la relacién entre ambos, respectivamente.

En el caso del experimento Cyberg [, el contexto y operacionalizacién del proceso que
se llevé a cabo, atribufan al emisor (Irena) y al receptor (Warwick) posiciones especificas,
donde el remitente expresaba su capacidad comunicacional a un destinatario, que posefa la
capacidad de recibir el mensaje e interpretarlo bajo un niimero diverso de connotaciones. Sin
embargo un andlisis como el que se plantea, no puede hacerse consciente de esta informacion,
dado que lo que se estudia son los signos presentes en el acto comunicativo en su forma més

pura. Este es el método de andlisis de la semiologia.

En concordancia con lo antes expresado, se debe contemplar al signo en aislamiento,

para determinar qué posiciones construye en relacidn al remitente y el destinatario del mismo.

106



sensacion. Extrapolando el argumento a la posicion del remitente, sucede un efecto similar, el
signo expresado bajo la figura de una sensacion, define al remitente como un sujeto capaz de

producir la misma, aunado a la construccion de una intencionalidad comunicativa.

Como la funcion fatica es la que determina el tipo de relacion construida por el signo,
entre remitente y destinatario, lo méximo que se puede develar a través signo (sensacion) en
el proceso comunicativo antes expuesto, es una relacion que se define por la capacidad de los

participantes de entablar una comunicacion por medio del uso de este tipo de signo en
particular.

La funcidn contextual

La funcion contextual del signo, es entendida como aquella que indica el contexto en
el cual opera el signo. Todas las funciones del signo dependen del contexto social del mismo.
Las situaciones dentro de las cuales el signo es utilizado pueden determinar el contenido, tipo

de signo, codificacion, y sus correspondientes funciones direccionales.

El caso Cyborg I, al tratarse de un experimento controlado, define expresamente el
contexto dentro del cual se realiza el proceso comunicativo, como un experimento cientifico,
donde la transmision de signos se considera como una comunicacion exitosa, si puede ser
verificada cuantitativamente. Enmarcado bajo este criterio los resultados previos del analisis
de funciones, consideran el contenido, tipo v codificacion del signo, como manifestacion de

un acto comunicativo de naturaleza sensorial, bajo un contexto cientifico experimental.
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3. Aplicacion de la Tétrada de McLuhan

En el apartado sobre la herramienta de andlisis de la tétrada, se describio a la misma
como una representacion de cuatro cuadrantes que representan la manifestacion de las cuatro
leyes de los medios, postuladas por Marshall McLuhan, A continuacion se esquematiza una
de las posibles tétradas del caso Cyborg [, para luego desarrollar cada uno de los efectos

percibidos en la misma,

iChee exfiende, meora (Cmo se invierte ? Figrde su cardcter de
| o aumenta? Hmedio de comunncacional

sensoral

¢ hué vuelve obsoleto ? El equilibrio sanorial ;
de las culturas fribales raprasiniagin

Fig. 18. {Construccion propia)

e ;Qué realza o amplifica el nuevo medio?

La Interfaz Neuro-Digital, utilizada en el caso Cyborg I extiende el sistema nervioso,
Cuando el Dr. Warwick, conecta su implante, con el de su esposa, las dos interfaces, se
consideran como una sola conformada por un sistema complejo. Dado que el profesor
Warwick puede sentir por medio de una conexion inaldmbrica. su sistema nervioso se ve
extendido en la dimension espacial. Nota: el tipo de sensacion es independiente la
connotacion extensionista del medio. El hecho de poder sentir como consecuencia de
estimulos que no hacen contacto con los sentidos innatos del Dr. Warwick. se considera una

extension o expansion del sistema nervioso.
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El uso de una interfaz como la expuesta en el caso Cyborg 1 al ser utilizada por largos
periodos de tiempo, en conexidn con otra interfaz, hace que pierda el cardcter de medio
comunicativo a medida que en el uso cotidiano, los usuarios (en especifico el receptor) deje
de prestar atencion a las sensaciones percibidas bajo la categoria de signos de comunicacion
intencionales, y empiece a percibirlos como sensaciones puras, exentas de intencion
comunicativa. Lo mismo sucede de parte del emisor quien en el uso cotidiano realizard

movimientos que envien sensaciones, cuyo objetivo no es expresar algo en particular.

» ;Qué aspectos previamente obsoletos vuelve a rescatar el medio nuevo?

Uno de los efectos de la aplicacion de este tipo de tecnologias es la recuperacion del
balance sensorial que McLuhan describia en las culturas tribales. Al recuperar la relevancia
del sentido héptico, el desequilibrio fomentado por el privilegio del sentido visual en la
cultura occidental, se va desarticulizando, hasta regresar a un balance del sensorium, tal como

predijo McLuhan que sucederia a través del uso de los medios electrénicos.

o Qué aspectos dominantes del medio predecesor a la aparicion del nuevo, eclipsa o vuelve

obsoleto?

Debido a que el signo comunicado es una sensacidn, todo artefacto (en el sentido
McLuhanista de hardware y software -entendide como medios tangibles e intangibles como
sistemas poéticos, estilos artisticos, ete-), que busquen la representacién sensorial apética,

pasan a ser obsoletos.

Cyborg IT
1. Identificacion y clasificacion de la metifora correspondiente a la interfaz dentro del

proceso interactivo.

El experimento Cyborg II, plantea el siguiente escenario: un sujeto con una Interfaz
Neuro-Digital bidireccional (entrada y salida), un sujeto con una interfaz digital-analégica
{compuesta por un collar con capacidades inalambricas, que varia de color de acuerdo a la
informacion digital recibida), una conexion entre ambas interfaces (una recibiendo entradas

de informacidn y otra proporcionando la informacién), un espacio fisico no compartido, una
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dimensién temporal sincrénica, y una intencionalidad comunicativa que puede o no, estar
presente de acuerdo a la circunstancia.

Para identificar la metéfora de la interfaz, que mejor se adapte al proceso interactivo
del caso, se considerara nuevamente la presencia de los cuatro elementos caracteristicos de los
tipos metaforicos: feedback (conversacional), extension espacial/temporal (instrumental),

superficie de contacto (osmotica), espacio de interaccidén (ambiental).

Dado que la comunicacién ejercida a través del sistema es unidireccional (los patrones
emocionales del Dr, Warwick son enviados al collar de su esposa a distancia), la presencia de
un feedback o retroalimentacién queda excluido. De la misma manera los elementos de
superficie de contacto o la consideracién de la interfaz, como espacio dentro del cual se

realiza la interaccion, no son categorias aplicables a este caso especifico.

Por medio de un proceso exclusivo, la metdfora instrumental se ratifica como la mejor
representacion de este proceso interactivo,

Si en el caso anterior la metifora conversacional era la mejor representacion de la
interactividad, v siendo en este segundo caso la misma interfaz ;Cémo es posible que para un

mismo medio se apliquen dos metaforas diferentes?

Esta interrogante se contesta por medio de una de las caracteristicas comentadas en el
proceso de seleccidn muestral: la multifuncionalidad de las Interfaces Neuro-Digitales. El
hecho de que las INDs puedan ser utilizadas para diferentes aplicaciones, les otorga la
caracteristica de poder efectuar diferentes actos interactivos bajo diversas modalidades, cuyas

caracteristicas elementales puede diferir entre un caso u otro.

Siendo para este caso la metdfora instrumental, aquella que mejor representa el
proceso de interaccion entre los sujetos, en este experimento la interfaz queda definida por el

siguiente modelo

S w=p 0O

Warwick Interfaz Dispositivo

Fig. 19. (Construccion propia)
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2. Identificacion y descripeion del signo: sus elementos y funciones.

En el analisis del caso previo se definio al signo como todo aquello que producia
significado aunado a una intension comunicacional. En este segundo experimento se plantean
dos situaciones interactivas con rasgos comunicacionales diferentes. Por un lado las
emociones del Dr. Warwick son registradas, codificadas y enviadas constantemente a la
interfaz unidireccional de su esposa (collar), aun cuando éste no es participe
intencionalmente del proceso. Un ejemplo de ello, es cuando dentro de su rutina normal, la
interfaz neuro-digital enviaba datos sobre su estado animico, mientras el profesor Warwick
¢staba concentrado en ofra situacion o incluso mantenia una conversacion con otras personas.
Este tipo de envio de informacidn no puede definirse como un acto comunicacional. Dada la
falta de intencionalidad, es el equivalente a decir, que las huellas dejadas por un caminante en

la arena son signos comunicacionales.

La segunda situacion que plantea este experimento, es aguella donde el Dr, Warwick
es consciente de la presencia de un proceso continuo, en el cual la interfaz envia informacion
sobre su estado animico. Esta plantea una interrogante ;Si el Dr. Warwick conscientemente
del proceso que se ocasiona, decide enviar un signo por medio de la alteracion de sus
emociones, pero no logra controlarias para enviar la emocién seleccionada, existe un acto de

significacion?

Con fundamento en la premisa de que el signo requiere de intencionalidad
comunicativa, se puede llegar a la conclusién de que si existe un acto de significacion. El
hecho de que Warwick no posea control sobre el contenido del signo enviado no excluye el
acto de la categoria comunicacional. Un ejemplo de ello es la expresion comiin del habla.
Esta, suele estar acompanada de un conjunto de expresiones corporales, Kinésicas y
proxémicas, de las cuales el sujeto pocas veces posee control absoluto. El concepto de
connotacion también expresa la falta de control que se tiene sobre el significante transmitido.

Por lo tanto el elemento definitorio de un proceso comunicative no radica en el control
absoluto del contenido transmitido (de hecho, en la gran mayoria de los casos no se posee),

sino en la intencionalidad del sujeto de establecer un acto comunicativo.

Si en una situacion dada el Dr. Warwick es consciente de que sus emociones estdn

siendo codificadas y enviadas a su esposa en el lugar donde ella se encuentre, y desea
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establecer intencionalmente un proceso comunicacional, ain cuando no posea control
absoluto del contenido enviado, se puede decir que si existe un acto con presencia de signos.

Surge entonces la pregunta jcudles son esos signos? Y zcudles son sus elementos?

Si se parte de la premisa de que Warwick, si posee control sobre sus emociones
cuando es consciente del acto comunicativo, y a través de un proceso de concentracién o
meditacién, logra modificar su estado animico con la intension de enviar un signo (¥
mensaje), se pueden identificar los signos del proceso como los colores que se activan en el
collar utilizado por su esposa Irena. Esta identificacion se formula con base en la naturaleza
experimental del caso: Irena tiene conocimiento de la emocidn que representa cada color. De
lo que no puede ser consciente Irena es cudndo el Dr. Warwick controla sus emociones para
enviar un mensaje. Lo que plantea la siguiente interrogante ;qué sucede si un signo es
enviado a un destinatario, pero este no lo interpreta como un acto comunicativo? O viceversa:
;qué sucede si Irena interpreta un color especifico del collar como una intencidn
comunicativa, cuando en realidad no es més que un acto mecéanico de la interfaz, sin
intencionalidad alguna del Dr. Warwick?

La respuesta a estas dos interrogantes es muy simple: no existe un acto comunicativo.
Esto se debe a que la comunicacion no puede ser realizada por un sujeto consigo mismo. Si
Irena interpreta un color como un acto intencional de comunicacién de Warwick que nunca
existio, es lo mismo que decir que las huellas en la arena son actos de comunicacién
intencionales.

Se hablard de los elementos de un signo en este caso particular, cuando exista una
intencionalidad comunicacional del remitente y un conocimiento sobre esta intencionalidad
por parte del destinatario.

Volviendo a la pregunta sobre los elementos de los signos presentes en este acto

comunicativo, se remitird nuevamente al analisis de las funciones del signo.
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La funcidn referencial
Para determinar la funcién referencial del signo dentro del experimento Cyborg II, se
utilizara el siguiente ejemplo que involucra una intencionalidad comunicacional del remitente

y un conocimiento sobre esta intencionalidad por parte del destinatario:

Ejemplo: El Dr. Warwick, se levanta en la mafiana junto a su esposa y le sefiala que esté
atenta a los colores del collar a las doce del dia, ambos sujetos se arreglan y cada uno departe
a su lugar de trabajo. Pocos minutos antes de la hora establecida el Dr. Warwick se retira a un
espacio tranquilo y se concentra hasta modificar sus emociones hacia un estado, que la
interfaz neuro-digital en su brazo codificard y enviard a la interfaz digital-analégica del collar
que estd usando su esposa. El collar a su vez traducira la informacién enviada generando un
color rojo, este es interpretado en el cddigo del sistema como la emocidn relacionada con los
signos bioldgicos que se activan respecto a la pasion. Irena prestando atenci6n al
seflalamiento realizado por su esposo en la mafiana, observa con atencién el collar en el

momento estipulado, generando una lectura placentera en su rol como destinataria.

Recordando que la funcion referencial del signo es aquella que responde a la pregunta
shacia qué remite el signo? Pudiese ser describida en el ejemplo hipotético desarrollado,
como la manifestacién de un mensaje amoroso. El color rojo posee muchas connotaciones que
difieren del contexto en el cual es utilizado. En este ejemplo en particular, el destinatario tiene
conocimiento de un cdédigo que estipula a qué color corresponde la emocion que estd
experimentando su marido en un momento dado. Ambos sujetos pertenecen a un contexto

determinado, donde la funcién fatica enriquece el significado del significante recibido.

Bajo la metodologia del andlisis semiologico (en la cual sélo se puede ser conocedor
de la informacion dada por el signo), no es posible determinar cudles son las construcciones
mentales que se dieron en el sujeto emisor o el sujeto receptor durante el proceso
comunicativo, esto escapa de la informacién que es dada por el signo. Sin embargo se tiene
conocimiento del cédigo de colores utilizado por el sistema. Como se asume que la
comunicacién solamente se da cuando existe una intencionalidad comunicacional del
remitente y un conocimiento sobre esta intencionalidad por parte del destinatario. El
significante color rojo, es interpretado en su funcion referencial como la indicacién de que el
sujeto remitente estd experimentando unos signos biolégicos relacionados con la emocion de

la pasion. Es decir, que la referencia del signo apunta a sefialar cuél es la emocién del
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remitente. Por supuesto en el caso del emisor (Kevin Warwick) y el receptor (Irena de
Warwick), la funcién referencial extiende el elemento significado del signo en un proceso de

semiosis ilimitada. Recuérdese que un significante puede tomar varios significados y

viceversa.

La funcion metalingiiistica

Si la funcién metalingilistica del signo es aguella que sugiere los codigos bajo los
cuales puede ser interpretado el signo. En el ejemplo mencionado anteriormente, debe
preguntarse coémo el signo cuyo significante es el color rojo indica el codigo de su
interpretacion.

Si se parte del anélisis del caso desde la perspectiva del destinatario, se asume que este
conoce el codigo de colores, que se corresponden con las emociones del usuario de la IND
que envia la informacion. Mientras para Irena y Warwick el significado del signo transmitido
en el ejemplo hipotético, denota un mensaje amoroso, esto es gracias a las dindmicas que
adquieren las funciones direccionales en su contexto especifico. Para un investigador externo
que analice solo los datos aportados por el signo, la funcion metalingiiistica en el contexto del
experimento indica que el signo transmitido intencionalmente por Warwick debe ser

considerado bajo el codigo de un cambio animico intencional del sujeto remitente.

La funcidn formal

Como se observd en el experimento anterior, la funcién formal del signo estd
relacionada con la forma en como es ejecutado el proceso comunicativo y guarda estrecha

relacion con la funcidn metalingiiistica del mismo.

Dado que el sistema conformado por la conexion entre la Interfaz Neural-Digital y el
dispositivo digital-analégico del collar, estd estructurado para llevar a cabo la traduccion, de
las emociones del profesor Warwick a un sistema codificado de colores que se manifiestan en
un collar, la forma de transmisién de signos en este experimento particular, determina que

deben ser interpretados como signos con denotaciones emocionales.



El formato que adquiere el proceso interactivo de este experimento particular, sugiere

la denotacion del signo transmitido entre el universo de connotaciones que este pueda tener.
Las funciones de direccidn

En el experimento del Cyborg lI, las funciones direccionales deben ser entendidas
dentro del contexto en que se realiza el proceso de significacion. Las posiciones de remitente
y destinatario poco pueden ser reveladas a través del cambio de color del dispositivo collar.
Incluso si se toma en consideracidn que el cambio de color es producto del cambio animico
intencional de un sujeto remitente, la posicidn del destinatario queda confusa, ya que puede
estar dirigida tanto al sujeto que porta el collar como a aquellas personas que se encuentren a
su alrededor y estén en conocimiento de la naturaleza del sistema de comunicacion. Esta es la
lectura semiolGgica sobre la posicién del destinatario si se tomase al signo transmitido en su
individualidad.

Esto revela que tanto las funciones del signo como su naturaleza estdn
irrevocablemente atadas a la convencion social, Si se toma el ejemplo hipotético antes
desarrollado, el uso del contexto enriquece el andlisis de las construcciones de posicion
creadas por el signo. Dado que Irena en nuestro ejemplo hipotético es conocedora de un
momento temporal en el que le serd transmitido un signo, la variacion de color en el
dispositive collar a la hora establecida, le indica que es ella como sujeto receptor especifico a
quien el signo estd construyendo como destinatario. De la misma forma el significante
seleccionado le indica que el remitente manifiesta una emocion relacionada con la pasion, que
dado el contexto de la cual ella participa, le indica que se trata de un emisor particular. Es
decir que a través del contexto no sdlo se pueden establecer las posiciones del remitente v el
destinatario expresadas en el signo, sino incluso trasgredirlo para sefialar los posibles

emisores v receptores especificos del mismo.

Si se toma la lectura del signo aislada, la funcion fatica indica la posicion de un
destinatario que posee la capacidad de interpretar el significado denotativo del elemento del
signo significante, y cuya relacion con el remitente es la de compartir los codigos de
interpretacion y produccion textual donde el signo se configura.
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La funcidn contextual

Como se vio en las funciones direccionales del experimento Cyvborg 11, el elemento del
contexto configura tanto las facetas del signo, como sus funciones. A pesar de que este caso
particular comparte ¢l factor control (innato a la investigacion experimental) con el primer
experimento, las formas contextuales del mismo pueden ser consideradas desde miltiples
perspectivas. Si se toma en consideracion a los emisores-receptores respectivos, el contexto
toma una nueva dimensidn que difiere en gran medida con el contexto desde el que puede
plantarse un investigador que desarrolle un andlisis semiologico utilizando los datos

expresados solamente por el signo.

3. Aplicacion de la Tétrada de McLuhan

iué vuelve obsoleto 7 a deswudez emocional La opacidad de los
de [a niflez medios fradicionales

Fig, 20, (Construccion propia)

¢ ;Qué realza o amplifica el nuevo medio?

La Interfaz Neuro-Digital, utilizada en el caso Cyborg /I, extiende y aumenta la proxemia.
La IND de este caso implica la transmisién constante de las emociones a través de un codigo
de colores. Rompiendo los limites del cuerpo como interfaz natural para la expresion de
emociones, implica un aumento de la proxemia al transgredir la barrera espacial. Sin embargo

no aumenta el factor kinésico del cuerpo como interfaz natural, pues no suplanta la
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performatizacién  de la emocion expresada gestualmente. Es decir extiende el factor

proxémico mas no kinésico.

e ;Qué invierte o devuelve el medio nuevo cuando va se ha desarrollado al maximo?

Entendiendo la naturaleza comunicativa de todo proceso de interaccién como aquella donde
existe una intencionalidad comunicacional del remitente y un conocimiento sobre esa
intencionalidad por parte del destinatario, se tiene gue el uso indiscriminado de este caso

particular, puede implicar una doble deshumanizacién:

-Que el remitente solo manifieste sus emociones a través de la interfaz neuro-digital.

-Que el destinatario solo lea la emocionalidad a través del dispositivo del collar.

Esto trae como consecuencia una inversion de la funcién original, de aumentar la
proxemia. Se podria dar el caso de que tanto emisor como receptor se encontrasen en un
mismo espacio fisico manifestando indiferencia el uno hacia el otro, pues la cercania fisica se

haria dispensable.
e/ Qué aspectos previamente obsoletos vuelve a rescatar el medio nuevo?

Dado que la demostracidn emocional del sujeto remitente es actualizada en un proceso
continuo que impide la edicion o camuflaje de la misma, el aspecto que retrae esta tecnologia

es la desnudez emocional de la nifiez.

Al igual que el nifio casto de convencionalismos manifiesta sus emociones sin
revestirlas de adornos cosméticos, el usuario de esta tecnologia exhibe sus emociones sin
restricciones. Aun cuando lo desee, la naturaleza de actualizacion constante, revelaria el

mismo proceso por medio del cual trataria de ocultar su estado animico.
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e ;Qué aspectos dominantes del medio predecesor a la aparicion del nuevo, eclipsa o vuelve
obsoletn?

Al impedir la ecultacion de las emociones, esta tecnologia vuelve obsoleta la opacidad
de los medios tradicionales como el cine, la prensa, la television, los mensajes de texto, ete,

cuyos procesos representacionales suelen y de produccion estdn atados a técnicas editoriales.

Caso de estudio Emotiv Systems-Epoc

En el capitulo 111 se realizé la descripcion del caso Emotiv- Epoc. en el presente

apartado se realizard el analisis de dos de sus posibles aplicaciones.

El primer caso analizard la utilizacion de la IND Epoe, en la redaccion de
microblogging utilizando el servicio de twitter. Mientras en el segundo se analizari el uso de
la interfaz como dispositivo para navegar a través de mundos virtuales utilizando comandos

mentales,

Microblogging

Adam Wilson, un estudiante de postgrado de la Universidad de Wisconsin-Madison,
es considerado la primera persona en utilizar un EEG para actualizar un estatus en el servicio
de microblogging Twitter. Aunque el EEG que utiliz6 no pertenecia a la linea de productos de
Emotiv Systems, la interfaz Epoc, consta de una estructura igual o superior a la utilizada por
Wilson. En aras de seguir el criterio de seleccidén muestral planteado, se permitird hacer una
extrapolacién a la herramienta Epoc utilizande un ejemplo hipotético, para poder observar la
multifuncionalidad de una misma IND en dos ejemplos diferentes. La actualizacion de estatus
en Twitter utilizando la Epoc en conjunto con la aplicacion NeuroKey es una tarea

perfectamente compatible con sus funciones.

Como se explico en el capitulo 111, el software NeuroSky, incluido con la Epoc,
permite la redaccion de documentos, comunicarse con programas externos, navegar en la web,

etc. El proceso de redaccion de textos se realiza a través de un teclado virtual en el cual el
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usuario se desplaza utilizando los comandos mentales: derecha, izquierda, arriba, abajo.
empujar. Con lo que la redaccion se hace letra por letra v requiere de tiempo. Debe hacerse
notar que este software fue disefiado originalmente para permitir a personas con
discapacidades (como aquellas con sindrome de encarcelamiento. poseer un medio de

comunicacion),

Ejemplo de aplicacion de microblogging utilizando la Emotiv-E

Adam es un joven de 24 afios quien después de sufrir un accidente cerebro-vascular,
padece del sindrome de encarcelamiento. Adam no puede mover ninguno de sus misculos a
excepeién de los parpados y una ceja ligeramente. Su Gnica forma de comunicacion consiste
en la utilizacion de un sistema donde otra persona sefiala con el dedo un abecedario v Adam
pestafica cuando el dedo pasa por la letra deseada. Este sistema hace que Adam necesite la
presencia auxiliar de otra persona para realizar cualquier tipo de acto comunicativo. Ademds
el sistema tiende a fallar con regularidad cuando Adam pestafiea por motivos ajenos al acto
de comunicacion. Luego de 3 meses en esta situacion a Adam se le otorga la Interfaz Neuro-
Digital Epoc, la cual se encuentra conectada a una computadora con conexion a Internet.
Luego de entrenar durante un par de horas con el sistema, Adam decide compartir su emocitn
de poder comunicarse sin la necesidad de otra persona, de una manera mas rapida v eficiente.
Adam ingresa a Twitter vy actualiza su estatus letra por letra (ain con este sistema su
comunicacion es mucho mas rapida que cuando requeria de la asistencia de otra persona), En
su actualizacion redactd: “gracias a un EEG puedo comunicarme otra vez. Hola mundo, este
es el twitt de Adam”. Pronto sus familiares y amigos responden el twitt felicitandolo, La
semana proxima un doctor ayudard a Adam a utilizar su nueva IND para controlar una silla de

ruedas eléctrica que le permita movilizarse con mayor independencia.

1. Identificacion y clasificacion de la metifora correspondiente a la interfaz dentro del

proceso interactivo.

Durante el andlisis de un caso anterior se llegd a realizar la identificacion de la
metifora que mejor representaba el proceso interactivo, por medio un proceso de exclusion de
los elementos caracteristicos de los tipos metaforicos, hasta quedar con la mds representativa.
Recuérdense los elementos: feedback (conversacional), extension espacial/temporal

(instrumental), superficie de contacto (osmética). espacio de interaccién (ambiental).,
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Dado que el Twitt de Adam ha sido respondido, se puede verificar la presencia de un
feedback o retroalimentacion. Por tanto la metafora conversacional funciona para describir el

proceso interactivo.

Sin embargo |a presencia de un elemento extensionista en ¢l proceso interactivo ¢s una
realidad que no se puede omitir,. Adam no puede mover casi ningn musculo de su cuerpo, la
IND, funciona como una protesis o extension de su cuerpo para manipular la computadora y
poder comunicarse. Por lo tanto la metifora instrumental también puede ser aplicada para

describir el proceso interactivo.

Si el proceso interactivo en el cual Adam realiza el acto comunicacional de escribir un
Twitt, es llevado a cabo por medio de una computadora, con una pantalla donde el software
de NeuroKey es utilizado para redactar el texto, se podria establecer a la metafora osmdtica

como un representante del proceso interactivo.

Dado que el Gnico método de comunicacidn independiente con el que cuenta Adam, es
la utilizacién de la IND Epoc en conjunto con el software NeuroKey, se podria decir que
gstos son el universo entorno al cual gira la libertad comunicacional de Adam y el ambiente
donde se desarrolla toda su comunicacion. Lo cual favoreceria la metafora espacial como

forma descriptiva del proceso de interaccion.

Este caso presenta la particularidad de que todas las metiforas son vilidas para
describir el proceso interactivo. Esto se debe al solapamiento entre metiforas que se tratd en
el marco tedrico. Unas metiaforas sirven para esclarecer unos elementos mejor que otras y
viceversa. En el caso que se plantea en particular, se podrd decir que todas las metaforas son
representativas, sin embargo mientras mas tiempo pase Adam dentro de entornos digitales a
través de la Interfaz Neuro-Digital, mayor propension habra hacia la metifora ambiental como
descriptora de la interaccién.

2. Identificacion y descripeion del signo: sus elementos y funciones,

A diferencia del caso Kevin Warwick los tipos de signos correspondientes a este
ejemplo se ajustan a los utilizados por medios de comunicacién tradicionales. La
identificacion del tipo de signo utilizado en la redaccion de un Twitt es facilmente
identificable: palabras redactadas por medio del alfabeto fonético.
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El mensaje redactado por Adam: “gracias a un EEG puedo comunicarme otra vez.
Hola mundo, este es el twitt de Adam”. Es considerado como un texto, es decir, un conjunto
estructurado de signos. Este puede ser analizado bajo el método semiolégico normal de
analisis de textos escritos. La doble faceta del signo expresa el significante como un conjunto
de caracteres, mientras el significado se ajusta a la imagen o constructo mental creado en la
mente del/los destinatarios. Siguiendo la metodologia de andlisis semioldgico explicada por
Thwaites, Davis y Mules, sobre el anilisis del signo, la denotacion que cobra el significado
del texto planteado, queda definida como el acto expresivo de una persona que utilizé un
electroencefalograma para redactar un texto escrito v postearlo a través del servicio de
microblogging Twitter. La estructura sintapmatica del mensaje se conforma en la oracion, la
cual sigue los sistemas de reglas de la gramdtica. Los elementos del paradigma seran el
conjunio de palabras del idioma castellano que sean intercambiables con las utilizadas en la

oracion.

Se puede especificar que cada uno de las palabras/signos, que conforman el texto,
adquieren.su valor por medio de la interrelacién de su significacian (es decir la doble relacidn
entre significado y significante de cada signo) con el del resto del paradigma a las que

pertenecen,

Si bien el signo y sus facetas responden al tipo descriptivo de textos escritos, el
proceso de su construccion y relaciones que estable develan un proceso mas rico del

fenémeno de produccién textual. Para observar esto se revelardn las funciones del signo.

La funcidn referencial

En los dos casos analizados previamente, se observé a la funcién referencial como

aquella que expresa hacia donde apunta el signo, es decir jhacia qué remite?

Una caracteristica, ya comentada, es la interseccion de las funciones del signo, uno de
los ejemplos mds comunes siendo la de la funcién metalingiiistica y la funcién formal. En este

caso en particular la funcion referencial, delata parte del contexto en el cual fue producido el

texto. Ella revela como el mensaje ha sido redactado por un sujeto remitente utilizando un
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EEG, quien antes no podia comunicarse. Si bien el contexto real es mucho més complejo, por
medio de la informacion dada en el texto solo se puede tener acceso a esta parcela de

conocimiento, pero s una interseccion que debe ser resaltada.

La funcion referencial en este texto indica que un sujeto con acceso a Internet, redactd
un texto digital por medio de un EEG y lo publicé en el servicio de microblogging Twitter.

Héagase notar que el acrénimo EEG no esté definido en el texto.

La funcidn metalingiiistica

El texto publicado por Adam, revela varios aspectos sobre el como debe ser
interpretado, La expresion “gracias a un EEG puedo comunicarme otra vez, Hola mundo, este
es el twitt de Adam”, sugiere que la naturaleza de esta publicacion de microblogging se
realiza dentro de un contexto diferente al de otra publicaciones, al plantear aspectos sobre su

proceso de produccién:

- Este texto no fue producido por un usuario comin de Twitter

- El remitente no podia comunicarse anteriormente hasta el momento de manifestacidn
de este acto.

- La produccion del texto se no se realizé por medio del instrumento comin del teclado,
sino a través de un EEG.

- El EEG puede haber sido el objeto que permiti6 el desarrollo del acto comunicativo

Si bien estas son conclusiones extraidas de la funcién referencial del texto, ellas
indican las formas como debe ser interpretado, es decir: este no es una actualizacion
normal de Twitter, por ella debo interpretarto (vo destinatario), como un acto de mayor

trascendencia.

La funcidn formal

La forma que adquiere el signo o conjunto de ellos, yva que se presenta un texto, es
bajo la figura de una publicacion digital. Una de las dindmicas de los procesos
comunicacionales digitales es que los contenidos de un signo o texto, pueden adquirir

diferentes formatos dependiendo de la herramienta utilizada para ser leidos. La presentacién
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del mensaje de Adam adquirird diferentes formas si es leido en la pantalla de un
computador, en un teléfono celular, en una television digital, o es convertido por un
software para personas con impedimentos visuales en sonidos sintetizados. Si el presente
andlisis se limitard a escoger alguna forma de presentacion, se estarfa excluyendo e
ignorando la versatilidad de la naturaleza formal de los signos digitales.

En vez de delimitar un formato de presentacion para el texto de Adam, se puede
hacer la induccion de decir, que el formato del texto en si mismo es: el formato digital. Esto
extrapola la funcién formal del signo, implicando que los soportes en los cuales puede
presentarse son miltiples y sincronicos -una imagen también puede presentarse en
diferentes soportes, como en el caso de revistas y libros al mismo tiempo, la diferencia es
que el signo analégico debe escoger el soporte en el cual serd leido, mientras el signo
digital no, él existe en forma de informacién digital (como una especie de construccidén

ideal sin forma) y es el soporte quien lo llama durante el acto de lectura- la funcién formal
del texto entonces sera lo digital.

Asi la funcion formal sugiere sobre el texto varias caracteristicas:

- Sus fuentes pueden ser variadas.

- Pueden existir muchas copias del texto.

- La audiencia puede llegar a ser extensa.

- Muchas personas pueden leer el texto al mismo tiempo.

- El texto puede ser alterado con facilidad, lo cual condiciona su
verificabilidad.

- Existe alta probabilidad de poder dar un feer.iback al remitente del texto.

- El texto se puede conformar como un vinculo de un sistema complejo que

puede ser a su vez otro gran texto.
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Las funciones direccionales

La funcién expresiva y conativa, se manifiestan de una manera un poco més obvia
en este caso que en el de Kevin Warwick- Proyecto Cyborg, esto se debe a que el texto:
“gracias a un EEG puedo comunicarme otra vez. Hola mundo, este es el twitt de Adam”,
dentro de sus funciones referenciales y metalingiifsticas aporta informacién extra sobre su

construccién, posibles emisores-receptores, y hace declaracion del sujeto remitente.

La funcion expresiva de este texto en particular construye al remitente como Adam,
un sujeto que no podia comunicarse y que gracias a un EEG (acrénimo que el texto no
define) puede comunicarse. El texto también devela (en su formato) que el remitente tiene
acceso a la produccion de signos digitales y que posee una cuenta del servicio de
microblogging Twitter. Otra caracteristica sobre el remitente construida por el texto, es que

la intencién comunicacional del mismo en el texto no se dirige a un receptor especifico.

Por otra parte la construccion del sujeto destinatario es menos especifica que la del
remitente. Lo que el texto devela sobre el sujeto destinatario es que maneja el idioma
castellano, tiene acceso a contenidos digitales, probablemente esté subscrito a la cuenta de
Twitter de Adam (no es un requisito necesario) y que su naturaleza es de audiencia (en vez
de un sujeto particular).

En consideracion con las construcciones del sujeto remitente v del sujeto
destinatario construido por el texto, se puede establecer sobre la funcion fética del mismo
que la relacion entre uno y otro es la de la misma naturaleza a la que se construye entre un
medio unidireccional como la television. Si bien el medio tiene una naturaleza interactiva
implicita (por ser un medio digital) el texto aislado no proporciona mayor informacién
sobre un feedback o retroalimentacion. Dentro del andlisis semioldgico no es posible
determinar si ha habido respuesta o no al texto. La relacién que se manifiesta es la de un
remitente con intencionalidad comunicativa y la de un destinatario que puede o no, estar

interesado en el contenido del texto y en dar una respuesta.




La funcidn contextual

Si se toma la informacién aportada por el texto como veraz, el contexto dentro del
cual se desenvuelve el acto comunicativo, determina el tipo de signo, forma de
interpretacion, y produccion del mismo. El contexto donde Adam produce el texto del Twitt
difiere en gran medida de la publicacién de otras publicaciones en el mismo medio. Adam
se encuentra casi totalmente impedido de realizar actos comunicacionales en ausencia de la
herramienta Epoc, por lo cual, la libertad de escribir un texto y publicarlo en Twitter tan
solo utilizando comandos mentales, dan un matiz a la produccién textual singular. Dado
que Adam establece casi todos sus actos comunicacionales a través de la Interfaz Neuro-
Digital Epoc, el contenido de sus manifestaciones tienen una naturaleza formal digital, esto
manifiesta como el contexto establece el tipo de funcién formal que puede adoptar el signo.
De igual manera, los procesos conversacionales que puedan establecerse como resultado de
una respuesta al Twitt de Adam, tendrd un tiempo de respuesta también determinado por el
contexto del remitente (Adam tiene limitaciones en cuanto a la inmediatez para producir
respuestas). La seleccion de microblogging por parte de Adam como remitente también
puede estar determinada por el contexto si no explicitamente, por lo menos de una manera
implicita. El microblogging, limita el nimero de caracteres que se pueden utilizar para
construir mensajes, esto es factor que beneficia a Adam al momento de entablar un acto
interactivo con otras personas, ya que mantiene el intercambio comunicacional restringido

al uso de argumentos cortos que son mas practicos para Adam.

Asi el contexto del texto, determina el tipo de signo utilizado, la forma que

adquiere, e incluso la seleccidn del medio.

3. Aplicacién de la Tétrada de McLuhan

Luego de interrogar el presente ejemplo de analisis con las cuatros preguntas que
develan la manifestacion de las leyes de los medios propuestas por Marshall y Eric
MecLuhan, el microblogging mediado por Interfacez Neuro-Digitales aporto la siguiente
tétrada:



JCémo 3¢ (nvierte? Tnmowiliza al usuario

Microbloging

S recupera? La forma 2xpresiva B teclado
de la cralidad

Fig. 21 (Construccidn propia)

e ;Qué realza, extiende o amplifica el nuevo medio?

La utilizacion de Interfaces Neuro-Digitales como la interfaz Epoc, para la redaccidn
de textos utilizando comandos mentales, extiende el discurso. Esto es mds ficil de apreciar en
situaciones como el ejemplo hipotético planteado donde un usuario con discapacidades,
depende de este tipo de tecnologias para ejercer cualquier acto discursivo. Sin embargo lo
mismo puede surgir si las IND se masifican v se convierten la interfaz por excelencia para la

produccion de textos escritos.

s 1 0ué invierte o devuelve el medio nuevo cuando ya se ha desarrollado al méximao?

La segunda ley de los medios estipula que si un medio es llevado hasta su uso
extremo, producird efectos exactamente contrarios a sus funciones originales. En el caso de
Adam, la IND Epoc, tiene como funcidn primordial establecer una forma de comunicacion del
mundo interior de Adam con el entorno. Si Adam lleva al extremo el uso de la Epoc dentro
del campo de las interacciones digitales, perdera eventualmente contacto con las personas que
lo rodean en su entorno fisico inmediato. De igual manera puede suceder que en la practica

del uso de la interfaz, Adam pase mas tiempo concentrandose en los comandos cognitivos que
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en el acto comunicativo per se, llevindolo a una situacidn de auto enclaustramiento come la

situacion original que dio nacimiento al uso de la tecnologia.

Si se lleva el uso de INDs para la redaccion de textos a usuarios sin discapacidades, la
inversién posible de la tecnologfa serd que los usuarios se acostumbren al uso de comandos
mentales, convirtiéndolos en sujetos sedentarios. Es decir que el uso extremo de una interfaz

disefiada para liberar al sujeto termina inmovilizindolo.

s ;Qué aspectos previamente obsoletos vuelve a rescatar el medio nuevo?

A medida que Interfaz Neuro-Digital Epoc sea mds rdpida en la redaccion de textos,
va sea por experticia del usuario asiduo, la utilizacién de frases preestablecidas, o lectura de
patrones cognitivos conectados a palabras especificas, ete. La redaccion textual se asemejara
mas a las formas expresivas de la oralidad de las culturas tribales (actsticas). Esta es una
caracteristica que pede observarse en otros medios eléctricos que utilizan textos escritos,

como por.ejemplo la mensajeria mévil y la mensajerfa instantinea.

o ;Qué aspectos dominantes del medio predecesor a la aparicién del nuevo, eclipsa o vuelve

obsoleto?

La interface que esta tecnologia vuelve obsoleta es el teclado como herramienta para
la redaccion. Los aspectos dominantes que las INDs eclipsan son la utilizacién del cuerpo
(manos) para la creacion de textos (escritos y de otros tipos también) y en el caso de usuarios
sin discapacidades, la esclavitud de la modalidad visual y haptica. El usuario por medio de la
IND Epoc. puede tener su foco visual concentrado en otras tareas (cuando el software se
configura para retroalimentar el proceso de creacion textual por medio de sonidos) gque
impliquen el uso de manos y sentido de la vista, que antes estaban atadas a la pantalla y el
teclado, mientras produce textos. La interfaz convierte al usuario en un sujeto con capacidades
de multitarea. La liberacion de los sentidos se reconstituye en un regreso al equilibrio del
sensorium  de las sociedades tribales, tal como McLuhan predijo que sucederia a través del

usa medios electrdnicos.
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Spirit Mountain

El segundo ejemplo de aplicacién de la Interfaz Neuro-Digital Emotiv-Epoc que se
analizara, torna en relacion a su aplicacion como controlador para mundos virtuales y video

Juegos.

La funcion principal que se le ha dado a la IND Epoc, y la forma en la cual ha sido
mercadeada, es como controlador para video juegos. En el paquete de software incluido con el
producto, se provee de una aplicacion denominada Spirit Mountain, que recrea un mundo
virtual en el cual el usuario (representado por un avatar) puede interactuar con diversos
objetos a través de comandos mentales, El desplazamiento del avatar en Spirit Mountain
también se realiza mediante comandos mentales conscientes. Esto implica que el usuario/
jugador no necesita hacer uso de sus misculos para controlar el proceso interactivo, todo se

realiza mediante la lectura de la intencionalidad del jugador.

La aplicacion Spirit Mountain también cuenta con una version de servidor a la cual el
usuario se puede conectar via Internet para interactuar con otros usuarios, de una manera
similar a otros mundos virtuales como Second Life. De hecho la interfaz Epoc puede ser
utilizada también para manejar avatares dentro del entorno de Second Life. Este tipo de
aplicacion de INDs basadas en EEG, ha sido realizado en varias ocasiones, siendo el caso del

profesor Jun'ichi Ushiba de la Universidad de Keio (Japon) uno de los mas citados.

Para la realizacién del andlisis de este tipo de aplicacion de INDs, se utilizard el
giemplo de dos usuarios interactuando en el mundo de virtual de Spirit Mountain a través de
avatares controlados por la IND Epoe. Los movimientos de desplazamiento y el gesto de los
avatares son controlados mediante comandos mentales. Ademas los usuarios pueden

comunicarse verbalmente utilizando los micréfonos de sus computadoras.

Descripcidn del ejemplo:

A y B son dos jovenes sin impedimentos fisicos, y jugadores asiduos de Spirit

Mountain. Dentro del mundo virtual el avatar de 4 se encuentra caminando por una plaza

(también virtual) cuando se topa con el avatar de B. A se concentra en un comando mental y
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hace que su avatar levanle la mano en sefial de saludo al avatar de B. En su monitor, B
observa el gesto del avatar de A y responde al saludo haciendo que su avatar levante la mano,
esto lo hace a través de un comando mental. Utilizando el micréfono el usuario B reta al
usuario A4, a mover una roca virtual utilizando su avatar: “fe reto a que levantes la piedra”. A
acepta el reto y utilizando otro comando mental mueve su avatar haciendo que levante la roca.
En sefial de felicitacion el jugader B manipula su avatar para que haga una sefial de

reverencia,

1. Identificacion y clasificacion de la metifora correspondiente a la interfaz dentro del

proceso interactivo,

Teniendo en consideracién la presencia de los cuatro elementos caracteristicos de los
tipos metaforicos: feedback (conversacional), extension espacial/temporal (instrumental),
superficie.de contacto (osmdtica), espacio de interaccidn (ambiental). Se puede comentar

sobre este ejemplo lo siguiente:

La presencia feedback o retroalimentacién se manifiesta dentro del proceso
conversacional cuando los dos jugadores entablan una comunicacion a través de sus avatares
y del uso de la vocalizacién por medio del micréfono. De igual manera la funcién
extensionista, dentro el proceso interactivo, estd representada en la dimension espacial de dos
formas: por medio de la representacion de los sujetos en sus avatares, ¥ en la comunicacion
verbal ejercida. Tanto la metafora conversacional como la instrumental parecen adecuadas

para la descripeidn del acto comunicativo.
Dado que la representacién del entorno virtual se expresa a través de un monitor, que
juega el papel de limite entre el usuario y el entorno virtual, se puede considerar la metafora

osmotica, como apropiada para alumbrar parcelas del proceso interactivo.

Sin embargo no se puede ignorar el hecho de que el proceso interactivo se produce

dentro de un espacio (de naturaleza virtual), es decir, un ambiente.




El proceso comunicacional y de interaccion parece sugerir que todas las metaforas son
aptas para la descripcion de la interfaz. Sin embargo a diferencia de los casos analizados
previamente, una de las metdforas cobra mas relevancia que las otras: esta es la metafora
ambiental. Si todo el sistema compuesto por [IND—entorno virtual--INID], es considerado
como una interfaz cuya naturaleza es un sistema complejo (es decir, compuesto por multiples
elementos) se puede considerar que todo el proceso de interaccion se ejecuta dentro de un
ambiente, donde los usuarios establecen una comunicacidn entre sus intencionalidades
subjetivas directamente. Por supuesto este argumento podria ser aplicado a todo tipo de
comunicacion a través de medios. De hecho este argumento es uno de los expuestos por la
teoria de la filosofia de la mente denominada externalismo active que postula la existencia de

actividades cognitivas extendidas fuera del sujeto.

Si bien no se puede utilizar el argumento del sistema complejo para extender la
interfaz en las proporciones planteadas porque escaparia del objetivo analitico del presente
capitulo (el andlisis descompone; las fronteras son necesarias). Es posible definir el proceso
interactive bajo el argumento de la metafora ambiental, considerando que la accion de los
sujetos participantes es de naturaleza cognitiva, y durante el proceso ésta se focaliza mds en ¢l

dénde que en el como o el qué.

Bajo los planteamientos antes desarrollados se considera a la metifora ambiental

como la mas adecuada para representar el proceso interactivo.
2, Identificacion y descripcion del signo: sus elementos y funciones,

En el presente ejemplo de aplicacion de INDs, se manifiestan signos de tipo verbal y
gestual, Como sucedid en los casos antes analizados, la construccion del valor de los
diferentes tipos de signos utilizados se configuran a través de la comparacion con el resto de

los signos de la misma naturaleza dentro del paradigma al cual pertenecen.

Si se considera la unificacion de los diferentes tipos de signos utilizados como un gran
{exto o conjunto de ellos, los diversos significantes de los signos que integran los mismos se
manifiestan en las palabras utilizadas en la expresion: “te reto a que levantes la piedra”, ya
los actos gestuales de los avatares: levantar la mano y hacer un gesto de reverencia. Estos

son los signos mds obvios y faciles de identificar, sin embargo existe un tercer signo: el

130



avatar. Este indica y es generador de un significado, por lo cual bajo la definicién de

Thwaites v sus colegas lo dota de naturaleza de signo.

De la misma manera que se hizo en los casos anteriores, la doble faceta de estos
signos serd revelada a través de sus funciones.

La funcidn referencial

Obsérvese los tres signos antes mencionados: expresion verbal, gestos de los avatares

y al avatar como signo,
La expresion verbal: “te reto a que levantes la piedra”, sefiala los siguientes hechos:

o FEl| reconocimiento del remitente (B) de la existencia de un destinatario.
s La probabilidad de que del destinatario (A) pueda manipular objetos del
gspacio.
~®  La formulacidén de un compromiso a través de la propuesta de un reto.

» Laasuncion de que el destinatario (A) es participe de la misma realidad.

Por supuesto el texto verbal aislado no revela la naturaleza virtual del espacio, ni la
presencia de avatares o sus correspondientes operadores humanos. De forma aislada sélo nos
remite a la propuesta de un reto de naturaleza fisica expresada por un remitente hacia un

destinatario.

Lo que la expresion verbal deja de referir, lo complementan los avatares y sus gestos.
Los saludos y el gesto de reverencia refieren los hechos que la expresion verbal como texto no

hace:

-Reconocimiento de un operador humano en control del avatar por medio de una IND.
Si bien un gesto no parece referir todo esto, el gesto aunado al avatar conforma un texto cuya
funcion referencial es muy rica. Un avatar que saluda a otro, es un avatar que reconoce la
presencia del otro. Dado que la figura de avatar se encuentra relacionada per esencia a un
operador, solo su presencia y reconocimiento, refieren a todo el fendmeno que incluye la

existencia de operadores humanos. A esto se le suma el hecho de que el reconocimiento de

este avatar no se hace inocentements, por el contrario, se hace en un proceso interactivo
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dentro del software Spirit Mowniain. Esto no quiere decir que sea necesario hacerse de la
funcidn contextual para inferir dicha informacion, sino que el significante avatar, posee
caracteristicas observables que lo identifican como avatar de Spirit Mountain, cuyos
operadores utilizan INDs. Recuérdese que el reconocimiento es realizado por un destinatario

&n posesion de otro avatar.,

-La verificacién de compartir un mismo espacio, realidad v ritmicidad comunicativa,
Levantar la mano de un avatar denota un gesto de saludo, pero también puede referir otra
informacidn implicita en las caracteristicas del movimiento. Para el destinatario: la
verificacion de que el remitente comparte su realidad (espacio de interaccion). Para el
remitente; el establecimiento de un punto de referencia a partir del cual medir el tiempo de

respuesta. Estas son connotaciones que resultan pricticas sefialar.

La funcidn metalingilistica

Si-la funciom metalingiiistica del signo sugiere las formas de su lectura v los codigos
donde se desenvuelve, dotar al avatar de naturaleza de signo, implica sugerir la lectura de los
signos bajo los codigos relacionados a las interacciones virtuales. Acd se observa la
interseccionalidad de las funciones del signo, donde los elementos referenciales expuestos
anteriormente cumplen funciones metalingiiisticas. Un gesto de saludo de un avatar no es
igual al gesto de saludo de una persona en el mundo real, este sugiere entender que la
expresion comunicativa es de naturaleza virtual, es decir, simulacidén de otro simulacro. Los
codigos de la virtualidad expresan esto es un saludo, este saludo refleja la existencia de un

operador, el operador v su intensidn no son sdlo este gesto de avatar.

La funcidn formal

Como se observd en los casos precedentes la funcion formal se encuentra atada al
formato que toma el signo y al igual que la funcién metalingiiistica sugiere las formas de
interpretacion del mismo. En el caso que se analiza, la funcion formal estd dada més que por
el gesto de los avatares, o la expresién verbal, por una conexidn directa con la funcion
contextual. En el caso de las interacciones desarrolladas dentro de mundos virtuales, la

funcién formal del signo es el entorno en si mismo. El entorno manifiesta las formas del signo
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y comenta comeo puede ser entendido. En el caso Spirit Mowntain los avatares, el ambiente, la

roca, ete, dicen: esto es realidad virtual,
Las funciones direccionales

El intercambio de signos en mundos virtuales siempre construye las figuras de los
remitentes y destinatarios en relacién a los operadores de los avatares que realizan el
intercambio de signos. Esto quiere decir que todo signo intercambiado en ambientes virtuales
con presencia de avatares en su naturaleza més bdsica conlleva la formacidn de un construeto
mental en el cual se refiere a un ser humano detrds del avatar, Esta construccion no es la del
emisor o €l receptor especifico, es la construccion de destinatarios y remitentes. En el caso
que se plantea, el texto intercambiado (expresién verbal y gestos del avatar) construyen
destinatarios y remitentes de naturaleza no virtual que se encuentran detrds de los avatares;
mientras su relacion, es decir, su funcion fitica produce el compromiso y complicidad de este
conocimiento compartido. En el caso Spirit Mountain, se podria decir que las funciones
direccionales construyen destinatarios v remitentes cuyas caracteristicas son la de ser
portadores de un conocimiento metalingliistico sobre la naturaleza virtwal del proceso

comunicativo.
La funcion contextual

Comeo se pudo observar en el andlisis de las funciones examinadas, en el caso que se
presenta la funcidén contextual se intersecciona con el resto de las funciones integralmente,
esto es un efecto natural del contexto, sin embargo en el caso particular de las interacciones en
mundos virtuales, la relevancia de la funcion contextual excede la de definir los tipos de
signos ¥y codigos utilizados. Aca la funcion contextual incluso define las referencias y de los
signos ¥ las construcciones de remitente y destinatario. Si bien el contexto juega un rol vital
en toda produccion de significado, en el caso de la realidad virtual, lo serd aun mds. Se puede
expresar que ninguna funcidn del signo, ni sus paradigmas y formas sintagmdticas escapan del

roce con la funcién contextual en este caso particular.
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3. Aplicacion de la Tétrada de McLuhan

Antes de exponer la tétrada producida tras interrogar al caso de analisis bajo las
preguntas de las leyes de los medios, es relevante aclarar que todo artefacto (en el sentido
McLuhanista) posee varias tétradas. La que se declara a continuacién en s6lo uno de los
posibles resultados que el fendmeno analizado puede aportar, en especial al tratarse de
entornos de realidad virtual, los cuales estdn dotados de una naturaleza explicitamente
compleja. Debe entenderse que el fenémeno analizado trasciende las caracteristicas
especificas del ejemplo planteado, siguiente tétrada es el resultado del analisis de efectos del
los procesos de interaccion dentro de un ambiente de realidad virtual utilizando una Interface

Neuro-Digital.

e e
o gummarta ¥ al signo

i Cué vuelve obsoleto 7

Fig. 22. (Construccidn propia)

s Qué realza, extiende o amplifica el nuevo medio?

El simulacro es definido por Jean Baudrillard como “el acto de fingir lo que no se
tiene” (Baudrillard, 1978). Las realidades virtuales son simulacros, ellas son en su totalidad
representacion, su esencia es la de ser un signo. Si el mundo real ya es en la teoria de
Baudrillard simulacro, la realidad virtual se puede traducir como el aumento o la extension
del mismo. 5i se toma el hecho de que los avatares (representaciones de los usuarios) son
controlados a través de una Interfaz Neuro-Digital, los actos comunicativos que se producen
en el ambiente virtual serdn extensiones de los simulacros definidos como expresion de

comunicacion.
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e ;Qué invierte o devuelve el medio nuevo cuando ya se ha desarrollado al maximo?

Dado que los ambientes virtuales son representacién en su totalidad, no existe en ellos
nada que no sea signo. Al llevar la vivencia en ambientes virtuales a un extremo, se refleja en
la inversidn del signo, en otras palabras, los objetos virtuales que son signos, dejardn de ser
percibidos como tales y pasardn a ser entendidos como objetos. Lo mismo sucede con la
accion dirigida por comandos cognitivos, llevado al extremo la lucidez del proceso de
manipular avatares por medio del pensamiento puro se pierde, y la interfaz desaparece. La
inversion de utilizar INDs para manipular personajes virtuales, es la desaparicién de la

interfaz y del sujeto como controlador,

» /Qué aspectos previamente obsoletos vuelve a rescatar el medio nuevo?

Dade que los sujetos que habitan un mundo virtual se enfrentan a un espacio nuevo,
con reglas y limites diferentes a los del mundo real; la sensacion de lo primitivo, de lo

inexplorado y desconocido regresa del pasado y se configura como la nueva realidad.

* ;Quéaspectos dominantes del medio predecesor a la aparicion del nuevo, eclipsa o vuelve

obsoleto?

El uso de las INDs como dispositivo de control de avatares en espacios de realidad virtual
tiende a desfigurar los limites entre el avatar y la consciencia del sujeto, volviendo

obsoleto al cuerpo real.

135




Conclusiones y Recomendaciones

Las Interfaces Neurc-Digitales son un medio de comunicacién incipiente cuyo
desarrollo y masificacion, las revela como un fenémeno de implicaciones trascendentales para
la sociedad en los afios venideros, La naturaleza de las Interfaces Neuro-Digitales todavia no
se configura en su totalidad, se encuentra en un estado de gestacién que poco a poco va
revelando los rasgos que se constituirdn en un future, quizds no tan lejano, en una tecnologia

disruptiva.

El desarrollo del presente trabajo de grado orbitd en torno a la produccion de un
primer cimiento, que inicie la construccion de una columna tedrica sobre la cual reposar la
estructura conceptual necesaria para enfrentar y conocer al fendmeno de las Interfaces Neuro-
Digitales (INDs).

Si bien la naturaleza compleja, multimodal vy polimérfica de las INDs, dificultan el
acercarse a ellas con dnimos exploratorios, la importancia y consecuencia para la

comunicacion humana que representan, merece realizar el esfuerzo,

A través de este humilde esbozo indagatorio, realizado desde la Optica de la
comunicacion y sus teorfas, se pudo obtener una primera radiografia de las INDs en sus
dindmicas, procesos e implicaciones. El modelo de analisis desarrollado para esta tarea,
develd que aun existe un gran trayecto por recorrer en la aproximacion de este nuevo medio,

sobre todo en ¢l desarrollo de teorias que se amalgamen a ella desde la actualidad.

Varios fueron los descubrimientos que se realizaron durante el curso del proceso de

andlisis presentado. Mencionamos algunos de ellos a continuacidn:

s El estudio de las Interfaces Neuro-Digitales se desarrolla mejor si estas son entendidas

como un fenomeno dindmico, mds que un objeto de estudio estdtico.

e La categorizacion de un acto como proceso comunicativo requerird siempre de una
intencionalidad comunicacional y de una concientizacion de esta intencionalidad por todas las

partes involucradas.
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* La comunicacién no puede estar nunca exenta de la manifestacion de su elemento
atdmico: el signo. Este a su vez constard siempre de una doble faceta compuesta por
significados y significantes. Ni siquiera en la utilizacion de una Interfaz Neuro-Digital donde
se realice la conexién directa de los sistemas nerviosos de dos o més individuos, se puede

realizar un acto comunicativo donde las caracteristicas mencionadas no se manifiesten. La

transmisién de significado puro en ausencia de significantes no es posible.

e Incluso el estimulo sensorial més puro puede poseer una gran carga de significacion.

» Las maltiples formas de presentacién de las INDs, requieren de aproximaciones con

pluriperspectivas para poder develar elementos que quedan ocultos de otra manera.

e El método de andlisis semiolégico enriquece el entendimiento de la formacion y
desarrollo de procesos comunicativos mediatizados por Interfaces Neuro-Digitales, mientras
mds monolitica y claramente delimitada sea la interfaz. A medida que las INDs se conforman
como sistemas complejos conectados a otros medios, sus contenidos se aproximan més a
formas textuales tradicionales, restando valor (bajo esas circunstancias) al método de andlisis

semiolégico como herramienta para profundizar en la naturaleza de las INDs como medios.

e El modelo de funciones del signo creado originalmente por Roman Jakobson, en sus
versiones actualizadas como el modelo de Thwaites, Davis y Mules, se mantiene como una

herramienta de andlisis vilida y robusta, incluso en el analisis de medios tan novedosos como
las INDs.

e La herramienta de andlisis de efectos de medios tétrada, desarrollada por Marshall
McLuhan se configura como un elemento indispensable para develar la naturaleza y efectos

presentes v futuros de cualquier medio, en especial los de naturaleza eléctrica-digital como las
INDs.

* Los efectos aportados por la aplicacién de tétradas a los casos de estudio, develaron
que la INDs, reestablecen el equilibrio del sensorium tal como McLuhan predijo que lo harfan

los medios electrénicos.
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e Las cuatro leyes de los medios desarrolladas por Marshall y Eric McLuhan se
manifiestan y verifican en las Interfaces Neuro-Digitales como nuevo medio que se introduce

en la realidad social.

« La caracteristica multifuncional de las INDs, hace que sus efectos varien ampliamente

dependiendo de la aplicacidn dada en un momento determinado.

Partiendo de los descubrimientas develados por la presente investigacion, en conjunto
con los conocimientos que se desarrollaron durante su elaboracion, se considera pertinente

realizar las siguientes observaciones:

. Debido a su naturaleza de tecnologla incipiente, el corpus tedrico sobre
[nterfaces Neuro-Digitales requiere de un profuso desarrollo. se recomienda a la academia

propiciar y estimular su investigacion tanto en el plano tedrico como practico.

» Si bien el modelo de andlisis desarrollado en el presente trabajo resultd exitoso
en el aporte de una primera vision general del ohjeto de estudio, se considera que un
desarrollo v extension del mismo modelo puede ser de interés prictico para futuras

o

investigaciones.

. La utilizacidén de la tétrada McLuhanista en el andlisis de INDs, se configur6
como una herramienta de valor sumamente Gtil, se recomienda a futuras investigaciones que

versen sobre el tema tomarla en consideracidon como instrumento de estudio.

. Los procesos interactivos que se pueden establecer a través del uso de INDs en
entornos virtuales manifiestan dindmicas ricas con alto grado de complejidad, considerando
que la industria del entretenimiento (en especial la de video juegos) ha incrementado

profusamente la inversion en el drea, se insta a seguir y profundizar la investigacion sobre

INDs en dicho campo.




. El desarrolle y masificacion de Interfaces Neuro-Digitales conllevan efectos
que traspasan el campo de lo meramente comunicacional. El uso y aplicaciones potenciales
que se les puede dar a estas tecnologias traen a colacidon diversas consideraciones éticas, que
la academia v la sociedad deben empezar a concientizar en aras de evitar efectos nocivos en
un futuro. Por ello se recomienda, fomentar la discusién y deliberacion sobre estas

tecnologias desde varias perspectivas y campos de estudio.
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