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La interfaz: extension del cuerpo
0 espacio para la comunicacion.
Metaforas que se traslapan’

The interface: Body Extension or a Space to Communication.

Metaphors that Overlap

Resumen

El articulo parte por reconocer las interacciones
que establece el ser humano en distintos entornos;
distingue al tercer entorno como espacio en donde
los sujetos experimentan diversas actividades co-
tidianas, mediadas por las TIC que han generado
transformaciones sociales. En el tercer entorno se
asienta la interfaz, objeto de las reflexiones plasma-
das en este espacio. En la primera parte de este texto
se muestra la necesidad de precisar qué es la interfaz,
entonces, la construccién colectiva del concepto se
convierte en una provocacion. Luego, se recorre el
origen y la evolucién del concepto, desde la década
del sesenta hasta la actualidad. Se concluye que la
comunicacion es reconocimiento, no obstante se ad-
vierte que los lenguajes virtuales, las narrativas y los
conocimientos pueden convertirse en otras formas
de exclusion y de marginacién que deben ser objeto
de una profunda reflexién académica, en beneficio
del avance democrético de las culturas.
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Abstract

This article begins recognizing the interactions set
up by human beings at different environments.
It points out the third environment as the space
where subjects experience different daily routines
mediated by ICTs which have created social
transformations. The interface is based in the third
environment and is the matter discusses here. In the
first part is clarified what the interface is; thus, the
collective construction of the concept is a provocation.
Then, it is explained the origin and evolution of the
concept from 60 to current days. It is conclude that
communication is acknowledgement; however,
it is advice that virtual languages, narratives, and
knowledge can become in other ways of exclusion
and marginalization that must be the subject of a
thoughtful academic consideration which benefit

the democratic advance of cultures.
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1 Articulo de revision sobre el concepto de Interfaz, resultado de los debates del Grupo de investigacion Interfaz, en el marco
del curso orientado por Martin-Barbero y las investigaciones desarrolladas en este grupo.
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| ser humano contemporineo estable-

ce interacciones en diversos entornos:

naturales y virtuales; estos ultimos se

encuentran sujetos al desarrollo tecno-
légico. Cada entorno ofrece unas dimensiones
espaciales y temporales que lo caracterizan. En
este escrito nos ubicaremos en e/ tercer entorno,
tal como lo ha denominado Javier Echeverria
(2001), porque precisamente es aqui donde se
asienta la interfaz, objeto de las reflexiones del
grupo de trabajo interfaz.

Hoy, en el tercer entorno, espacio social que se
une a los otros dos —naturaleza y ciudad— los
sujetos experimentan, realizan, diversas activida-
des delavida cotidiana, mediadas por las tecnolo-
gias de la informacién y de la comunicacién que,
desde su aparicién, han generado significativas
transformaciones sociales. Estas tecnologias han
permitido la configuracién de un nuevo espacio
y un nuevo tiempo en la sociedad informacional
que, ademds, “integran al mundo en redes globa-
les de instrumentalidad” (Castells, 1998, p.12).

En consecuencia, distinguir a la sociedad
como “sociedad informacional”, tal como la de-
nomina Castells (2002), es reconocer la constitu-
cién de un nuevo paradigma tecnoldgico:

[...] en el que todos los procesos de la sociedad,
de la politica, de la guerra, de la economia pasan
a verse afectados por la capacidad de procesar y
distribuir energia de forma ubicua en el conjunto
de la actividad humana (p. 2).

Ahora, cuando se hace referencia a la sociedad
del conocimiento, el debate desde las ciencias so-
ciales se centra en las transformaciones culturales
que se experimentan en las tltimas décadas. Por
tanto, esta sociedad, como cualquier otra, requie-
re de un espacio y un tiempo para desarrollarse.
En este caso nos centraremos en el espacio tec-
noldgico, en ese entorno donde se encuentran

ubicadas las tecnologias que rodean la vida coti-
diana, que nos conectan a un nuevo espacio so-
cial en el cual establecemos diversas interacciones
(Echeverria, 2001).

Pero, :cémo se realizan esas interaccio-
nes entre el ser humano y las Tecnologias de la
Informacién y de la Comunicacion? Se inician
desde el momento en que una persona tiene acce-
so a un computador conectado a la red Internet.
Este hecho desencadena una serie de procesos
de interaccién que se hacen posibles a través de
la interfaz: “un dispositivo capaz de asegurar el
intercambio de datos entre dos sistemas” (Scolari,
2004, p- 39), un puente que permite la comuni-
cacidn entre ellos. No obstante, este concepto no
se limita a un artefacto o a un proceso, el vocablo
transgredio6 los limites del universo seméntico in-
formético para invadir otros territorios discursi-
vos, desde el diseno hasta el marketing.

Por consiguiente, cuando se habla de inter-
faz, se observa la necesidad de precisar a qué se
estd haciendo referencia. Es esencial evitar el uso
indiscriminado de los términos como virtual,
entornos virtuales, ciberespacio, interfaz entre
otros. De ahi que se haya planteado el interro-
gante: ¢qué es la interfaz?, porque de acuerdo con
las respuestas que emerjan, es posible identificar
las tendencias opuestas que generan y sitdan las
discusiones a propdsito del tema. En este sentido,
cabe senalar que algunos consideran la interfaz de
forma instrumental?®, pero a la vez reconocen que,
sin los instrumentos requeridos, no seria posible
la interaccién. Otras posiciones asumen la inter-
faz como mediadora de relaciones y se centran en
los modos como se generan los nexos entre perso-
na y maquina’, sin desconocer que la interaccion
con los instrumentos depende de cada usuario:
c6mo la entiende, cdmo la usa, para qué la usa; es
decir, “alguien necesita hacer algo” en un entorno
virtual y lo usa, de acuerdo con sus conocimien-
tos, hasta obtener los resultados requeridos.

2 Estas tendencias fueron identificadas, inicialmente por Silvia Pérez, quien abri¢ el debate en la reunion del Grupo Interfaz, el

dia 5 de octubre de 2010.

3 Larelacion hombre-maquina fue abordada por Betty Martinez, Eliécer Pinto y Oswaldo Ramirez, durante la reunién en mencion;
en este punto se une Maria Isabel Norefia, ademas formula un interrogante: ;qué tipo de investigacion surge de aqui?
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Pero, la interfaz no se limita a una entidad
virtual (Lévy, 1999), sino que abarca distintos
niveles y distintas perspectivas. Las interacciones
en la red del conocimiento se realizan en ciertas
condiciones y generan diversas formas de relacio-
nes. Por tanto, se reconoce desde esta perspectiva
tanto el proceso como la mediacién.

Desde otros angulos, se asume la interfaz
como informacién o comunicaciéon; como gene-
radora de procesos, mediadora en la construccién
de conocimiento y de sentido, que propicia nue-
vas forma de leer y de escribir; como facilitadora
del didlogo hombre-médquina, en el que influye el
estado de 4nimo del sujeto. También, se considera
un campo transversal de conocimiento; se defi-
ne en tal sentido, como el conjunto de métodos
para lograr interactividad entre un usuario y una
computadora. En consecuencia, se reconoce que
el término interfaz se ha usado desde hace mucho
tiempo, pero se ha fortalecido con el desarrollo
de las nuevas tecnologfas.

En conclusién, definir el concepto de inter-
faz es una provocacidn; este ejercicio implica una
discusién abierta en la que participan distintas
concepciones. Aunque para Scolari (2004) re-
sulte inutil definirla, aclara que lo considera un
“concepto-paraguas’, que se: “adapta a cualquier
situacion, o proceso donde se verifique un inter-
cambio o transferencia de informacién” (p. 44).

De la definicion al origen
y evolucion del término

El término interfaz ha sido sometido a dis-
tintas interpretaciones, se ha integrado al dis-
curso informatico en cuyo contexto designa aun
dispositivo, un artefacto material que permite el
intercambio de datos entre dos sistemas, de alli
que se observen diferentes concepciones. Pero, es
necesario seialar que el concepto no se inaugura
con la era informatica, su historia la sitda Scolari
(2004) en las investigaciones cientificas del cam-
po de la hidrostatica (hace mas de un siglo).

Hacia 1964, la interfaz se define como un ar-
tefacto material que permite el intercambio de
datos entre dos sistemas; en 1969 se le considera
como un dispositivo que garantiza la comunica-
cién, entendida como intercambio de datos entre
dos sistemas distintos. “Un ordenador un aparato
periférico como la impresora, o un sistema in-
formético y una red de comunicacién” (Scolari,

2004, p. 40).

En términos de conexidon hardware, la inter-
faz se concibe como el limite comun entre dos
sistemas, proyectado con el objetivo de especifi-
car el tipo y la forma de senales que pasan entre
ellos; en tal sentido se distinguen dos elementos
caracteristicos de este proceso: es un dispositivo
hardware y facilita el intercambio bidireccional de
informacién entre los sistemas.

En 1984 se da un giro a la definicién de inter-
faz, debido a la aparicién del primer computador
personal con sistema operativo grifico, basado
en la metdfora del escritorio, cuya repercusién
se proyect6 en el universo seméntico de la infor-
mitica. El término pasa, entonces, a ser defini-
do como dispositivo ubicado en el territorio del
hardware, al universo inmaterial del soffware y de
las interacciones con los seres humanos.

La interfaz ya no se considera como un dispo-
sitivo material que separa dos porciones de ma-
teria, sino como aquel elemento que permite la
comunicacidn entre dos sistemas. En sintesis, en
la década del ochenta se consolida la concepcién
de la interfaz como instrumento en el dmbito de
la interaccién persona-operador. En 1987, una de
las gramaticas para operadores registra el concep-
to de interfaz humana como la suma de intercam-
bios comunicativos (Scolari, 2004, p. 42).

En 1995 la interfaz se concibe como conjunto
de reglas y de convenciones a través de los cua-
les un sistema de computacién comunica con su
operador. Aunque se mantiene la idea de inter-
cambio de informacién, ya no se considera como
dispositivo hardware, sino como un conjunto de
procesos, normas y convenciones que permiten
la comunicacién entre el ser humano y las ma-
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quinas digitales; entonces pasa a ser comprendi-
da como: “una gramatica de la interaccién” entre
el ser humano y la computadora. Del sustantivo
interface al verbo “to interface”, de la “interfaz”
a “interfazar”, acunado por McLuhan (Scolari,

2004, p. 43).

Otro cambio que se registra frente al térmi-
no interfaz es que pasa del dmbito cientifico a
ser considerado como una superficie o lugar de
la interaccién entre dos sistemas diferentes, no
necesariamente tecnolégicos. En esta posicion
ubicamos la definicién de Lépez Islas que apunta
a reconocer que la interfaz constituye una estra-
tegia de comunicacién que pretende facilitar la
relacién entre el usuario y la tecnologia. Agrega
que, como lo sugiere Laurel (1990), es una “su-
perficie de contacto” entre dos seres diferentes (el
ser humano y la maquina).

Aunque a Scolari no le interesa construir una
nueva definicién, hasta le parece inutil e invi-
ta a la deconstruccion, si propone un recorrido
por las distintas metdforas dentro del universo
discursivo informdtico y su paso a otros dmbitos
discursivos, para asi nombrar nuevos procesos y
componentes. Por eso reitera el autor que prefiere
realizar una deconstruccién conceptual.

Para finalizar este aparte, se reconoce el ca-
racter mévil de la interfaz, que dificulta su apre-
hensién, no permite encuadrarla; de ahi que la
comparemos con aquella mencién que realizé el
maestro Martin-Barbero sobre las raices moéviles
de la sociedad contempordnea, la incertidum-
bre como fantasma de la Modernidad, porque
los modernos desplazaron el ser del centro y alli
ubicaron al orden. Tal como lo sustenta Bauman,
citado por Martin-Barbero (2009), al plantear
el orden se identifica el “pensar con el ordenar,
y éste con separar, clasificar y controlar” (p.10).

La nueva metafisica moderna pretendia salir
del caos del orden primitivo para construir un or-
den social que le proporcionara seguridad. Pero,
hoy, esos ideales fueron desplazados por la “mo-
dernidad liquida’, acufada por Bauman (2008),
cuya fluidez implica que no se conserve fécilmen-

te la forma; los liquidos no se fijan a un espacio,
ni a un tiempo. Asi, la interfaz nos permite fluir,
desplazar con facilidad, brotar, manar y ¢por qué
no exudar?

El concepto de interfaz
y sus relaciones

La finalidad de configurar el concepto de in-
terfaz, conocer su origen y evolucién no tiene
otro propésito que el de explicar, darle sentido,
situarnos ante éste como dispositivo generador
de procesos que intervienen cada vez mas en las
actividades cotidianas del ser humano contem-
poranco. Por tanto, “hoy vemos emerger una ge-
neraciéon cuyos sujetos no se constituyen a partir
de identificaciones con figuras, estilos y précti-
cas de anejas tradiciones que definen la cultura
sino a partir de la conexidn-desconexién (juegos
de Interfaz) con los aparatos” (Martin-Barbero,

2000, parr. 8).

A partir de la discusién que suscité definir el
concepto de interfaz, emergicron diversas rela-
ciones con el término, entre ellas se seleccionaron
las siguientes interfaz-disefio, interfaz-comuni-
cacidn, interfaz-informacién e interfaz-cultura.
Iniciemos pues con el tejido de estas relaciones.

Interfaz-diseno:
metafora de la interaccion

Hoy en dia, el programa ha desaparecido;
uno entra en el mundo de la pantalla del mismo

modo que Alicia atravesd el espejo.

SHERRY TURKLEY (1997)

La interfaz digital es el dispositivo que le per-
mite a un sujeto interactuar con la méquina, con
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la red y con otros sujetos. Ademds, “la interfaz
grafica implica la presencia de un monitor de
ordenador o pantalla constituida por una serie
de ments ¢ iconos que representan las opciones
que el usuario puede tomar dentro del sistema”
(Lamarca Lapuente, s/f). Pero, vale anotar que el
sujeto no estd “interactuando” sélo con la méqui-
na; en realidad, lo hace a través del disefio que
ha elaborado un sujeto, el creador del dispositivo.

“El trabajo del disefiador de interfaz implica
mejorar ¢l ambiente de trabajo de las personas”
(Kioskea.net, s/f). Para ello son necesarios dos
componentes: la eficiencia, que implica la imple-
mentacién de soluciones apropiadas para el uso
de los productos, ademds de las intenciones del
disefiador; y la utilidad, que se refiere a la adecua-
cion del producto con las capacidades del usuario.

Entonces, el disefador de Interfaz debe trabajar
con todo aquel que esté involucrado en el proceso
de disefio de la empresa, para mejorar el ambien-
te de trabajo del personal o mejorar la ergonomia
de los productos o el sitio Web de la compafia
(Kioskea.net, s/f).

Los avances de la tecnologia han permitido
pasar de una interfaz que requeria de un usuario
altamente calificado a la interfaz que se esconde
detras de los objetos virtuales que la interpreta y
que simula una realidad mas cercana al sentido
cognitivo del usuario, uno no especializado.

Mientras se robustecen las simulaciones logra-
das a través del ordenador en un entorno digital
con las dimensiones propias de la virtualidad, se
crean interfaces gréficas que organizan y enlazan
la informacién por medio de iconos interactivos
o imédgenes de representacién perceptual (ya no
tan abstractas), como caracteristicas propias de
las tendencias del momento.

Uno de los ideales de los disefiadores de inter-
faz es simplificar el uso de los computadores para
usuarios de todo tipo y no s6lo para los expertos;
por ello:

se ha convertido en una practica habitual utili-
zar metaforas visuales por medio de la llamada

Interfaz grafica de usuario (IGU o GUI en in-
glés) para que el usuario interactie y establezca
un contacto mas facil e intuitivo con el ordenador
(Lamarca Lapuente, s/f).

La metéfora se constituye en un dispositivo
cognitivo potente: “que modela la percepcién,
el pensamiento y las acciones cotidianas de las
personas” (Scolari, 2004, p. 105). En el 4mbito
de lo digital cuando se mencionan las metaforas
de interaccidn, se hace referencia a: “la metafora
del escritorio, que fue difundida con el sistema
operativo Macintosh a partir de 1984” (Scolari,
2004, p. 106). La aplicacién de esta metéfora per-
mitié la evolucién tanto de la interaccién entre el
hombre y las mdquinas, como de los entornos de
interaccion, es decir, el escritorio. Pero, a la vez le
impuso barreras a la expansién de las formas de
interaccidn.

Entonces, la interfaz, en su relacién estrecha
con el disefio, se puede analizar desde tres aspec-
tos: la interfaz vista como hardware, en donde
segun Scolari, dos sistemas diferentes se conectan
fisicamente para intercambiar datos, utilizando
los dispositivos que facilitan esta funcién. Levy
distingue estos componentes como aquellos ele-
mentos tangibles que conforman las méquinas o
recursos fisicos, que intercambian datos (board,
integrados, memorias, discos duros, cables, pan-
tallas, teclados, ratén); son los elementos que in-
tervienen en estos procesos o relaciones gracias a
impulsos eléctricos que se ven reflejados en c6-
digos significantes para el usuario; por ejemplo,
cuando a través del computador se dan indicacio-
nes a la impresora para que genere un resultado.

Ahora, en la interfaz orientada al soffware se
determinan espacios de encuentro entre el ser hu-
mano y los componentes 16gicos que hacen posi-
ble la realizacién de tareas. Aqui se interpretan
los impulsos eléctricos, los cuales entregan datos
acerca de procesos y herramientas de control, ob-
servados habitualmente en la pantalla.

Entonces, aparecen los Zconos, que contienen
leyendas explicativas y mends que permiten la
personalizacién del espacio o de las formas digi-
tales con los que se interacta o interviene, para
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producir un contexto y situaciones que resuelven
necesidades especificas del usuario.

Por tanto, tal como lo expresa Lamarca
p

Lapuente: “una buena Interfaz requiere de poco

esfuerzo por parte del usuario, simplicidad y fun-

cionalidad”. Es asi como:

El disefiador de interfaces debe facilitar y simpli-
ficar el acceso y los recorridos de los usuarios. A
menudo se usa la metafora del viaje o del camino
a recorrer y se presentan iconos o simbolos de
Interfaz y otros dispositivos que tienen que ver
con las sefiales utilizadas en mapas, urbanismo o
arquitectura (Lamarca Lapuente, s/f).

La interfaz de software-hardware establece un
puente entre la maquina y las personas, permi-
tiendo a la primera procesar la orden y al sujeto
entender el cédigo binario traducido en informa-
cion legible; es decir, origina de manera natural
didlogos y acciones netamente imprevisibles, es-
pacios que se disefian con el fin de interpretar ¢
interactuar, escenarios que buscan ser usables.

La interfaz de usuario traducida en iconos es
entonces el medio a través del cual se interacttia
con la midquina que, normalmente, suele ser fécil
de entender y de operar. De esta manera, se reco-
noce que: ‘las tecnologias, para ser usadas efec-
tivamente, requieren ser transparentes’ (Lépez

Islas, 1997, pérr. 2).

Cuando la metdfora sale bien, no se nota,
y el dispositivo del como si, se fosiliza,

0 mejor se naturaliza y pasa desapercibido.
JorGE Luis BorGes*
En conclusidn, es posible observar cémo en el

campo tecnoldgico las herramientas han cambia-
do, gracias a la inteligencia humana que, a través

4 Citado por Scolari, 2004, p. 34.
5 Seentiende aqui la escritura en sentido amplio.

de los descubrimientos, ha podido suplir parte de
sus necesidades. Por eso, ajustamos diariamente
la maquina a nuestro entorno mediante el uso y
la aplicacién de los elementos distribuidos en el
escritorio, lugar donde se transformé nuestra rea-
lidad instrumental, la que incide en los procesos
de interaccién mediante el didlogo protocolario,
utilizando la ventana, el aviso, la imagen, entre
Otros recursos.

Finalmente, la metéfora espacial se convier-
te en el escenario propicio para la interactividad
entre el usuario y la méquina en relacién con el
software; dicha interactividad se ve mediada de
acuerdo con la experiencia, el gustoy el estado de
animo del usuario.

Interfaz-informacion:
de la informacion a la comunicacion.
Del repositorio a la interaccién

En este ¢je se plantea que una primera relacion
entre la interfaz y el manejo de la informacién
puede establecerse a partir de la aparicién de las
primeras formas escritas,’ tanto pictoricas como
arquitectonicas. Después, con la aparicion de los
alfabetos, la generacion de libros y la construc-
cion de las bibliotecas, los textos se organizan y
se clasifican para su consulta, convirtiéndose en
las fuentes del saber, en ellos se depositan la infor-
macién y el conocimiento. Posteriormente, con la
invencién creativa de la enciclopedia, se ordena el
conocimiento a partir de temas, datos e informa-
ciones que maneja el ser humano en la construc-
cién de los distintos 4ambitos del saber, sobre la
base de una cultura de elite.

Si nos permitimos dar un salto —pasamos de
un hipervinculo a otro— de la enciclopedia al
tema de la sociedad de la informacién, entonces
aparecen diferentes reflexiones, que ya se perfila-
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ban en el siglo XIX y que ademds guardan rela-
cion con el desarrollo de la tecnologia y su vin-
culacidn con diferentes formas de comunicacidn.
Como lo expresa Mattelart, la “liberacién de los
flujos” es el resultado de la: “libre comunicacién
del pensamiento y de las opiniones” (Benassini,
2005, p. 25).

El manejo de datos y de informacién cuantifi-
cada, asociados con la tecnologia, suscitan la crea-
cién de maquinas capaces de simular los sentidos
y sus razonamientos, con base en la construccion
de ecuaciones y diferentes operaciones matema-
ticas. Hasta que, con la aparicién del triodo en
1906, la comunicacién electrénica abre el camino
a toda una gama de posibilidades.

En consecuencia, de esta relacién entre in-
formacién y tecnologia surge un tercer elemento
importante: el lenguaje, con sus distintas expre-
siones. Pero, no se lleg6 a imaginar el alcance que
tendria el uso y aplicacion de las nuevas tecnolo-
gias en las formas comunicacionales. Ya lo sugiere
Mattelart:

Un pensamiento que entreteje el enlazamiento
del globo tanto con las redes técnicas —el telé-
grafo y el cable submarino— como con las redes
ciudadanas que surgen durante la segunda mitad
del siglo XIX al amparo del reconocimiento de
las libertades de prensa, expresion y asociacion
(Benassini, 2005, p. 32).

Entonces, convergen algunos elementos que
van a caracterizar la construccién del concepto
de “sociedad de la informacién”, la cual estd de-
terminada por:

El paso de una economia de producciéon a una
economia de servicio; la preeminencia de la cla-
se profesional y la técnica; la nueva centralidad
adquirida por el conocimiento teérico como una
fuente de innovacién y formulaciéon de politicas
publicas; anticipar el futuro y el auge de una nue-
va tecnologfa intelectual, dirigida hacia la toma de
decisiones (Benassini, 2005, p. 35).

El desarrollo de las nuevas Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones ha generado

nuevas posibilidades en el manejo de la informa-
cion, pero el concepto de sociedad de la infor-
macion se ha rezagado. No obstante, vale la pena
recordar que la expresion fue:

acufiada por la Unidn Europea, concretamente por
su comisario de Tecnologfas de la Informacidn, tras
el éxito de lo que Al Gore y Bill Clinton llamaron,
con una metdfora muy acertada, ‘las autopistas de
la informacién’ para referirse a nuevas tecnologias,
especialmente a Internet, que, como las redes de
carreteras, transportan informacién (Echeverria,

2001, parr. 2).

Para concluir, desde el punto de vista institu-
cional, la Unesco ha retomado el tema en su agen-
da, lo ha insertado en sus actividades, incluida la
investigacion. Es asi como se generan respuestas
de toda indole ante un tema de por si polémico,
tales como las criticas reiteradas que enmarcan la
relacion Norte-Sur; la repetitiva mencién de la
brecha, que ahora se volvié digital; la participa-
ciéon de la ciudadania; la generacién de conoci-
miento, entre otras.

Interfaz: una dinamica entre
la aplicacion y la apropiacion

En términos pricticos, el interfaz y la infor-
macion han generado muchas e innovadoras di-
ndmicas que parten de la apropiacion de la infor-
macion establecida desde las configuraciones de
software y hardware, hasta el uso de la Internet y
las redes de informacién. En ese sentido, es im-
portante caracterizar el paso de la Web 1.0 a la
Web 2.0, que ha significado el cambio de modelo
o paradigma. No se trata de ver la Internet como
un medio de comunicacidn, sino como una posi-
bilidad de interaccién y construccién de nuevas
culturas, las culturas digitales.

La Web 1.0 consistia en sitios (repositorios)
donde se colocaba informacién y el usuario entra-
ba a recibirla. En la Web 2.0 la informacidn es co-
laborativa. No pertenece a una sola persona, sino
a una comunidad. Basta ver como Wikipedia es
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una enciclopedia construida a millares de manos.
El texto escrito, en un sentido univoco, perdié su
preponderancia. El hipertexto se impone ahora,
no sélo como forma de vincular o generar /inks a
diferentes niveles de informacidn, sino como for-
mas de informacién planteadas desde lo sonoro,
la imagen fija 0 en movimiento, disefos, grafica-
ciones, ilustraciones y cientos de posibilidades de
combinar narrativas y discursos.

Una forma irdnica de ver la barrera que po-
nemos para acceder a las posibilidades de la in-
formacién con las nuevas tecnologias puede verse
en: “Soporte Técnico Edad Media™, video en el
que un monje acostumbrado a los pergaminos
pide ayuda para entender cémo se maneja el li-
bro. Ejemplo que se complementa con “Book™,
video en el que se explica, desde el lenguaje de las
nuevas tecnologias, el uso magico y novedoso del

gran invento llamado /ibro.

Las posibilidades que emanan del uso ade-
cuado de las tecnologias en el manejo de la infor-
macién radican en la participacion de las nuevas
dindmicas que nos sittan en planos definidos por
las siguientes preguntas: ;Cémo buscar la infor-
macién? ;Cémo validarla? ;:Cémo distribuirla?
¢Cémo potenciarla? Carlos Scolari nos ofrece un
nuevo piso teérico para entender las posibilida-
des de las TIC con “Hipermediaciones, elemen-
tos para una teorfa de la comunicacién digital en
interactiva”. También George Siemens nos ofrece
con su teorfa, sobre conectivismo, modelos edu-
cativos colaborativos en el sentido de la cons-
truccion del conocimiento y Thomas Davenport
muestra el modelo de la “ecologia de la informa-
ciéon” para la construccion de sistemas de circula-
cién de contenidos.

Aunque el tema puede tratarse con humor, al
graficar a través del hipertexto la distancia que
las generaciones 7o digitales crean para no acer-

O 0 ~J O

carse a las posibilidades de las TIC, en Sobre la
ignorancia informdtica”® un oficinista encuentra
un uso creativo de la unidad de CD como sopor-
te para su café de la manana. Por su parte, en E/
mejor mondlogo de informdtica de la historia’, un
comediante representa un monélogo genial sobre
la conexién de los imaginarios culturales con res-
pecto a los nuevos lenguajes de las TIC y la infor-
macién grafica que genera el interfaz; finalmente,
en Nuevas tecnologias “vaya semanita”, un confe-
sionario tecnificado muestra las diferentes posi-
bilidades de la confesién en la Iglesia Catodlica.

Las incertidumbres
de la comunicacién

sComo convivir pacificamente en un universo
donde todo el mundo lo ve todo y donde las dife-
rencias son mds visibles y menos negociables? Esta
pregunta formulada por Dominique Wolton
(2010) nos situa en la reflexién sobre la inter-
faz como elemento “facilitador” en los procesos
de interaccion. Por tanto, si tomamos en cuenta
que la interaccién genera y produce sentidos, ¢en
qué medida entonces la cultura actual se constru-
ye a partir de las relaciones entre el hombre y la
méquina?, ;la adopcién de la interfaz supera esta
inicial relacién y se convierte en facilitadora de
procesos de comprension y diferenciacién entre
informar y comunicar?

La discusién es de antafo, pero quizds sigue
siendo actual cuando se retoma el sentido origi-
nal de que comunicar es convivir. En efecto, al
igual que Wolton, muchos nos preguntamos si la
aparicion de la interfaz, con todos sus encantos y
posibilidades, ha hecho perder de vista una adver-
tencia planteada por los criticos del determinis-
mo tecnoldgico:

Soporte Técnico en la Edad Media. (2007). Catalogo en Linea. [Archivo de Video].
Popularlibros.com- Book. (2010). [Catalogo en Linea. [Archivo de Video].

Sobre la ignorancia informatica. (2005). Catélogo en Linea. [Archivo de Video].

El mejor monologo de informatica de la historia. Catalogo en linea. [Archivo de Video].
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La comunicacién se encuentra amenazada por
otras dos ideologfas: el individualismo, o sea, la
reduccion del a comunicacién a la expresiéon y a
la interactividad. Y el comunitarismo, o sea, la
marginalizacién de la cuestion de la alteridad y 1a
posibilidad de encerrarse en los espacios virtua-

les (Wolton, 2010, p. 31).

Sin pretender ser puristas, Wolton (2010) y
otros criticos recuerdan una realidad rampante
de nuestros pueblos, la misma que sefala Jesus
Martin-Barbero cuando hace un llamado fuerte
a las sociedades contemporaneas a que la media-
cidn tecnoldgica sea facilitadora de procesos rela-
cionales mas humanos:

El lugar de la cultura en la sociedad cambia cuan-
do la mediacién tecnolégica de la comunicacion
deja de ser meramente instrumental para espesar-
se, densificarse y convertirse en estructural, pues
la tecnologia remite hoy no sélo a la novedad de
unos aparatos sino a nuevos modos de percepcion
y de lenguaje, a nuevas sensibilidades y escrituras.
Lo que la trama comunicativa de la revolucién tec-
nolégica introduce en nuestras sociedades no es
tanto una cantidad inusitada de nuevas maquinas
sino un nuevo modo de relacién entre los proce-

sos simbolicos —que constituyen lo cultural— y
las formas de produccién y distribuciéon de los
bienes y servicios (Martin-Barbero, 2002, parr. 3).

La interfaz como metdfora de apropiacion
tecnolédgica de dispositivos nos invita hoy mas
que nunca a la accién dialégica desde una com-
prension no facil de la diversidad cultural, de
los encuentros y desencuentros de saberes, de la
nueva configuracion de paisajes culturales, de
esos “saberes-mosaico”, como lo expresa Martin-
Barbero (2002), que “en forma de informacidn,
circulan por la sociedad” (pérr. 6).

De hecho, una reflexién sobre la cultura di-
gital conduce a mirar plataformas y dispositivos
electrénicos precisamente como €sos espacios
que trasladan a los sujetos comunicativos de un
ambiente a otro sin que necesariamente se en-
cuentre creando vinculos “humanizados”; pero,
¢quién puede afirmar que por ello no se produce
otro tipo de interacciones relacional vinculante
y quizds mds liberadora para el hombre contem-

poraneo que puede, gracias a la interfaz, “perder”
su corporeidad y movilizarse més “liviano”? Es
quizds una pregunta a la que la Antropologia cul-
tural y la Sociologia contemporéneas han dado
respuestas.

Interfaz:
encuentros y desencuentros

Fabio Pasqualetti, profesorderadioyde Nuevas
Tecnologias en la Facultad de Comunicacién de
la Pontificia Universitd di Roma, propone pasar
de los lugares de encuentro, al encuentro de las
personas (2007, p. 2). Por tanto, el lugar de en-
cuentro tradicional conocido como espacio pu-
blico (la casa, el supermercado, el templo, las au-
topistas, los vehiculos para el transporte publico,
etc.) en cierto modo, se “deshumaniza” —desde
una visién tradicional— pero invita, segun el au-
tor, a generar los encuentros interpersonales, su-
perando los limites de la geografia.

Por tanto, la interfaz, entendida como ese
espacio o fragmento de espacio, nos remite irre-
mediablemente al concepto del no-lugar (propio
de la era posmoderna), es decir, a aquel territorio
que trasciende y, de alguna manera, supera la es-
pacialidad delimitada, fisica y material, para ofre-
cerse como escenario de intercambio simbdlico.

En ese mismo sentido, se piensa no s6lo en el
no-lugar, sino en el mds alld del lugar, oltre il luo-
20, ala manera de Meyrowitz (1995). De esta ma-
nera, se amplia la mirada hacia lo que se entiende
como situaciones comunicativas o informativas.
Cabe recordar que las situaciones generalmente
son definidas en términos de comportamientos
en lugares fisicos. Y a menudo el interés por los
contenidos en algunos estudiosos estd ligado a
los ambientes. Por ejemplo, para George Gerbner
(1976), la televisién es un ambiente simbdlico en
el que vivimos, un ambiente que cultiva una espe-
cifica visién del mundo.

Pero, a estos investigadores lo que les intere-
sa mirar es, sobre todo, la imagen de la realidad
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representada por los ambientes televisivos. Sobre
este aspecto habria que profundizar desde los es-
tudios sobre usos y gratificaciones.

Sin embargo, habria que plantearse una re-
flexién similar si pensamos en los medios elec-
trénicos como la relacidn entre ambientes
preexistentes. Meyrowitz (1995) va mds alld,
presentando la posibilidad de que los medios
electrénicos creen nuevos ambientes sociales que
dan forma a comportamientos y a productos co-
municativos nuevos, a “otras’ representaciones.
He aqui entonces la invitacién a mirar nuevos
paisajes medidticos y nuevos paisajes sociales y
culturales.

Entonces, se ha afirmado que las situaciones
sociales son producto también de configura-
ciones medidticas diferentes y, en algtin sentido,
transgresoras del “donde”, fuera del lugar, més
alld del lugar. Las situaciones creadas desde la in-
terfaz proponen dindmicas de interaccion, desde
nuevas comprensiones del sentido, desde nuevos
perfiles de los sujetos que se comunican —por
tanto problematiza la cuestiéon de identidad— y
sugiere ademds una forma de reconocimiento, en-
tendiendo por éste no sélo la visibilizacién de
los sujetos preexistentes, sino la posibilidad de
descubrir y dar cuenta de nuevas formas de ser y
de estar en el mundo. El desafio esta alli: sin as-
pavientos ni miedos habré que indagar sobre qué
tipo de seres humanos son los que surgen hoy, en
esa interaccién con la interfaz. Un reconocimien-
to que casi no admite el 7e, del re-conocerse, sino
casi el asombro que suscitard el conocer otras si-
tuaciones culturales a partir de otros ambientes
virtuales que resultarian asombrosos y posibles, si
damos el paso hacia el encuentro donde el 7o ver-
70s'y no tocarnos nos causa temor, pero, al mismo
tiempo, nos da la posibilidad de no negarnos.

Quizds la interfaz nos brinda la posibilidad
de dar espacio a aquel o a aquellos que el “donde
tradicional” no ha permitido en categorias tales
como exclusidn-inclusidn; estratificacién socio
econémica en alto-medio-bajo; masculinidad-
feminidad, etc.

En consecuencia, como se evidencia en las re-
laciones expuestas en este escrito a proposito de
la interfaz, se partid, en primera instancia, del di-
sefo, para pasar a los sentidos de la informacién
en su contexto, luego a la comunicaciéon y ahora
finalizamos con el abordaje de la relacién inter-
faz/cultura, en la que convergen dos posturas
aparentemente contradictorias: por un lado, la de
su comprensiéon como un dispositivo que se con-
vierte en una extensidn del cuerpoy, por el otro, la
de un elemento que genera procesos de comuni-
cacidn, de construccion de sentidos, de desterri-
torializacidn, que vuelve cotidiana la nocién de
atemporal y cuestionan el reconocimiento entre
los sujetos. Pasemos a ese plano.

Interfaz-cibercultura:
metafora de la realidad. De la
identidad en red al cuerpo interface

Nos preguntamos si la adiccion a la maquina, de la
subjetividad contempordanea no estard amenazando

la misma esencia del sujeto.

FiL1x GUATTART (1996)

Antes de adentrarnos en la reflexién sobre
la cibercultura, es preciso realizar un breve re-
corrido por el complejo concepto de cultura,
desde la concepcién que tradicionalmente se le
ha dado en las ciencias sociales. Clifford Geertz
(1990) afirma que se entiende al humano como
un animal inserto en tramas de significacién que
¢l mismo ha tejido y, por tanto, la cultura es esa
urdimbre que:

denota un esquema histéricamente transmitido
de significaciones representadas en simbolos,
un sistema de concepciones heredadas y expre-
sadas en formas simbélicas por medios con los
cuales los hombres comunican, perpetian y de-
sarrollan su conocimiento y sus actitudes frente

a la vida (p. 20).

Polisemia No. 17, 55 - 69. La interfaz: extension del cuerpo o espacio para la comunicacion. Metaforas que se traslapan. Bogota, ISSN: 1900-4648. Enero - junio de 2014



La interfaz: extension del cuerpo o espacio para la comunicacion. Metaforas que se traslapan

Cultura virtual o virtualidad real

La cultura estd constituida por flujos de co-
municacién y ésta, a su vez, por la produccién e
intercambio de signos. Por tanto, la realidad es
su representacion simbdlica. Los humanos siempre
hemos actuado a través de esta construccién sim-
bélica de nuestra realidad. Toda la interpretacién
del mundo necesariamente ha pasado por este
sistema, creando un entorno simbélico que po-
demos definir como realidad virtual. Sin embar-
go, la virtualidad a la que se hace mencién en este
andlisis se refiere primordialmente al fenémeno
tecnoldgico creado por la comunicacién electré-
nica interactiva y al cual M. Castells (1998) de-
nomina virtualidad real entendida como:

Un sistema en el que la misma realidad (esto es,
la existencia material/simbdlica de la gente) es
capturada por completo, sumergida de lleno en un
escenario de imagenes virtuales, en el mundo de
hacer creer, en el que las apariencias no estan solo
en la pantalla a través de la cual se comunica la ex-
periencia, sino que se convierte en la experiencia

(p. 406).

Finalmente, se considera que el rasgo mas im-
portante de la cibercultura es que captura dentro
de sus dominios la mayor parte de las expresio-
nes culturales en toda su diversidad. En este sen-
tido, estariamos hablando de una metacultura
que homogeniza y borra las fronteras culturales,
creando un plano global en el cual la riqueza de
la diversidad habrd desaparecido. Las expresio-
nes culturales al ser intercambiadas, a través de
la Comunicacién Mediada por Computador
(CMC), crean un supertexto en el cual la légica
de la temporalidad (pasado, presente y futuro) se
comprime, transformando las manifestaciones de
la cultura por el cardcter inmediato y practico que
adquieren, se suscita una desterritorializacién
simbdlica. El sistema CMC no crea una nueva
cultura, sino que abarca y fusiona todas las expre-
siones culturales, uniformando y redefiniendo
sus sentidos.

Las tecnologias de la comunicacién y la in-
formacién poseen un poder extraordinario para

distribuir informacién, sin limites temporales ni
espaciales. Internet constituye un sistema de in-
terconexién entre un numero ilimitado de indi-
viduos, en un tiempo selectivo, a escala global y
representa actualmente la base tecnoldgica de la
forma organizativa que caracteriza a la era de la
informacién: /a red.

El ciberespacio: espacio de flujos

En esta transformacién de los universales de la
cultura, uno de los mds importantes es la pérdida
de la nocidn del espacio en donde descansan cate-
gorfas fundamentales, como la territorialidad, la
alteridad y la corporeidad. A esta nueva clasifica-
cién de espacio Edward Soja (citado por Mayans,
1989) la llama “geografias postmodernas” ¢ im-
plica la construccién imaginaria de un elemento
tan consustancial a la identidad humana que no
es posible prescindir de ¢l y por eso es necesario
convertirlo en metafora.

El tiempo

El tiempo cultural es vital en el sentido de la
orientacién histérica de lo colectivo, esquema
que es transmitido de generaci(')n en generacién;
pero que cobra sentido en la medida en que las
nuevas generaciones tengan la posibilidad de
contrastarlo con su propia experiencia existen-
cial, para adecuarlo a ese nuevo marco de refe-
rencia por su propia practica social. Las cldsicas
nociones de tiempo (mitico, lineal, cronolégico)
han quedado transformadas en la estructura de
la sociedad-red. Castells lo denomina “tiempo
atemporal” (2002, p. 468), aludiendo a una nega-
cion del tiempo en el desarrollo de las tecnologias
de la comunicacién. Siendo uno de los cimientos
de la cultura, la transformacién de la nocién de
tiempo es, tal vez junto con la del espacio, la méds
importante variacion de la realidad humana por

efecto de la CMC.
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Transformacién y redefinicion
de las identidades en la red

Las tecnologias electrénicas de informacién
y comunicacién ya no se restringen inicamente
al registro y distribucién de contenidos repre-
sentacionales, sino que producen por si mismas
nuevas formas de articulacién de enunciacién
individual y colectiva, a lo que Guattari llama
“aparatos colectivos de subjetivacién” (1996).
Sin embargo, este tipo de tecnologias contem-
porédneas han desarrollado niveles tan avanzados
de operatividad, en ensamblaje con el humano,
que pareceria que han llegado a convertirse, en
si mismas, en sus interlocutoras validas.

Los cambios en las identidades han sido un
proceso histérico permanente, aunque la confi-
guracién de esas mutaciones se ha establecido
en todos los casos bajo los mismos pardmetros
espacio-temporales. Mds alld de la considera-
cién sobre el fin de las identidades fundamenta-
listas y monoliticas que dieron paso a las actua-
les, supuestamente fragmentadas y saturadas,
(Gergen, 2002, p. 26), las preguntas giran en
torno a la posibilidad de interpretacién de las
subjetividades actuales y futuras y sobre los
nuevos pardmetros en los que se depositardn su
produccidn y significacion, teniendo en cuenta
que el desarrollo tecnolégico es un fenémeno
irrefrenable, que se multiplica exponencialmen-
te, pero que, cada vez mds, va comprimiendo el
mundo y la historia, porque ha demostrado su
posicionamiento como preferencial mediadora
de la interaccidn social, en espacios en donde el
entorno natural tiende a coincidir con el entor-
no mecanico.

Tradicionalmente se ha aceptado que las
identidades se han establecido sobre una per-
cepcién interna construida por accién de la
experiencia, tanto colectiva como individual.
Sin embargo, hemos visto cémo el proceso co-
municativo CMC extrafa los elementos expe-
rienciales directos de la accién comunicativa,
creando dmbitos abstractos e imaginaros como
suplencia inmediata para el intercambio. Pero,

no solamente la ficcién de estos entornos de
la experiencia afecta el proceso comunicativo,
sino también el contenido mismo del mensaje
que desplaza la constitucién interna de quien
comunica.

En cuanto a las emociones, que han sido con-
sideradas a través del tiempo factores primor-
diales de produccidn y significacién de nuestra
identidad, han quedado desplazadas a formas
graficas elementales —la reduccién mads extre-
ma de la representacion de la condicién huma-
na— convertidas en “emoticonos” (iconos sim-
ples que intentan significar de manera reducida
los estados de animo de los interlocutores).

Es asi como las tecnologias de la comunica-
cién electrénica dibujan un nuevo paisaje so-
cial, constituido por grupos en busca de expre-
sién, reconocimiento y estabilidad, a través de la
sensacion de presencia en redes o comunidades
virtuales en las cuales tratan de estabilizar sus
identidades en planos extremadamente difusos
e inestables.

El cuerpo interface

Un elemento fundamental para el andlisis de
esta nueva cultura y sus repercusiones en resig-
nificacion de la identidad es la pérdida o la au-
sencia del cuerpo en la intercomunicacién con
los demds. Al parecer, la pérdida del espacio y el
tiempo como categorias basicas de la cultura ha
derivado en la ausencia del cuerpo en la CMC.

“El yo naturalmente, estd corporeizado’, afir-
ma Giddens (1997, p. 76). La prefiguracion de
nuestro cuerpo nos vincula con otros, de una
manera inicial y directa, éste se constituye como
principio y fin de toda interaccién humana. El
cuerpo no es solamente una entidad, sino una
experiencia constante del yo. Las expresiones
del rostro y las posturas corporales proporcio-
nan el contenido fundamental de esta contex-
tualidad o indicialidad, condicién de la comu-
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nicacién cotidiana, generadora primordial de
todo vinculo social.

El cuerpo real y practico es suplantado por el
cuerpo interface hombre-méaquina, como genera-
cién de una nueva forma de encarnacién, que se
instaura desde una confluencia simbélica entre
lo artificial y lo natural, lo virtual y lo real, donde
el cuerpo se expande, se fusiona con la maquina,
se complementa y se transforma. El cuerpo-in-
terface es un cuerpo narrado. La comprensién de
esta nueva forma de construccién de la corporei-
dad debe entenderse a luz de nuevas formas de
interpretacion: el cuerpo-protesis. La constitucién
particular del interface consiste en imitar la mis-
ma estructura. Para Roseanne Stone, el cuerpo-
interface es una “estructura ausente de personali-
dad” (1996, p. 529) y es otra forma de describir
esas nuevas y vagas formas de sentir que son los
computadores, sensaciones que, por demds, apa-
recen seductoras.

Pensar el sujeto en la era de la informacion
nos enfrenta a la pregunta por la constitucion de
la identidad en entornos descorporeizados, cuer-
pos en interface permanentemente, expuestos a
intercambios, transcodificacién y transubjeti-
vacién, transformando las maneras de estar en
el mundo desde unas perspectivas que generen
nuevas éticas y estéticas.

En consecuencia, se suscitan muchas inquie-
tudes sobre la constitucién humana, basada en
estos nuevos sensorios de la alteridad y la subje-
tividad, construidos con la automatizacién de la
interactividad y sobre el pardmetro de un tiempo
uniforme, en donde el tiempo real es un tiempo
mundial. El cuerpo-interface (hombre-mdquina)
es el escenario de emergencia de una nueva forma
de encarnacién, en donde el cuerpo se expande,
se complementa y se transforma, convirtiéndose
también en metdfora.

Como corolario de todo lo anterior, pode-
mos inferir un cambio inicial, pero significa-
tivo en las identidades, dado por el cambio en
la estructura bdsica de la comunicacién, con la
cual tradicionalmente se habian reproducido los

modelos culturales. Dentro de una dindmica de
seduccién absoluta, el fenémeno de la comuni-
cacién interactiva electrdnica, siendo una reali-
dad irrefrenable y que de manera contundente
ha demostrado impactar los mas importantes
fenémenos socio-culturales, amerita ser analiza-
do y pensado desde multiples dngulos, aunque
aquellos interesados siempre seremos tildados
de “obsoletos”.

No obstante, la transformacion operada en la
nocién de espacio no se reduce sdlo a este cam-
bio de categorfas. En un plano mds profundo
y determinante, lo que en nuestros dias hemos
empezado a ver es la transformacién de la pro-
pia indole de los ordenadores l6gicos de la mente
humana, fenémeno posibilitado por la técnica
contemporanea, introduciéndose con ello modi-
ficaciones o transmutaciones, paralelas y radica-
les, en la estructura epistémica y ontoldgica de
sus tradicionales nociones y sus implicaciones en
la constitucion de los sujetos.

Desde otro angulo, es visible su pertinencia
epistemoldgica que, en tanto la razdn tecnoldgi-
ca, comprime el espacio de las culturas, produ-
ciendo una homogeneizacién de las formas de
percepcion y de lenguaje, unas nuevas formas de
sentir, de expresar, pero ante todo, de conocer.

La identidad, como una unidad psiquico-
afectiva, descansa en gran medida sobre las re-
presentaciones que del mundo real se construyan
y se fundamenta, como se dijo anteriormente, en
un proceso cognitivo, cuya alteracion afectard de
una u otra forma todas las instituciones cultura-
les, lingtiisticas, ontolégicas, éticas, politicas del
entorno social general.

Por tanto, como idea de cierre, pero que abre
nuevamente el debate sobre la cuestién que nos
convoca: la comunicacion es reconocimiento. No
debemos perder de vista que los lenguajes vir-
tuales, las narrativas y los conocimientos que se
generan también se convierten en otras formas
de exclusiéon y de marginacién que deben ser el
objeto de una profunda reflexién académica, en
beneficio del avance democratico de las culturas.
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