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1. INTRODUCCION: LA VIDA COTIDIANA COMO SIMULACION

El simulador de “relaciones humanas” creado por Will Wright, The Sims
(Maxis/Electronic Arts 2000), es el videojuego más vendido. Con mis de 7
millones de copias comercializadas en poco mis de tres afios, The Sims ha des
tronado aMyst (Cyan/Broderbund 1993). El dato es todavia mis sorprenden
te si se piensa que, mientras Ia mayor pane de los videojuegos coloca al juga
dor en la condición de poder vivir aventuras extraordinarias, The Sims simula
la triviàlidad de lo cotidiano. Pero no es esta la tinica paradoja de The Sims.

En un primer nivel, The Sims es una simulación “clásica”. Junta con sus
predecesores (Sim City, Sim Earth, Sim Ant, etc.) es ci modelo dinámico de
un sistema complejo. En este caso, el usuario establece las caracterfsticas de un
nticieo familiar virtual y puede hacerios interactuar entre si o con otros perso
najes presentes en ci area del juego (an barrio suburbano cuaiquiera de los Es
tados Unidos). Para usar Ia definición del mismo autor, The Sims es una “casa
de muflecas virtual”. Pero es también un verdadero metavideojuego, an texto
polisdmico que trasciende los confines del mero ludus electrónico. Para mu
chos usuarios The Sims se ha convertido en el equivalente videoltidico de los
reality TVshowi” asl como Big Brother exhibe Ia normalidad de lo cotidiano,
de manera análoga ci juego de Wright repropone Ia trivialidad de Ia existencia.
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2. NUD0S ABIERTOS: IDEOLOGIA, CULTURA Y CONTRACULTURA

ALREDEDOR DE THE SIMS

2.1 Obra abierta, muy abierta, entornada
Uno de los aspectos más fascinantes de The Sims está en su arquitectu.

ra flexible y maleable. La ausencia de objetivos rigidamente prefijados y Ia
heterogeneidad de tácticas adoptables por parte del usuario convierten a
la experiencia de juego en algo siempre estimulante. The Sims representa un
ejemplo paradigmatico de aquello que Pierre Levy ha ilamado “obra virtual”,
un artefacto cultural cuyas caracteristicas fundamentales son Ia versatilidad,
la modularidad y Ia expansibilidad. Escribe Levy:

cada actualización (de Ia obra virtual) revela un aspecto nuevo. Es más, ciertos
dispositivos no se contentan con una función combinatoria sino que suscitan,
en ci curso de las interacciones, la emergencia de formas absolutamente impre
decibles. Dc esta manera, ci evento creativo no se limita ms al momento de la
concepción o de Ia realización de la obra: el dispositivo virtual propone una ma
quinaproductora de eventos. (Levy 1997: 132, itálica nuestra)

Las observaciones de Levy explican en parte algunas de las razones del
éxito inesperado y arrollador de The Sims: cuanto menores son los vmnculos y
las limitaciones que Ia obra virtual impone al usuario, tanto mayor es su ni
ye1 de diversion y de implicación. The Sims le permite al jugador redefinir en
diferentes niveles las caracterIsticas del juego, hasta liegar a subvertir las reglas
(explicitas e impilcitas) que pautan su funcionamiento. Ahf donde Ia mayor
parte de los videojuegos impone al jugador elecciones limitadas (“mata o se
ris matado” en los firstperson shooters), The Sims propone situaciones mucho
más ambiguas y compiejas que pueden set afrontadas en modos diferentes.
No es casual que Celia Pearce (2002b) haya definido a The Sims como una
forma de “narrativa LEGO” ni que Henry Jenkins (2003) lo considere un
ejemplo de “narrativa emergente”, definición que se aplica a todos aquellos
textos electrOnicos caracterizados por una estructura flexible y dinárnica, ca
paces de evolucionar en direcciones no previstas ni siquiera pot los mismos
autores.

La “apertura” de The Sims se manifiesta en niveles hidicos y extralüdi
cos. En primer lugar, el juego ha sufrido una serie de transformaciones suce
sivas gracias a las numerosas expansiones comercializadas pot Ia misma Ma
xis, de tal manera que la ültima encarnaciOn, si bien mantiene algunas de las
premisas iniciales, aparece mucho más compleja y sofisticada respecto del tex
to “original”. Junto a esta “transformaciOn” planificada “desde arriba” (o

como alternativa de ella), se han producido innumerabies y significativas mo
dificaciones surgidas “desde abajo”. En este sentido The Sims representa un
ejemplo paradigmático de aquella que Henry Jenkins (2003) define como
“the new participatory culture”.

2.2 Participatory culture
El investigador del MIT sostiene que en estos ükimos altos ha surgido

una nueva forma de particzpatory culture que ha modificado profundamente
las modalidades a través de las cuales los usuarios consumen diferentes tipo
loglas de productos mediticos. Segün Jenkins (2003), los factores que han
hecho posible esta transformación son tres: a) aparición de tecnologIas que les
permiten a los usuarios apropiarse con facilidad de los contenidos mediáticos,
modificarlos a placer y redistribuirlos; b) multiplicación de las subculturas
que promueven la filosofla de Ia autoproducciOn y c) difusiOn de nuevos mo
delos econOmicos que favorecen el flujo de imagenes, ideas y formas de na
rraciOn a través de diferentes canales, los cuales a su vez exigen modos de
fruiciOn más activos. Todo esto ha ilevado al nacimiento de una “audiencia
interactiva” la cual, si bien tiene un notable margen de movimiento dentro de
los escenarios mediáticos, no es completamente autOnoma en el piano creati
vo, sino que opera junto a potentes multinacionales de Ia comunicaciOn.

Airededor de The Sims se ha formado una verdadera “audiencia interac
tiva” o, para usar Ia definiciOn de Pierre Levy (1997: 209), una “cosmopedia”,
una comunidad que comparte sin fines de lucro varias formas de conciencia.
La filosofla en la que se basa la “cosmopedia” incluye Ia producciOn y la dis
tribuciOn de conocimientos a través de afiliaciones de carácter táctico. Desde
hace tres altos, miles de usuarios esparcidos por el mundo producen y difun
den gratuitamente una serie de contenidos digitales que han enriquecido y
ampliado el microcosmos de The Sims. Como ha declarado el mismo Will
Wright “los fans producen entre el 80 y ci 90 pot ciento de los contenidos de
The Sims. Creo que el rol del programador consiste simplemente en construir
las bases del juego, y que serán los jugadores quienes decidirán de manera au
tOnoma en qué direcciOn desarrollarlo” (véase Byrd 2001).

El desarrollo de The Sims representa un fenOnemo fascinante. Wright ha
puesto a disposiciOn de los usuarios instrumentos que impulsan un consumo
creativo de The Sims. Los resultados no se han hecho esperar. Nos limitare
mos a citar dos: Sim Art Studio y The Family Album. Sim Art Studio es un apli
cativo que les permite a los usuarios proyectar cualquier tipo de texture en for
mato bitmap e importarla en ci juego. Dejando de lado el hecho de que la
práctica de crear nuevos personajes personalizados —definida en la jerga como
skinning— se ha transformado hoy en una verdadera forma de arte, los fans
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han utilizado esta opción para, por un lado, colocar dentro de The Sims per
sonajes provenientes del mundo mediático contiguo al videoládico: heroes
televisivos (provenientes de series de TV como Star Trek o The Simpsons), de
la historieta (los superhéroes Marvel o DC) y cinematogrficos (los heroes
de Star Wars o de The Matrix). En un juego de autorreferencialidad al cua
drado, los Iconos de la cultura pop se han convertido (literaimente) en Ico
nos videoiüdicos. Además, los usuarios han empleado Sim Art Studio para
crear modelos virtuales de si mismos y colocarlos dentro de The Sims. Por una
parte ci superhombre, por otro el “hombrecito”.

TodavIa mis interesante ha sido ci fenómeno de The Family Album.
Creado originalmente para permitirles a los usuarios que fotografiaran “ins

tantáneas” de Ia vida de sus personajes y poder compartirlos a través de Inter
net, este instrumento se ha transformaclo en una verdadera forma narrativa.
Los jugadores han creado miles de historias ilustradas y las han distribuido
—gratuitamente— en Ia Web www.thesims.com/exhange o en sitios creados por
elios mismos. The Sims se ha transformado en un generador de fotonovelas o
comics digitales. La Web oficial ha catalogado las historias enviadas por los
jugadores en varias categorIas o gCneros: horror, ciencia ficciOn, familia, fan
tasia, acciOn, aventura, misterio, histOricos, romance y comedia. La produc
ciOn narrativa abarca desde las parodias de series televisivas o cinematográfi
cas hasta historias inspiradas en episodios de crOnica. Por ejemplo, algunos
jugadores/narradores han usado The Sims para contar episodios de abusos se
xuales, violencias familiares o tragedias internacionales como ci ataque a las
Twin Towers del 11 de septiembre de 2001.

2.3 (V)IdeologIa tie The Sims
En el cuento “The Days of Perky Pat” (1963), Philip K. Dick describe

una America postatdmica en la cual los adultos pasan el tiempo simulando
escenas de Ia vida cotidiana antes del apocalipsis por medio de una mufleca,
Perky Pat, y de plisticos especiales liamados “composiciones”. Por admisión
del mismo Dick, Ia figura de Perky Pat ha sido modelada a imagen y seme
janza de Barbie, Ia muñeca introducida por Ia Mattel en 1959. Vittorio Cur-
toni ha definido este cuento de Dick como ci “resumen de una cultura enfer
ma [...], un estudio de antropologla cultural” (1996: 9).

The Sims es Ia Perky Pat de nuestros dlas. Lo que relaciona a los dos tex
tos es Ia ideologIa consumista. Gonzalo Frasca (2001) ha notado a propOsito
de The Sims cómo “the amount of virtual friends that you have depends on
the amount of goods that you own”. Celia Pearce (2002b), par su parte, reali
za una lectura opuesta: “a strong anti-consumerist satirical subtext to the ga
me” dado que “characters need things to make them happy, but over time,

SIM-Blosis. DI-SIMULANDO THE SIMS

the things begin to own them”. Desde nuestro punto de vista Ia dos posicio
nes son al mismo tiempo correctas y equivocadas. En otras palabras: la ideo
logfa consumista de The Sims presente en ci texto original ha sido impugna
da y parodiada por los mismos jugadores.

2.4 The Sims entre resistencia y aceptación
The Sims constituye un terreno de conflicto (v)ideolüdico. En Ia batalla

participan las multinacionales que están tratando de colonizar los espacios
virtuales y Ia masa de usuarios que explota los mismos espacios para manifes
tar su propio recha.zo a esta lOgica consumista. Ya a nivel textual el juego pro
mueve una ideologia poifticamente correcta que contempla, entre otras cosas,
Ia imposibilidad de simular matrimonios entre los miembros del mismo se
xo. En segundo lugar, los programadores deliberadamente han elegido no re
presentar de manera realista los órganos sexuales de los personajes. Como era
de esperarse, poco después de Ia introducción del juego aparecieron en Ia Red
—en webs especiaiizadas como The Academy ofSyminalist— una serie de solu
ciones para evitar el efecto “fuera de juego” que distorsiona las partes desnu
das de los Sims. Algunos jugadores incluso han creado “skins” de camisas y
logo pro gays que se descargan gratuitamente de la Red, mientras que en si
tios erOticos como www.adultgamereviews.com han distribuido clips que
traban varios tipos de efusiones iésbicas y gays entre “simsianos”.

En segundo lugar, The Sims representa ci iltimo ejemplo de aduertain
ment en ci mes de noviembre de 2002 McDonald’s e Intel anunciaron que
invertirlan mis de dos millones de dólares para promover sus productos den
tro de The Sims Online (Maxis 2002), Ia áltima encarnaciOn de The Sims. El
fenOmeno, conocido como “product placement”, no es nuevo: desde hace
rias décadas los espacios de los videojuegos están habitados pot marcas de to-
do tipo, como lo demuestran los logotipos presentes en las simtilaciones de
portivas y en los juegos de carreras. El caso de The Sims Online, sin embargo,
presenta algunas novedades relevantes. La primera es que Ia inserción de Ia
marca no asume en este caso una funciOn meramente decorativa, sino expli
citamente promocional. En otras palabras, Ia marca es utilizada de manera
instrumental y funcional con respecto a las necesidades de Ia empresa y su in
serciOn ha sido negociada directamente con los productores del juego. Pero,
sobre todo, más que Ia marca son los mismos productos de las multinacionales
los que se promueven en el juego. En The Sims Online, pot ejemplo, el juga
dor podrá comprarse Big Macs y papas fritas (virtuales) en los locales (tam
bién virtuales) de Ia popular cadena de comidas rápidas. Los mis emprende
dores podrán inclusive aspirar a una carrera en el sector gastronOmico de las
franquicias.
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Ante el ingreso prepotente de las muitinacionales dentro de The Sims,
algunos usuarios han manifestado su insatisfacción en newsgroups y foros.
Otros han organizado formas virtuales de protesta y resistencia. El caso más
sorprendente ha sido el de Tony Walsh (2002), un periodista canadiense que
ha invitado explicitamente a boicotear los productos McDonald’s en The
Sims Online. Entre otras cosas ci periodistalmilitante ha sugerido a los juga
dores que simularan el envenenamiento por hamburguesa e insultaran aL per
sonal virtual de McDonald’s.

No menos interesante es el proyecto Tiny Signs ofHope, una web paci
fista que pone a disposición de los usuarios diferentes tools para “amueblar”
los ambientes de The Sims con posters virtuales con mensajes contra la gue
rra (figura 1).

3. TAcTICAS DEL SENTIDO: FIGURAS DE LA ENUNCIACION EN THE SIMS

3.1 Destrucciones/instrucciones de uso
Entre las utopias de la tradiciOn textual clásica a la que los hipertextos

han dado cuerpo, un lugar central está reservado al rol del lector en tanto co
enunciador del texto. El lector de hipertextos traduce las potencialidades del
“texto-recurso” en Ia actualidad de un “texto-discurso”, y realiza de esta ma
nera un verdadero proceso de enunciación. En ci caso de los hipertextos de
ficción esto equivale a fundar y hacer evolucionar un mundo posible: ci hi-

perlector contribuye a la construcciOn y a los desarroilos de un “mundo de
invenciOn” dotado de espacios, tiempos, personajes, objetos, eventos y accio
nes. Se abren a partir de este punto dos ámbitos de estudio interconectados
entre sI.

Por una parte es posible estudiar los espacios de maniobra que ci hiper
texto permute al usuario: se trata, en sustancia, de estudiar ci espacio lógico (la
organización de los contenidos en términos de la accesibilidad reclproca que
se tiene a nivel del software) y ci espacio visible del hipertexto (Ia representa
ción de los contenidos en Ia pantalla), para reconstruir los caracteres del espa
cio del uso (Bettetini et ai. 1999). En otras paiabras, es necesario entender
“qué puede hacer y ser ci usuario”, o sea, se trata de definir los roles enuncia
tivos del usuario.

Por otro lado es posible analizar las relaciones e interferencias entre ac
ciones y roles del usuario real y, por otra paste, ci desarrollo y los personajes
de ficción. En este caso se trata de estudiar “qué puede imaginarse hacer y ser
ci usuario”, las formas de complicidad del usuario con respecto al mundo de
ficción, o sea las posiciones enunciativas del usuario.

Este apartado pretende proponer dos hipOtesis correlacionadas. En pri
mer lugar consideramos que The Sims representa un giro de 360° en ci pa
norama de los videjuegos al proponer no tanto un cierto rol y una cierta posi
ción para Cl usuario, sino un set de roles y posiciones diferentes. Más que
“videojuego” The Sims es una “caja de componentes” que puede dar lugar a di
versos usos, comportamientos y formas de complicidad. La jugada más cvi
dente de The Sims es Ia destrucción, Ia deconstrucción de un rol ünico para ci
usuario. Esto, sin embargo, no significa laprolifrración incontrolada de roles que
las indicaciones textuales no pueden disciplinar. Al contrario, pareceria que The
Sims sustituyen ci rol ünico con Ia propuesta de ties posibles roles enunciati
vos (que no se exciuyen mutuamente durante ci juego).

En segundo lugar, creemos que The Sims propone un modelo de simu
laciOn de la experiencia de Ia vida cotidiana. Algunos han observado justa
mente que este videojuego permite Ia simulaciOn de las tácticas despiegadas
en la cotidianidad. Nuestro análisis pretende demostrar que The Sims propo
ne una simulaciOn de los procesos de construcción de sentido que otorga una
cierta coherencia a la red de prácticas, comportamientos, acciones y rituales
de ia vida cotidiana.

3.2 Como un acuario: el modelo de Ia observación
The Sims ha sido proyectado para funcionar independientemente de Ia

intervenciOn del usuario. Una vez elegida Ia casa y Ia familia, ci usuario pue
de simplemente observar lo que pasa. Hay algunos aspectos de The Sims que

Figura 1. Tiny Signs ofHope: pacifismo en The Sims.
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evidencian tal modalidad de juego. El espacio lógico incluye una modalidad
de autogestión: el pasaje de una variable a otra es automático. La extensión
del area sobre la pantalla destinada a hospedar la escena del mundo ficcional,
la posibilidad de remover la barra con ios comandos que permiten controlar
a ios personajes o Ia calidad del sonido reenvian a la posibilidad de construir
una actitud de pura observación. Se asiste en este caso a Ia anulación de la
actividad de coenunciación dcl usuario: su rol es de simple espectador. Su po
sición con respecto al mundo textual permanece externa: la narración es siern
pre en tercera persona.

Esta modalidad de uso deja en absoluta evidencia la insensatez d,e algu
nos comportamientos. La cotidianidad de The Sims aparece caracterizada por
una serie de comportamientos casuales (los Sims entran en las casas de los de
mis, Se visitan, hablan, rIen, se duchan, cocinan aunque nadie vaya a corner,
etc.) a la cual Se suma una ritual y ciega repetitividad (toman automáticamen
te ci autobüs a Ia mañana, van al baflo periódicamente, etc.). En cada caso la
cotidianidad está dominada por una insensatez incontrolada.

3.3 Las tdcticas de Li cotidianidad: el modelo de Li participación
En este segundo modelo el usuario puede intervenir de diferentes ma

neras en el desarrollo ficcional. En primer lugar puede “amueblar” el mundo
de ficción: construye un nücleo familiar, le ofrece una casa, compra muebles
y electrodomésticos, etc. En segundo lugar puede intervenir encauzando al
gunos aspectos de los eventos ficcionales: el usuario controla los compor
tarnientos de los personajes (uno por vez), tanto los de carácter prdctico (in
teracciones con objetos) como relacionales (interacciones con otros sujetos).
También en este caso existen diferentes medios textuales que delinean esta
modalidad de uso. La arquitectura del espacio lógico le permite al usuario in
troducir variables controladas. El espacio visible “de superficie” (construido
por paneles y barras con comandos) permite un control constante del presu
puesto —de tiempo y dinero—, además de las elecciones relativas a Ia compra
de muebles y objetos. Las intervenciones prácticas se evidencian con un aste
risco que aparece sobre los objetos cuando se los sobrevuela con el cursor; las
intervenciones relacionales, por su parte, se distinguen por una pequena cara
que aparece sobre los personajes. Finalmente, también el espacio visible “de
profundidad” (el espacio de ficción tridimensional) presenta una seflal de la
actividad del usuario: ci polIgono que flota sobre la cabeza del personaje ba
jo control del jugador (Eugeni 1998).

Se trata de Ia modalidad de uso mis cercana a una normal situación de
juego. Se trata, además, de la modalidad de uso a la cual se refieren las obser
vaciones de los investigadores relativas a Ia capacidad decididamente innova

tiva que tiene The Sims para simular las tácticas que gufan la vida cotidiana.
El rol dci usuario es por lo tanto ci del jugador. Respecto de las posiciones que
puede asumir, estas son internas con referencia al mundo textual y variables:
el usuario puede “entrar” dentro de un personaje o asumir la posicidn de un
metapersonaje directivo que determina el destino de todo un grupo familiar.

Esta segunda modalidad de uso implica una responsabilidad del usua
rio para determinar la sensatez del mundo de ficción: ahora los personajes se
comportan de manera sensata y respetan los esquemas, reglas, tácticas, obje
tivos, desarrollos narrativos, etc. Esto no quita un margen de posible insensa
tez, dado sustancialmente por ci imperfecto control del conjunto de sujetos
en escena; pero puede ser facilmente removida en el proceso de proyectación
y orientación del mundo de ficción llevado a cabo por el usuario.

3.4 La pulsidn de Li narración: el modelo de Ia traducción intertextual
Una modalidad a Ia que hasta ahora no nos hemos referido es aquella

de la “fotografIa” (snapshot): en este caso el desarrollo temporal se bloquea y
ci usuario puede fotografiar una determinada porción de mundo textual en
un cierto momento. La fotografla puede ser completada con un epIgrafe y
terminar enriqueciendo un album. Como ya expusimos, esta modalidad ha
alcanzado gran difusión: los usuarios empIricos han construido verdaderos
story boards [guiones] de narraciones por ellos inventadas y representadas,
acompanadas por extensos epigrafes narrativos. Se trata de una tercera moda
lidad de uso de The Sims. Aqul ci usuario asume ci rol de autor intertextual:
no sólo “juega” produciendo un texto-discurso que expone una particular his
toria de The Sims, sino también “reescribe” y traduce ci texto primario en un
segundo texto compuesto por imágenes y epigrafes. Las posicioncs expresadas
respecto de este segundo texto pueden ser externas (narrador impersonal y
omnisciente) o internas (uso de Ia primera persona e identificación con uno
de los personajes), fijas o variables.

Este tercer modo completa ulteriormente ese proceso de construcción
de sentido que hemos visto apenas- delineado en el primer modelo y mis de
sarrollado en el segundo. Aqul Ia construcción de sentido es total: ci uso de
los epigrafes para semantizar las imágencs (y ci dominio de Ia narración por
parte del usuario) permitcn un control absoluto del sentido y una completa
obliteración de los actos o de los particulares inscnsatos y casuales que po
blaban la pantalla cuando nadie intervenla para disciplinar las acciones de
los Sims.
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4. CONCLUSIONES

A modo de conclusion podemos decir que The Sims no propone al
usuario un rol determinado, sino un conjunto de roles posibles. Los tres mo
delos de uso de The Sims identificados reenvian a otros tantos roles enunciati
vos: el usuario puede colocarse como espectador, jugador o autor intertextual
de The Sims. Estos diferentes papeles reenvian a diferentes grados de sensatez
que el usuario está ilamado a dar al mundo textual y a las acciones que alif se
desarrollan: el usuario, en tanto espectador, asiste a una representaciOn insen
sata, casual y automática de acciones y comportamientos cotidianos; en tan-
to jugador, introduce en este panorama algunos principios de orientaciOn; en
tanto autor intertextusil, finalmente, reescribe el mundo ficcional basándose
en un principio de orden y proyectaciOn.

The Sims ha sido exakado como el primer juego que pone Ia vida co
tidiana —con su pequena epica de tácticas, astucias, ocasiones para aprove
char, etc.— en el centro de un juego de simulaciOn. Hemos visto que esto es
cierto, sobre todo con referencia al segundo modelo de uso identificado. Sin
embargo podemos decir que todo The Sims se define como una metáfora
de Ia operaciOn de fondo de la vida cotidiana: el dar sentido a esa red mi
nüscula y tenaz de acciones, encuentros, eventos, repeticiones que corre el
riesgo constante de escapar de nuestro alcance para caer en Ia insensatez. Una
batalla en la cual nuestras armas son los proyectos, las tácticas, las narracio
nes y las memorias.

NOTA

Traducción de Carlos A. Scolari

1. El trabajo ha sido proyectado conjuntamente por los dos autores en todas sus
ciones. La escritura se dividió de Ia siguiente manera: Matteo Bittanti ha escrito el

apartado 2 y Ruggero Eugeni ci apartado 3 y las conclusiones.
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ABSTRACT

The Sims (2000-2003) is afascinating computergame that allows the user
to simulate human behaviour and the triviality of everyday interactions. This
essay makes sense ofthe appeal ofwhat superficially looks like a virtual dollhouse.
The researchers conclude that The Sims is an example ofa new form ofinterac
tive narrative that allows the user to play an array ofpossible roles: spectator,

player and intertextual author.
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MEDAR EL DIAL000.

INTERFACES V COMUNICACION MEDIADA POR COMPUTADORA

NIcoLnrA VITTAD!NI

Desde Ia aparición de las interfaces gráficas Ia noción de Iinterfazl se ha
cargado con valencias cada vez más complejas. Las primeras definiciones Ia
equiparan a un instrumento de “traducción” que permute Ia comunicación
entre dos sistemas que no habian el mismo lenguaje (el hombre y la máqui
na) (Couchot 1988). Con el desarrollo de Ia World Wide Web, se ha visto
que la interfaz representa la organización de los contenidos de un sitio y
constituye Ia prefiguracion de una experiencia de relaciones con un espacio
y con los sujetos simbólicos que lo habitan (Fleming 1998; Bettetini et aL
1999).

El ingreso siempre ms significativo de las formas diaiogicas dentro de
la Web ha Ilevado al primer piano su dimensión de espacio dinimico y abier
to fundado en Ia intersección de diversos flujos comunicativos (Preece 2000;
Hine 2000). Nos encontramos por lo tanto ante un objeto complejo que cxi
ge enfoques analfticos articulados en varios frentes: Ia representación visual,
Ia dimension enunciacional —y prefigurativa— de las relaciones y la simulaciOn
de una situaciOn comunicativa.

96 deSignis 5 2003 EDITORIAL GEDISA (BARCELONA) 97-106 deSignis 5 I 97


