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ABSTRACT

The research, here presented, proposes a critical analysis of instrumental
approaches in Human-Computer Interaction (HCI). From a semiotic point of
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complex devices that constraint users to co-operate with designers and to contract
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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 mds vendido. Con mis de 7
millones de copias comercializadas en poco més de tres afios, The Sims ha des-
tronado a Myst (Cyan/Broderbund 1993). El dato es todavia més sorprenden-
te si se piensa que, mientras la mayor parte de los videojuegos coloca al juga-
dor en la condicién de poder vivir aventuras extraordinarias, The Sims simula
la trivialidad de lo cotidiano. Pero no es esta la tinica paradoja de The Sims.

En un primer nivel, The Sims es una simulacién “cldsica”. Junto con sus
predecesores (Sim City, Sim Earth, Sim Ant, etc.) es el modelo dindmico de
un sistema complejo. En este caso, el usuatio establece las caractetfsticas de un
nicleo familiar virtual y puede hacerlos interactuar entre sf o con otros perso-
najes presentes en el 4rea del juego (un barrio suburbano cualquiera de los Es-
tados Unidos). Para usar la definicién del mismo autor, The Sims es una “casa
de mufiecas virtual”. Pero es también un verdadero meravideojuego, un texto
polisémico que trasciende los confines del mero /udus electrénico. Para mu-
chos usuarios The Sims se ha convertido en el equivalente videolidico de los
reality TV shows; asf{ como Big Brother exhibe la normalidad de lo cotidiano,
de manera andloga el juego de Wright repropone la trivialidad de la existencia.
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2. NUDOS ABIERTOS: IDEOLOGIA, CULTURA Y CONTRACULTURA
ALREDEDOR DE THE SIMS

2.1 Obra abierta, muy abierta, entornada

Uno de los aspectos mds fascinantes de The Sims est4 en su arquitectu-
ra flexible y maleable. La ausencia de objetivos rigidamente prefijados y la
heterogeneidad de ticticas adoptables por parte del usuario convierten a
la experiencia de juego en algo siempre estimulante. The Sims representa un
ejemplo paradigmdtico de aquello que Pierre Lévy ha llamado “obra virtual”,
un artefacto cultural cuyas caracterfsticas fundamentales son la versatilidad,
la modularidad y la expansibilidad. Escribe Lévy:

cada actualizacién (de la obra virtual) revela un aspecto nuevo. Es mds, ciertos
dispositivos no se contentan con una funcién combinatoria sino que suscitan,
en el curso de las interacciones, la emergencia de formas absolutamente impre-
decibles. De esta manera, el evento creativo no se limita m4s al momento de la
concepcién o de la realizacién de la obra: el dispositivo virtual propone una md-
quina productora de eventos. (Lévy 1997: 132, it4lica nuestra)

Las observaciones de Lévy explican en parte algunas de las razones del
éxito inesperado y arrollador de The Sims: cuanto menores son los vinculos y
las limitaciones que la obra virtual impone al usuario, tanto mayor es su ni-
vel de diversién y de implicacién. The Sims le permite al jugador redefinir en
diferentes niveles las caracteristicas del juego, hasta llegar a subvertir las reglas
(explicitas e implicitas) que pautan su funcionamiento. Ahf donde la mayor
parte de los videojuegos impone al jugador elecciones limitadas (“mata o se-
rés matado” en los first person shooters), The Sims propone situaciones mucho
mds ambiguas y complejas que pueden ser 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”, definicién que se aplica a todos aquellos
textos electrénicos caracterizados por una estructura flexible y dindmica, ca-
paces de evolucionar en direcciones no previstas ni siquiera por los mismos
autores.

La “apertura” de The Sims se manifiesta en niveles lidicos y extralidi-
cos. En primer lugar, el juego ha sufrido una serie de transformaciones suce-
sivas gracias a las numerosas expansiones comercializadas por la misma Ma-
xis, de tal manera que la tltima encarnacién, si bien mantiene algunas de las
premisas iniciales, aparece mucho mds compleja y sofisticada respecto del tex-
to “original”. Junto a esta “transformacién” planificada “desde arriba” (o
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como alternativa de ella), se han producido innumerables y significativas mo-
dificaciones surgidas “desde abajo”. En este sentido The Sims representa un
ejemplo paradigmitico de aquella que Henry Jenkins (2003) define como
“the new participatory culture”.

2.2 Participatory culture

El investigador del MIT sostiene que en estos dltimos afios ha surgido
una nueva forma de participatory culture que ha modificado profundamente
las modalidades a través de las cuales los usuarios consumen diferentes tipo-
logfas de productos medidticos. Segiin Jenkins (2003), los factores que han
hecho posible esta transformacién son tres: a) aparicién de tecnologfas que les
permiten a los usuarios apropiarse con facilidad de los contenidos medidticos,
modificarlos a placer y redistribuirlos; b) multiplicacién de las subculturas
que promueven la filosoffa de la autoproduccién y c) difusién de nuevos mo-
delos econémicos que favorecen el flujo de imdgenes, ideas y formas de na-
rracién a través de diferentes canales, los cuales a su vez exigen modos de
fruicién mis activos. Todo esto ha llevado al nacimiento de una “audiencia
interactiva” la cual, si bien tiene un notable margen de movimiento dentro de
los escenarios medidticos, no es completamente auténoma en el plano creati-
V0, sino que opera junto a potentes multinacionales de la comunicacién.

Alrededor de The Sims se ha formado una verdadera “audiencia interac-
tiva® o, para usar la definicién de Pierre Lévy (1997: 209), una “cosmopedia”,
una comunidad que comparte sin fines de lucro varias formas de conciencia.
La filosoffa en la que se basa la “cosmopedia” incluye la produccién y la dis-
tribucién de conocimientos a través de afiliaciones de caricter téctico. Desde
hace tres afios, 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 el 90 por ciento de los contenidos de
The Sims. Creo que el rol del programador consiste simplemente en construir
las bases del juego, y que serdn los jugadores quienes decidirdn de manera au-
ténoma en qué direccién desarrollarlo” (véase Byrd 2001).

El desarrollo de T%e Sims representa un fenénemo fascinante. Wright ha
puesto a disposicién 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 fexture en for-
mato bitmap ¢ importatla en el juego. Dejando de lado el hecho de que la
préctica 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 opcién para, por un lado, colocar dentro de The Sims per-
sonajes provenientes del mundo medi4tico contiguo al videolddico: héroes
televisivos (provenientes de series de TV como Star Trek o The Simpsons), de
la historieta (los superhéroes Marvel o DC) y cinematogrificos (los héroes
de Star Wars o de The Matrix). En un juego de autorreferencialidad al cua-
drado, los fconos de la cultura pop se han convertido (literalmente) en fco-
nos videolddicos. Ademds, los usuarios han empleado Sim Art Studio para
crear modelos virtuales de sf mismos y colocarlos dentro de The Sims. Por una
parte el superhombre, por otro el “hombrecito”.

Todavfa mds interesante ha sido el fenémeno de The Family Album.
Creado originalmente para permitirles a los usuarios que fotografiaran “ins-
tantdneas” de la vida de sus personajes y poder compartirlos a través de Inter-
net, este instrumento se ha transformado en una verdadera forma narrativa.
Los jugadores han creado miles de historias ilustradas y las han distribuido
—gratuitamente— en la Web wwuw. thesims.com/exhange o en sitios creados por
ellos mismos. The Sims se ha transformado en un generador de fotonovelas o
cémics digitales. La Web oficial ha catalogado las historias enviadas por los
jugadores en varias categorfas o géneros: horror, ciencia ficcién, familia, fan-
tasfa, accién, aventura, misterio, histéricos, romance y comedia. La produc-
ci6én narrativa abarca desde las parodias de series televisivas o cinematografi-
cas hasta historias inspiradas en episodios de crénica. Por ejemplo, algunos
jugadores/narradores han usado The Sims para contar episodios de abusos se-
xuales, violencias familiares o tragedias internacionales como el ataque a las
Twin Towers del 11 de septiembre de 2001.

2.3 (V)Ideologia de The Sims

En el cuento “The Days of Perky Pat” (1963), Philip K. Dick describe
una América postatémica en la cual los adultos pasan el tiempo simulando
escenas de la vida cotidiana antes del apocalipsis por medio de una mufieca,
Perky Pat, y de pldsticos especiales llamados “composiciones”. Por admisién
del mismo Dick, la figura de Perky Pat ha sido modelada a imagen y seme-
janza de Barbie, la mufieca introducida por la Mattel en 1959. Vittorio Cur-
toni ha definido este cuento de Dick como el “resumen de una cultura enfer-
ma [...], un estudio de antropologfa cultural” (1996: 9).

The Sims es la Petky Pat de nuestros dfas. Lo que relaciona a los dos tex-
tos es la ideologfa consumista. Gonzalo Frasca (2001) ha notado a propésito
de The Sims cémo “the amount of virtual friends that you have depends on
the amount of goods that you own”. Celia Pearce (2002b), por 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,
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the things begin to own them”. Desde nuestro punto de vista la dos posicio-
nes son al mismo tiempo correctas y equivocadas. En otras palabras: la ideo-
logfa consumista de The Sims presente en el texto original ha sido impugna-
da y parodiada por los mismos jugadores.

2.4 The Sims entre resistencia y aceptacion

The Sims constituye un terreno de conflicto (v)ideolddico. En la batalla
participan las multinacionales que estdn tratando de colonizar los espacios
virtuales y la masa de usuarios que explota los mismos espacios para manifes-
tar su propio rechazo a esta légica consumista. Ya a nivel textual el juego pro-
mueve una ideologfa politicamente correcta que contempla, entre otras cosas,
la imposibilidad de simular matrimonios entre los miembros del mismo se-
xo0. En segundo lugar, los programadores deliberadamente han elegido no re-
presentar de manera realista los 6rganos sexuales de los personajes. Como era
de esperarse, poco después de la introduccién del juego aparecieron en la Red
—en webs especializadas como The Academy of Syminalist— 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 eréticos como www.adultgamereviews.com han distribuido clips que mos-
traban varios tipos de efusiones lésbicas y gays entre “simsianos”.

En segundo lugar, The Sims representa el dltimo ejemplo de advertain-
ment: en el mes de noviembre de 2002 McDonald’s e Intel anunciaron que
invertirfan m4s de dos millones de délares para promover sus productos den-
tro de The Sims Online (Maxis 2002), la Gltima encarnacién de The Sims. El
fenémeno, conocido come “product placement”, no es nuevo: desde hace va-
rias décadas los espacios de los videojuegos estdn habitados por marcas de to-
do tipo, como lo demuestran los logotipos presentes en las simulaciones de-
portivas y en los juegos de carreras. El caso de The Sims Online, sin embargo,
presenta algunas novedades relevantes. La primera es que la insercién de la
marca no asume en este caso una funcién meramente decorativa, sino expli-
citamente promocional. En otras palabras, la marca es utilizada de manera
instrumental y funcional con respecto a las necesidades de la empresa y su in-
sercién ha sido negociada directamente con los productores del juego. Pero,
sobre todo, més que la marca son los mismos productos de las multinacionales
los que se promueven en el juego. En The Sims Online, por ejemplo, el juga-
dor podrd comprarse Big Macs y papas fritas (virtuales) en los locales (tam-
bién virtuales) de la popular cadena de comidas répidas. Los mds emprende-
dores podr4n inclusive aspirar a una carrera en el sector gastronémico de las
franquicias.
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Ante el ingreso prepotente de las multinacionales dentro de The Sims,
algunos usuarios han manifestado su insatisfaccién en newsgroups y foros.
Otros han organizado formas virtuales de protesta y resistencia. El caso més
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 el periodista/militante 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 of Hope, una web paci-
fista que pone a disposicién de los usuarios diferentes tools para “amueblar”
los ambientes de The Sims con pésters virtuales con mensajes contra la gue-
rra (figura 1).

Figura 1. Tiny Signs of Hope: pacifismo en The Sims.

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

3.1 Destrucciones/instrucciones de uso

Entre las utopfas de la tradicién textual cldsica a la que los hipertextos
han dado cuerpo, un lugar central estd reservado al rol del lector en tanto co-
enunciador del texto. El lector de hipertextos traduce las potencialidades del
“texto-recurso” en la actualidad de un “texto-discurso”, y realiza de esta ma-
nera un verdadero proceso de enunciacién. En el caso de los hipertextos de
ficcién esto equivale a fundar y hacer evolucionar un mundo posible: el hi-
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petlector contribuye a la construccién y a los desarrollos de un “mundo de
invencién” dotado de espacios, tiempos, personajes, objetos, eventos y accio-
nes. Se abren a partir de este punto dos 4mbitos de estudio interconectados
entre sf.

Por una parte es posible estudiar los espacios de maniobra que el hiper-
texto permite al usuario: se trata, en sustancia, de estudiar el espacio ldgico (la
organizacién de los contenidos en términos de la accesibilidad recfproca que
se tiene a nivel del software) y el espacio visible del hipertexto (la representa-
cién de los contenidos en la pantalla), para reconstruir los caracteres del espa-
cto del uso (Bettetini et al. 1999). En otras palabras, es necesario entender
“qué puede hacer y ser el 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 parte, el desarrollo y los personajes
de ficcién. En este caso se trata de estudiar “qué puede imaginarse hacer y ser
el usuario”, las formas de complicidad del usuario con respecto al mundo de
ficcién, o sea las posiciones enunciativas del usuario.

Este apartado pretende proponer dos hipétesis correlacionadas. En pri-
mer lugar consideramos que The Sims representa un giro de 360° en el pa-
norama de los videjuegos al proponer no tanto un cierto rol y una cierta posi-
cién para el usuario, sino un set de roles y posiciones diferentes. Mds que
“videojuego” The Sims es una “caja de componentes” que puede dar lugar a di-
versos usos, comportamientos y formas de complicidad. La jugada miés evi-
dente de The Sims es la destruccién, la deconstruccién de un rol tnico para el
usuario. Esto, sin embargo, no significa la proliferacién incontrolada de roles que
las indicaciones textuales no pueden disciplinar. Al contrario, parecerfa que The
Sims sustituyen el rol inico con la propuesta de tres posibles roles enunciati-
vos (que no se excluyen mutuamente durante el juego).

En segundo lugar, creemos que The Sims propone un modelo de simu-
lacién de la experiencia de la vida cotidiana. Algunos han observado justa-
mente que este videojuego permite la simulacién de las ticticas desplegadas
en la cotidianidad. Nuestro anilisis pretende demostrar que The Sims propo-
ne una simulacién de los procesos de construccién de sentido que otorga una
cierta coherencia a la red de pricticas, comportamientos, acciones y rituales
de la vida cotidiana.

3.2 Como un acuario: el modelo de la observacion

The Sims ha sido proyectado para funcionar independientemente de la
intervencién del usuario. Una vez elegida la casa y la familia, el usuario pue-
de simplemente observar lo que pasa. Hay algunos aspectos de The Sims que
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evidencian tal modalidad de juego. El espacio l6gico incluye una modalidad
de autogestién: el pasaje de una variable a otra es automdtico. La extensién
del 4rea sobre la pantalla destinada a hospedar la escena del mundo ficcional,
la posibilidad de remover la barra con los comandos que permiten controlar
a los personajes o la calidad del sonido reenvfan a la posibilidad de construir
una actitud de pura observacién. Se asiste en este caso a la anulacién de la
actividad de coenunciacién del usuario: su rol es de simple espectador. Su po-
sicién con respecto al mundo textual permanece externa: la narracién es siem-
pre en tercera persona.

Esta modalidad de uso deja en absoluta evidencia la insensatez de 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-
mds, se visitan, hablan, rfen, se duchan, cocinan aunque nadie vaya a comer,
etc.) a la cual se suma una ritual y ciega repetitividad (toman automdticamen-
te el autobus a la mafiana, van al bafio periédicamente, etc.). En cada caso la
cotidianidad estd dominada por una insensatez incontrolada.

3.3 Las tdcticas de la cotidianidad: el modelo de la participacion

En este segundo modelo el usuario puede intervenir de diferentes ma-
neras en el desarrollo ficcional. En primer lugar puede “amueblar” el mundo
de ficcién: construye un nicleo 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-
tamientos de los personajes (uno por vez), tanto los de cardcter 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 légico 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—, ademds de las elecciones relativas a la compra
de muebles y objetos. Las intervenciones pricticas 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 pequefia cara
que aparece sobre los personajes. Finalmente, también el espacio visible “de
profundidad” (el espacio de ficcién tridimensional) presenta una sefial de la
actividad del usuario: el polfgono que flota sobre la cabeza del personaje ba-
jo control del jugador (Eugeni 1998).

Se trata de la modalidad de uso mds cercana a una normal situacién de
juego. Se trata, ademds, de la modalidad de uso a la cual se refieren las obser-
vaciones de los investigadores relativas a la capacidad decididamente innova-
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tiva que tiene The Sims para simular las tcticas que gufan la vida cotidiana.
El rol del usuario es por lo tanto el 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 posicién 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 sensazez del mundo de ficcién: ahora los personajes se
comportan de manera sensata y respetan los esquemas, reglas, técticas, obje-
tivos, desarrollos narrativos, etc. Esto no quita un margen de posible insensa-
tez, dado sustancialmente por el imperfecto control del conjunto de sujetos
en escena; pero puede ser ficilmente removida en el proceso de proyectacién
y orientacién del mundo de ficcién llevado a cabo por el usuario.

3.4 La pulsion de la narracién: el modelo de la traduccion intertextual

Una modalidad a la que hasta ahora no nos hemos referido es aquella
de la “fotograffa” (snapshot): en este caso el desarrollo temporal se bloquea y
el usuario puede fotografiar una determinada porcién de mundo textual en
un cierto momento. La fotograffa puede ser completada con un epfgrafe y
terminar enriqueciendo un dlbum. Como ya expusimos, esta modalidad ha
alcanzado gran difusién: los usuarios empfricos han construido verdaderos
story boards [guiones] de narraciones por ellos inventadas y representadas,
acompafiadas por extensos epfgrafes narrativos. Se trata de una tercera moda-
lidad de uso de The Sims. Aquf el usuario asume el rol de autor intertextual:
no sélo “juega” produciendo un texto-discurso que expone una particular his-
toria de The Sims, sino también “reescribe” y traduce el texto primario en un
segundo texto compuesto por imdgenes y epfgrafes. Las posiciones expresadas
respecto de este segundo texto pueden ser externas (narrador impersonal y
omnisciente) o inzernas (uso de la primera persona e identificacién con uno
de los personajes), fijas o variables.

Este tercer modo completa ulteriormente ese proceso de construccién
de sentido que hemos visto apenas delineado en el primer modelo y m4s de-
sarrollado en el segundo. Aquf la construccién de sentido es total: el uso de
los epfgrafes para semantizar las imdgenes (y el dominio de la narracién por
parte del usuario) permiten un control absoluto del sentido y una completa
obliteracién de los actos o de los particulares insensatos y casuales que po-
blaban la pantalla cuando nadie intervenfa para disciplinar las acciones de
los Sims.
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4. CONCLUSIONES

A modo de conclusién 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 reenvfan a otros tantos roles enunciati-
vos: el usuario puede colocarse como espectador, jugador o autor intertextual
de The Sims. Estos diferentes papeles reenvfan a diferentes grados de sensatez
que el usuario estd llamado a dar al mundo textual y a las acciones que allf se
desarrollan: el usuario, en tanto espectador, asiste a una representacién insen-
sata, casual y automdtica de acciones y comportamientos cotidianos; en tan-
to jugador, introduce en este panorama algunos principios de orientacién; en
tanto autor intertextual, finalmente, reescribe el mundo ficcional basindose
en un principio de orden y proyectacién.

The Sims ha sido exaltado como el primer juego que pone la vida co-
tidiana —con su pequefia épica de técticas, astucias, ocasiones para aprove-
char, etc.— en el centro de un juego de simulacién. 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 metdfora
de la operacién de fondo de la vida cotidiana: el dar sentido a esa red mi-
niscula y tenaz de acciones, encuentros, eventos, repeticiones que corre el
riesgo constante de escapar de nuestro alcance para caer en la insensatez. Una
batalla en la cual nuestras armas son los proyectos, las técticas, las narracio-
nes y las memorias.

Traduccién de Carlos A. Scolari

Nota

1. El trabajo ha sido proyectade conjuntamente por los dos autores en todas sus sec-
ciones. La escritura se dividi6 de la siguiente manera: Matteo Bittanti ha escrito el
apartado 2 y Ruggero Eugeni el apartado 3 y las conclusiones.
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ABSTRACT

The Sims (2000-2003) is a fascinating computer game that allows the user
to simulate human behaviour and the triviality of everyday interactions. This
essay makes sense of the appeal of what superficially looks like a virtual dollhouse.
The researchers conclude that The Sims is an example of a new form of interac-
tive narrative that allows the user to play an array of possible roles: spectator,
player and intertextual author.
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MEDIAR EL DIALOGO.
INTERFACES Y COMUNICACION MEDIADA POR COMPUTADORA

NICOLETTA VITTADINI

Desde la aparicién de las interfaces gréficas la nocién de /interfaz/ se ha
cargado con valencias cada vez mds complejas. Las primeras definiciones la
equiparan a un instrumento de “traduccién” que permite la comunicacién
entre dos sistemas que no hablan el mismo lenguaje (el hombre y la mdqui-
na) (Couchot 1988). Con el desarrolio de la World Wide Web, se ha visto
que la interfaz representa la organizacién de los contenidos de un sitio y
constituye la prefiguracién de una experiencia de relaciones con un espacio
y con los sujetos simbélicos que lo habitan (Fleming 1998; Bettetini et al.
1999).

El ingreso siempre mds significativo de las formas dialégicas dentro de
la Web ha llevado al primer plano su dimensién de espacio dindmico y abier-
to fundado en la interseccién de diversos flujos comunicativos (Preece 2000;
Hine 2000). Nos encontramos por lo tanto ante un objeto complejo que exi-
ge enfoques analiticos articulados en varios frentes: la representacién visual,
la dimensién enunciacional ~y prefigurativa— de las relaciones y la simulacién
de una situacién comunicativa.
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