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La semidrica iraliana sigue siendo
una fuente inagotable de invesnigaciones
sobre las nuevas formas de comuni-
CaACion digi[aL mulimedia e mieractiva,
La consolidacion de una nueva gen-
eracion de jovenes investigadares (a rer-
cera. sl consideramos que esia e
li:d.l-lid'l.id 5C r-l;,‘lrl'l]ﬂ Lol |“H L'll]{" (= (101 F.jl:'r.l]'
po hueron decrorandos de Umbera Eco,
Uranfrance Berreting o Taolo Fabhri)
Pg_-fmil:i-j, por un lada. r:xp.sl‘ujil! s
instrumentos ¥ modelos wearicos, v, por
prro, coustruir ¢ incorporar de manera
natural al discurse clennilico semidtice
ML s I_'I'JFPII.F Lif |Iﬂj]lﬁi‘i. lJ:IJ'-] CRLO
nuevos investigadores los videojuegnos,
[nterner o las inrerfaces no son objeios
extranins: lo digim] ha sido (es) prte de
st propia experiencia culeural,

Deespués de los trabajos proneros de
los investigadores de la Universira
Canolica di Milano (Berrenini, 1991,
1996 Benerini-Colombuy, 19941 v de la
-I:II,'“_'HL'HLi.i I.ii_" I.I ]LJ,I'J:I.'l'!r."J.'.'.'E'l’l'ILI Eli|'igidl‘l
jrare Umberte Foo -de los cuales wa
hablamos en la "Presciracion”  del
mumera 5 de "Ll'u:'\tg__r‘mn" dedicado [pre-
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Chsmente i [ CEFER rf.rgirs-'fr'i- se heron
abricndo nueves caminos denro de la
semiotica de la comunicactan dij:_iliil. I'n
eota reseia abordaremos dos obras de
cardcter general {ambas a cargo de
Giovanna Cosenzd, prafesora de la
Universia di Bolognal y otras dos mas
t";p:::'l'!-n_a.\ dedicadas a la sermonca de
liy, 1.-'i|.|¢ni|.u'gu.n.. une de los Campos
donde el debare teanico e exa pnni:ndn

SUTEEE e inreresante,

Criovanna Cosenza hace un doble
LlllL' LLilh dﬂ-& TEXTaN PIJ'JIIL‘:]d.ﬂ:‘!- L‘Hsi dl.‘
manera contemporanea, Al monogrifico
de la revista Versas -en el cual se recopi-
lan articulos sobre la paciente semidrica
de los medios d|g'|'ra|L'-u- se suma un libra
editudn en la colecodn de semmdnica
(dirigid.‘g puor 1'}::1 Valli) de edirorial
[arerea. 1] misnus objetive atraviesa
aibas obras se trata de mapear ¢l esta-
do actual de T semioner de los new
media en lealia. Fo el caso de Ve, el
contenido de la revista o5 la conun-
pacian sobre e P'..'lp(!l de los debates gen-
erados en varios seminarios organizados



en las universidades de San Marino v
Boloiia en ¢l periodo 2002-2003.
Diseccionar a fondo este niimero de
Veries nos llevarfa varias pginas: basta
decir que colaboran dieciséis aurores -
ademds de la editora- entre los que se
encuentran, junte a neodoctores v
jovenes investigadores, J'igura.'i canseli-
dadas de la semiorica® iraltana como
Gianfranco  Bertetini, Guido Ferraro.
Ugo Volli o Daniele Barbieri. El lecror
de este nimero de Versus encontrani tex-
tos dedicados al hipertexto, videojuegos,
comunidades virtuales, nuevos formatos
educartivos en la red, la cucstién de los
géﬂflm £n !ntcrnft. I;I \"f'l.'l,} .ﬁ:rl'l.i“l.il.'..l o
los problemas de la enunciacidn on-fine.
En el prélogo Gievanna Cosenza define
a la semidtica de los nueves medios
COMO una semidtica epecifica -comao la
han sido todas las semidticas del rexro
desarrolladas a lo largo del siglo XX-
interesada en indagar en la gramitica de
este particular sistema de signos. Esto no
significa que todas las wcorias v concep-
tos de la semidrica sean aplicables a los
nuevos medios: hay que elegir. Y 51 no se
ENCUENITAN iNSIFUMENtos consistenies,
deberin ser construidos. Dicho en otras
palabras: si el pasaje del Lector Modelo
HI Umlriﬂ h’iﬂdflﬂ. Lo I.'l!i J'dJFtILi.‘uﬂﬁ
del caso, permite demostrar la valider
del modelo redrico interpretarive aplica
do a las interacciones digitales (Scolari,
20041, 2 la hora de i:u':htigir [ nuevos
relatos interactivos o las experiencias
lidicas que se viven frente a (deniro?) la
pantalla las reorias narrativas tradi.
cionales comienzan a crujir. Los autores

convocados por Giovanna Cosenza

indagan en esta zona de rension tedrica
donde las ald thearrer se ponen a prucha
v relanzan gracias a los wew media,

A diferencia del nimero triple de
|-";'.T.‘I'H.T| Flf['l.'iad.ﬂ Palrd i.ln"l.'slllgd.ddl'l.'ﬁ ¥
especialistas, el libro Semotica dei nuovi
media construye un lector modelo
mucho mis Fehe. El texto. en este caso,
14 pn‘:i:'lltn COmo  nad il'l'll'ﬂdl.]l'.'l.'iﬂl'l
semidrica 4 algunos de los grandes emas
planteados por la irrupcion de los
medios digitales. El esquema del libro e
representanive de su contentdo: los capi-
tulos se organizan alrededor de algunas
palabras-clave (como inrerfaz, interac-
I.II..'H:|.. H“E'f;ll'.'[i.'l.'i.d;ld.. |J.\]hi!.i.d-'ld.. hlle[‘
Xt l"tl,'.] i!l.“," .l.ir'l.'fn Pif-t t'ﬂ,'!'l..ll LI
mirada semidtica sobre csos remas. Fl
volunien se cierra con una mini-guia
':i::rl‘rili-llll.:;l. —df"lﬂ_‘iiadﬂ I.'I‘I'f'l"f L = 'In:'nll'lpll.'-
ta para nuestro gusto- para el anilisis de
un sitio web.

La sermidtica de los nueveos medios
ﬁ!‘i I'Iavl.'!'rlu:ln. I:.\ I'.""'r'lldfl'l[l' qlif h]ﬁtﬂ. fl
mismo nombre “men media” -ral como
reconoce Cosenza en ¢l prologo del
niimero de Versus- genera no  pocos
prablemas a la hora de definir un ohjeto
de csiudio. En su época wanto la radio
como la televisién también fucron "new
Tl'l'l:'d.ll]" s T:-l.lﬂ!:ll::l.u hfrl’] PIFJ dthﬁ:lr'l.ul‘
que, a medida que se consolide el campo
v se perfilen nuevas lineas de la invesn-
EACION, APAFCECAN  FerRIONCas i i
r:pn‘{,"ffm. vomo la semidtica de los videa-
pregos o |3 sempotica de lag interfaces.

Los videojuegos, como  men-
clonamas anres, estin abriendo una
HJIIH.I-IIJI(' l.‘t].'“'l.'l] 'Siﬁl'l .';TII'..I.'E Il:]:'-: Jlfﬂnki."\u d\'.'
tradicionales

las  teorfas  narrativas
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(Propp. Greimas, Todorov, cwe.). El
debate, resumido en pocas palabras, es el
siguienie: ;Es lo "narrative” el elemento
fundamental de los videojuegos? :Hasta
donde los programas narratives gue se
expresa en la pantalla —criticados por su
superficialidad- no dejan de ser un
sefinelo para el gran festine de la interac-
cion? Lo que era bueno para entender ¢l
cine o la litcratura ... alcanza para
comprender a los videojuegos? ;Hasta
dinde los modelos reonicos parranves
“aguantan” de frenee a esie tipo de expe-
riencia lidica? ;Las reorfas que servian
para los medios que representaban. .. sir-
ven para los medios que somuedan?

Aqui los caminos tedricos se bifur-
can v el debare entre los que defienden
una semidtica de los videojuegos v los
que le oponen una nueva ciencia -bauti-
zada por el wruguavo Gonzale Frasca
como ludologia”  esti servido. Obras
colectivas como  The Medivm of the
Videogame (Wolf, 2001), The Videogame
Theory Reader (Woll - Perron, 2003) v
First New Media as Seory,
Perfarmance and Game {Wardrip-Frain -

Ferean.

Harrigan, 2004}, o excelentes sitios en
Internet como el de i revisia
T ga.rur:rum'm_urx ot (udalogyorg
de Gonzale Frasea son algunos de los
puntos de referencia del universo post-
semidgrico ludologico. Todos ellos coingi-
den en considerar las obras de Roger
Caillois {Lev fewn et bes Hommes, 19671 ¥
de Johan F'Iuizing: { Hameo [ uderns, 1939)
los textos Fundacionales de esra nueva
clencia,

El libre de Massimo Maien se

ibica caramente del lado semidoce del
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debate. Entrandao por la puerta paratex-
wal, y sin descartar los aparies de
Caillois y Huiringa, la Semiotica dei
videogiochi de Maieti propone un salido
recorrida teorice por el munda de los
vidrniurgus hiasra salir por la puerta de
los mundeos posibles videolidicos. La
semidrica, nos dice Maiewi, rodavia
nene mucho para decir sobre log video-
juegos, va sea que los abordemos desde
und semidtca generativa o desde una
perspectiva interpretanva, Por su paree,
el texto de Maneo Bivant -un joven
“veterano” de la investigacion videolidi-
ca en lralia v los Estados Unidos forma-
do en la Universita Carrolica di Milano-
es mids ecléctico v recopila ariculos
donde la semidtica de los videojuegos
discure vo se recombina con los nuevas
enfoques ludoldgicos. El resultado es un
variado tull‘i{lﬁscnp'ﬁu de la culeura de los
ﬂi.ﬂ"ﬂgfﬂrﬁf.

Esre debate sobre los videojuegos,
que aqui apenas sobrevolamos, demues-
tra hasta dande los "new media” estdn
poniendo a prucha los modclos woricos
heredidos del siglo XX, La semiduica -
una mirada cientifica que nunea rechazd
confrontarse con las nuevas formas de
textualidad que fueron surgiendo a lo
largo del siglo pasado- se encuencra en el
centro de esta discusion, Lo importante,
creemos, o5 no  anguilosarse  en
trincheras: estd claro que ni la cemidtion
dr los pideafnegos (una semiorica especifi-
ca en vias de consalidacién pero con un
haerte h.‘l:‘.l{grmmd worice) nl la
i’lmrﬂfﬂg:}r lun nuevo campao del saber de
caricter transversal ¢ innovador pero
mdavia inestable, muy cercano en su



expititu a la miediofogin de Regis Debray)
alcanzan para comprender estas inéditas
experiencias interactivas. Cada enfoque
deberia definir su perunencia ¥ no
descartar el diuiloge con lus arras
miradas. i caso contrario, se corre ¢l

fiesgo de vrar 4l nifo con el ABL SUCT

Volviendo a la praduccion tedrica
iraliana, es para desracar la gran cantidad
de investigaciones, publicaciones v
debares que se generan en sus universi-
dades v centros de estudio. La apancion
de una fercers generacion de investi-
gadores ha permiudo mcorporar nievos
vermias @ la agenda semionica, renovando
de esa manera lis conversaciones gue
constituyen ¢se dominio tedrico.  Lay
obras resefiadas son solo la punta de un
weberg cuvos movimientos deberemos
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Existen dilerentes tipos de resenas.
Estd la resena-auropsia que descuartiza
un texto v lo examing wépticamenre en
sus nuinimos detalles hasta hacerle decir
tedo, la reseda-c/ivace que sintetiza un
libro y devela en pocas palabrs quién e
el asesino, la reia-pactiva donde el

reseiador se vi por los ramas v habla de
cualquier cosa menas del libro resenade,
voestd [ reseita-sonbral que, despuéds de
apreciar su convenido, invita al lecror a
adentrarse en un libro pero contando lo
mimimo ¢ indispensable sobre su trama.
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