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CIBERESPACIO Y SEMIOTICA DE LA OTREDAD

Ciberespacio y semiotica de la
otredad

Ernesto Pablo Molina Ahumada y Laura Gherlone

El ciberespacio se presenta en la cultura contempordnea como un territorio complejo
que habilita pricticas inéditas de representacion para la relacién identidad-otredad, a par-
tir de la mediacién digital de lo cognitivo, corporal, emocional y lingiifstico-comunicativo
potenciado semidticamente con el fin de plasmar esa tensién constitutiva de lo humano yo-
otro. A partir del estudio de la cara digital (Leone 2018) y la semidtica de los enojis (Danesi
2016), y el abordaje del enlace especifico que propone el videojuego entre jugador, avatar
y mundo virtual, este articulo intenta sugerir claves de interpretacion frente a las nuevas
posibilidades semiéticas del ciberespacio con respecto al problema de la identidad-otredad.
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In contemporary culture, cyberspace is presented as a complex territory that
enables unprecedented representational practices regarding the identity/otherness rela-
tionship through the digital mediation of the cognitive, corporeal, emotional and lin-
guistic-communicative dimensions —dimensions semiotically potentiated to capture the
constitutive tension between the I and the alterity. Based on the studies on digital face
(Leone 2018) and on negotiation of emotions through enoji (Danesi 2016), as well as the
specific connection between player, avatar and the virtual world proposed by video games,
this article intends to suggest keys of interpretation in the face of the new semiotic possi-
bilities of cyberspace, observing the issue of identity/otherness.

Keywords: semiotics, visual culture, digital environments, identity, video game

Ernesto Pablo Molina Ahumada es docente de la Facultad de Filosofia y Hu-
manidades y la Facultad de Lenguas de la Universidad Nacional de Cérdoba, Argentina.
Entre sus articulos publicados se encuentran: Mirar y jugar. Didlogos posibles entre series tel-
evisivas y videojuegos (Representaciones, 13-2, 2017); Héroe y ciudad digital (LIS, 17, 2017);
Jugar a la guerra: retdrica y politica en videojuegos bélicos (Question, 54, 2017). Contacto:
pablomolinacba@hotmail.com

Laura Gherlone es investigadora posdoctoral del CONICET, Facultad de Len-
guas, UNC, Cérdoba; investigadora en el Centro de Estudios de Literatura Comparada

ISSN impreso 1578-4223. ISSN digital 2462-7259.
Depésito Legal B.3146-2001 Universidad de Rosario (Argentina) Version electrénica: designisfels.net



ERNESTO PABLO MOLINA AHUMADA Y LAURA GHERLONE

“Marfa Teresa Maiorana”, UCA, Buenos Aires, Argentina. Ha publicado: Lotman Continues
to Astonish (Bakhtiniana, 14.4, 2019), Women’s Writing Between the Border and the Non-Place
(Bakhtiniana, 14.2, 2019), Letteratura di frontiera (DITALS, 2019), In the Footsteps of the
Semiotic School of Moscow-Tartul Tartu-Moscow (Semiotica, 2019). Contacto: laura.gherlone@

gmail.com

Fecha de presentacion: diciembre de 2018. Fecha de aceptacién: junio de 2019.
Fecha de publicacién: diciembre de 2019

sa | deSignis 30. Ciberculturas | Tercera Epoca. Serie Transformaciones (enero-junio de 2019)



CIBERESPACIO Y SEMIOTICA DE LA OTREDAD

1. EL CIBERESPACIO: UN LUGAR DE PROYECCION DEL MODELO YO-OTREDAD
1.1LA CULTURA ESPACIO-VISUAL: UN FENOMENO “DEJA VU”

El concepto de ciberespacio estd inextricablemente asociado con el de cultura con-
tempordnea. Como es notorio, en las tltimas dos décadas el 1éxico del uso cotidiano ha
visto la aparicién de constructos como “entrar en Facebook”, “dar una vuelta por Happn”,
“navegar por Internet” que le confieren a la realidad virtual un claro atributo topoldgico,
expresion de lo que actualmente se define en las ciencias humanas y sociales como el spatial
turn (Warf y Arias 2009; Hess-Liittich 2012).

Sin embargo, aunque este fenémeno parece marcar estrictamente el presente, una
mirada semidtica-antropoldgica sobre la historia de la comunicacién humana nos invita a
ver en eso una “supervivencia” —para decirlo en términos de Georges Didi-Huberman— del
pasado. En un estudio reciente, Marcel Danesi (2016), al analizar 323 mensajes electr6-
nicos proporcionados por un grupo de estudiantes universitarios canadienses con el fin de
investigar las implicaciones cognitivas, emocionales y pragmadticas del uso de los emojis, ha
subrayado c6mo en la era digital coexisten en forma hibrida tanto la Galaxia Gutenberg
(0 sea el sistema alfabético) como las formas mds antiguas de comunicacién, por ejemplo
la pictografia y la logografia, presentes de manera explicita en los emojis (junto con el es-
tilema del manga japonés). La diferencia mds evidente consiste en el hecho de que estos
signos, en lugar de dibujarse en la roca de una cueva o en un tejido de lino, se entrelazan
masivamente, en el nivel semdntico y sintdctico, con las palabras,' y el mensaje, as{ cons-
tituido y proyectado en el espacio “mitico” de la virtualidad (Molina Ahumada 2017a), da
lugar a una nueva, y a la vez, arcaica (es decir, intuitiva, holistica e imaginativa) forma de
auto-representarse, relacionarse con el otro y describir la realidad percibida. En esta pers-
pectiva, los emojis podrian representar una “manifestacién contempordnea de las fuerzas
inconscientes que trabajan en la evolucién de los sistemas y las pricticas de la comunica-
cién humana” (Danesi 2016: 4).?

También Massimo Leone (2018), en una investigacién en curso’ sobre la semidtica
de la cara en los tiempos del pixel —un estudio que estd profundamente relacionado con
el estudio de Danesi sobre las “caritas” digitales’—, ha enfatizado el hecho de que, por
ejemplo,

“[...1 las précticas de exhibicién y ocultacién de la cara en la era de la
comunicacién digital no son [...} completamente nuevas. Sus rasgos de-
ben remontarse al largo arco temporal de las culturas visuales. Ninguna
explicacion seria del nuevo, representativo género del selfie, por ejemplo,
puede dejar de compararlo y contrastarlo con pricticas anteriores de au-
to-representacion, desde las mdscaras de la muerte hasta los autorretratos”
(Leone 2018: 27)°

Ademds de la cuestién fundamental de la expansividad —tanto antigua como nue-

va— de la “cultura visual”, las consideraciones propuestas por los autores citados subrayan
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la importancia de una reflexién sobre la negociacién del yo (fenomenolégico, “real” y
digital) en el ciberespacio.

1.2 EL CIBERESPACIO ENTRE LA IDENTIDAD PERSONAL Y LA IDENTIDAD UNIVERSAL

[Obshchenie} odna iz slozhnyj problem dlia chelovechestva voobshche i
dlia cheloveka v chastnosti. [La comunicacién es uno de los problemas mds
complejos para la humanidad en general y para el hombre en particular}
(Lotman 2005 [1988}: 463)’

[...} The use of emoji might imply that people in the global village are seek-
ing the expressive means to live in tranquility and happiness. [El uso de los
emojis podria dar a entender que las personas en la aldea global estdn buscando
los medios expresivos para vivir tranquila y felizmente} (Danesi 2016: 170)*

El ciberespacio es un lugar extremadamente favorable para romper con la interdic-
ci6én experimentada en el mundo offline —especialmente de forma anénima/disfrazada (véase
los recientes trabajos de Thibault 2018; Cordeiro dos Santos, Marques y Rodrigues 2019)°
0 half-real (Juul 2011) como en el videojuego (Molina Ahumada 2017b)'’— y para presentar
una imagen socialmente deseable y atractiva de la propia persona. Es interesante notar que
en los resultados obtenidos a partir de la investigacién de Danesi, el uso de los emojis tiene
como objetivo dar un tono positivo y amigable a los mensajes pero, al mismo tiempo, evitar
cualquier forma de tensién relacional y confrontacién abierta. Enunciados como “The emoji
allowed me to criticize without anger and thus not upsetting my friend!” [;El emoji me
permite criticar sin enojo y por lo tanto no molestar a mi amigo/a!l, “Emoji help me make
my message positive, avoiding conflicts even when I have something bad to say” [El emoji
me ayuda a hacer que mi mensaje parezca positivo, evitando conflictos incluso cuando tengo
algo malo que decir}, “When I'm angry at my friends, I always add emojis to make them
smile” [Cuando estoy enojado con mis amigos, siempre agrego emojis para hacerlos sonreir}
(Danesi 2016: 23, 52 y 154)"" demuestran que los jévenes entrevistados viven el ciberespacio
como un contexto en el cual es mds ficil manejar las emociones al delegar a un simulacro
(es decir, un constructo visual) su manifestacién, respondiendo a la tdctica de seduccién y
aparente simplificacién/naturaleza ofrecida por el medium (Scolari 2004: 75).

Podriamos preguntarnos si esta mediacion tendrd a largo plazo alguna repercusion
en la conciencia humana incluso en la vida “no digital” y si puede interpretarse como
un fenémeno que responde a ciertas instancias de la cultura contempordnea. Una inves-
tigacién en profundidad también deberfa cuestionar la razén por la cual el conflicto se
considera necesariamente negativo, es decir, por qué una emocién como la rabia, especial-
mente en las relaciones interpersonales mds estrechas, se convierte en objeto de atenuacién,
suavizacion, edulcoracién o camouflage (Fabbri 2012).

Esto también se aplica a las comunicaciones electrénicas que no adoptan el soporte
visual, sino el auditivo: el mensaje de voz de la aplicaciéon WhatsApp se usa a menudo
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como un espacio-tiempo monolégico que excluye un discurso de respuesta activa (Bajtin
1999b [1952-1953}: 257). En el videojuego, también se reconoce esta tensién especular
del yo y un doble digital, el avatar, que procura confundir la experiencia perceptual del
usuario con las concepciones del otro programado y proyectado por la mdquina para lograr
verosimilitud (Hillis 2004 {1999} 115).

El continuo llamado a la mediacién cognitiva, corporal, emocional, lingiiistica-co-
municativa ofrecida por los medios digitales podria referirse a lo que Iuri Lotman iden-
tifica como uno de los problemas mds significativos de la posmodernidad: la bisqueda
de un lenguaje en comin con los demds, o sea —especifica Lotman— “un lenguaje en un
sentido amplio: un contexto cultural comin” (Lotman 2005 {1988}: 466)."? Segtn el
semidlogo ruso, el ser humano proyecta incesantemente fuera de s{ mismo la insupera-
ble contradiccién arquetipica entre el “yo” y el “otro”, fuente de sufrimiento y angustia
[mitka} (Lotman 2005 {1988}: 463), pero también de tensién hacia el universalismo en /a
y de la comunicacién y la generacién de un “intelecto colectivo” o, como se ha definido
mds recientemente, un communal brain (Danesi 2016: 172). En esta perspectiva, el ciber-
espacio, al hacer un uso extensivo de las potencialidades interculturales ofrecidas por el
lenguaje visual," parece ser una solucién a la necesidad de construir un /zgar donde la
comunicacién se encuentra facilitada en términos de comprensién, limitacién del conflicto
y posibilidad de expresar las emociones (en su mayoria de forma simplificada). O puede ser
también un /zgar donde el sujeto pueda transfigurarse en un otro, un héroe o heroina que
como veremos a continuacién para el caso del videojuego, haga visible y soportable para
quien juega esa “experiencia de lo trdgico”, mediatizando la vivencia a través de un doble
digital, el avatar del juego.

En el siguiente apartado abordaremos el caso del videojuego como ejemplo de esta
posibilidad de relacién especular de un yo fenomenolégico con un otro digital, consider-
ando en especial narrativas de fracaso heroico que hacen de la experiencia de lo trdgico un
punto de contacto a la vez que de distanciamiento en ese enlace jugador-avatar. Inscripto
en la esfera semidtica del ciberespacio, el videojuego demuestra en otro nivel de sofisti-
cacién, la manera en que ciertas emociones y experiencias pueden resultar manejables si se
recurre a simulacros virtuales.

2. EL VIDEOJUEGO Y SU CONDICION ESPECULAR

2.1 EXPERIENCIAS YO/OTRO: EL VIDEOJUGADOR Y EL AVATAR
[VideolGames are playgrounds where players can experiment with doing
things they would or would not normally do. {Los videojuegos son patios
de recreo donde los jugadores pueden experimentar haciendo cosas que not-

malmente harfan o no harfan} (Juul 2011 {2005}: 193)"

La experiencia de jugar videojuegos presenta una situacién paradojal de “un placer
salpicado de dolor” por la apuesta emocional que vincula al yo con su doble digital, el avatar,
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y responsabiliza al primero por lo que acontece al segundo en el mundo virtual del juego
(Juul 2013: 9-15)," aunque pueda reconocerse que lo pasa alli no tiene consecuencias direc-
tas en el mundo fuera del juego. La inmersion e interactividad (Ryan 2004 {2001}; Murray
1999 {19971 como rasgos distintivos de los textos digitales, adoptan en el videojuego fun-
ci6n de potenciadores de ese enlace yo 7o virtual —otro virtual, que traduce a su vez el fracaso
dentro del mundo del juego (“Game Over. Continue?”) como inadecuacién de quien juega
(Juul 2013: 7). La mediacién digital del yo no debe hacer olvidar, por lo tanto, este ejercicio
de comando llevado a cabo por un cuerpo fuera de la pantalla, pues “Todas las formas de ‘tex-
to interactivo’ requieren un cuerpo fisico con el cual interactuar” (Utterback 2004: 218).1

El videojuego modeliza de forma particular la figura del héroe, estableciendo un
enlace especifico con quien juega, y se encarga de dotar de conciencia ese cuerpo dispo-
nible en el mundo del juego. En los juegos en los cuales el héroe es una tercera persona
y el videojugador accede al mundo ficcional desde el hombro o la espalda del personaje
protagonista, se experimenta lo que Santaella (2009: 60-61) denomina una “inmersién
representativa” de maniobrar las acciones de una figura o avatar que opera solamente en
el mundo virtual."”” Espen Aarseth sefiala para el caso del género aventura que, como la
relacién entre jugador y avatar es tan intensa, el jugador no concibe al héroe como otro
sino como “una extensién de si mismo controlada remotamente” (Aarseth 1997: 113).'8

La relacién especular entre yo y avatar es legible a partir del mecanismo palindré-
mico de simetrfa-asimetria que Lotman explora en el fenémeno del enantiomorfismo, “ideal
‘mdquina’ elemental de didlogo” (Lotman 1996 [1984}: 37) que si se aplica al caso del vi-
deojuego, puede hacer visibles los diferenciales de informacién entre estas dos entidades que
se amalgaman en la figura del videojugador: “Un videojuego consiste fundamentalmente en
obedecer y dar 6rdenes. Le exige al jugador atencién, aplicacién, prontitud de respuesta. Le
impone la obligacién de cefiirse al cédigo del juego” (Navarro 2017: 9-10).

2.2 RETORICA DEL FRACASO: “PIERDO, POR LO TANTO PIENSO”

El videojuego persuade haciendo uso de una retdrica procedural, “a general name
for the practice of authoring arguments through {the practice of programming} processes”
[un nombre general para la prictica de crear argumentos a través de la prictica de progra-
mar procesos} (Bogost 2010 {2007}: 29)."? Particular interés despierta el hiato delibera-
damente producido por algunos videojuegos entre una actuacién adecuada del yo y una
situacién de irremediable fracaso del otro en el mundo del juego, en directa relacién con
lo que Bogost denomina “the Rhetoric of Failure” [la retérica del fracaso} (Bogost 2010
[2007}: 84) y con lo que Juul (2013) aborda como “the Art of Failure” [el arte del fracaso}.

En aquellos videojuegos estructurados a partir de esta narrativa de fracaso, la relacién de
enlace entre yo y otredad se replica en la tension especifica entre responsabilidad y complicidad,

habilitando nuevas dimensiones de experienciar lo trigico en la actualidad (Juul 2013: 29).

Sefiala R. Williams que “Pensamos a la tragedia como lo que le pasa al héroe, pero
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la accién trdgica bdsica es aquello que pasa a través del héroe” (2014 [1966}: 77). Esta afir-
macién resulta particularmente interesante en el caso de algunos videojuegos que ofrecen
posibilidades seguras y motivadoras de experienciar y experimentar (con) el fracaso: “La
experiencia de complicidad es completamente un nuevo tipo de experiencia que es exclu-
siva de los videojuegos, mds personal y fuerte que simplemente ser testigo de un personaje
realizando las mismas acciones” (Juul 2013: 113).%°

Si el ciberespacio aparece como topologfa disponible para transformar y presentar
una imagen de s, el videojuego habilita la refraccién del yo en el otro y genera la paradoja
informacional de la simetrfa-asimetrfa como condicién de posibilidad de la categorfa video-
jugador (Navarro 2017). El caso de la simplificacién argumental a tres Gnicos finales en la
trilogfa Mass Effect (Bioware 2007, 2010, 2012) que gener6 innumerables criticas de los fans
y la critica especializada y una catarata de memes en Internet, es un buen ejemplo del modo en
que un disefio tragico del juego puede entrar en colision con las expectativas de quien juega,
sobre todo si a lo largo de los seis afios que dur6 esa saga se promocioné como rasgo novedoso
del juego la variacién argumental segtin decisiones ejercidas por los jugadores.

Otro buen ejemplo de esta situaciéon compleja de especularidad yo-otro en el video-
juego puede vislumbrarse en un caso proveniente del campo del newsgaming, “un amplio
cuerpo de trabajos producido en la interseccién de videojuegos y periodismo” (Bogost, Fe-
rrari y Schweizer 2010: 6)*': Seprember 121h (Powerful Robot Games 2003).* En este juego
se comanda una mira de disparo sobre un poblado de Oriente Medio por donde circulan
personajes armados, junto a hombres, mujeres y nifios desarmados. Al disparar, el radio de
destruccién del misil provoca la muerte de civiles y quienes se aproximan a lamentarla, se
convierten tras unos segundos en personajes armados. Tal como anuncian las instrucciones al
inicio del juego: “Esto no es un juego. No puedes ganar y no puedes perder. [...} Las reglas son
mortalmente simples. Puedes disparar. O no. Este es un modelo simple que puedes usar para
explorar algunos aspectos de la guerra contra el terrorismo” (Powerful Robot Games 2003).%

En estos ejemplos cobra visibilidad la importancia de los diferenciales de informa-
cién que portan “yo” y “otro” en la situacién de enlace en el espacio comin del mundo vir-
tual que plantea el videojuego para ambas figuras, buscando en algunos casos “transformar
al jugador de un perdedor dentro del juego a un pensador fuera de él (Pierdo, por lo tanto
pienso)} (Lee citado por Bogost 2010 {2007} 87).%

El espacio virtual modelizado digitalmente por el videojuego constituye el ambito
de “actuacién” en el que “todas las actuaciones posibles del usuario han sido previstas por
el autor del entorno virtual” (Murray, 1999 [1997}: 165). El proceso de proyeccién yo-otro
en el videojuego estd enmarcado por esta presencia explicita y constante de la conciencia
autoral (Bajtin 1999a {1920-1924}) en el disefio del programa, que se encarga de tradu-
cir digitalmente las acciones del videojugador para introducirlas como conciencia de un
cuerpo a nuestra disposicién en el mundo virtual (Molina Ahumada 2017a). Ese proceso
de espejamiento que implica, a su vez, el sostenimiento de una diferencia revela la parti-
cularidad del proceso semidtico que acontece en los mundos virtuales del videojuego, a
diferencia de lo que sucede en el territorio mds extenso del ciberespacio.
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NOTAS

1. Los emoyis “se distribuyen en un texto de una manera orgdnica, es decir, no lo decoran simplemen-
te; son parte de su estructura de significado. {...} Los emojis se convierten en signos comunicativos,
no en s{ mismos, sino porque los imbuimos de significado a través del simbolismo y con fines comu-
nicativos” (Danesi 2016, 54 y 61). Traduccién de los autores del articulo.

2. Traduccién de los autores del articulo.

3. Véase el proyecto de investigacién “FACETS. Face Aesthetics in Contemporary E-Technological
Societies” (ERC Consolidator Grant, 2019-2024).

4. “No es una coincidencia que entre los primeros emojis que se adoptaron ampliamente en todo el
mundo estuvieran aquellos que representan a [...} las emociones [universales}” catalogadas por el
psicélogo Paul Ekman como microexpresiones faciales (disgusto, miedo, ira, desprecio, tristeza, sor-
presa, felicidad). Y sigue Danesi: “Por lo tanto, no deberfa sorprender que la semdntica de la cara,
por asi decirlo, sea intrinseca al 1éxico central de los emojis” (Danesi 2016, 62-63). Traduccién de los
autores del articulo.

5. Traduccién de los autores del articulo.

6. Escribe Eliseo Colén Zayas (2012, 181) hablando del tejido relacional que se crea offline y online a
través de portales como Facebook: “la experiencia comunicativa bajo el blended nerworking hace referen-
cia continua a la construccién del yo. El velo que ocultaba la construccién social del yo bajo nociones
como naturaleza humana, o la personalidad, ha quedado al descubierto con la incorporacién a nuestra
cotidianidad de estos simuladores de la interaccién social”.

7. Traduccién de los autores del articulo.

8. Traduccién de los autores del articulo.

9. Piénsese también en plataformas como Tellonym o Sarahah, donde el papel de la anonimidad es central.
10. Véase ademis el reciente nimero de la revista Ocula. Occhio semiotico sui media (vol. 19, octubre
2018) dedicado al tema de la gamification, como también Velasco (2015) y Scolari (2013).

11. Traduccién de los autores del articulo.

12. Traduccién de los autores del articulo.

13. A pesar de estar atravesado por variaciones culturales, el lenguaje visual es, en efecto, mds universal
que el lenguaje verbal y, por lo tanto, es intuitivamente mds comprensible. Esto por supuesto no signi-
fica que los idiomas se convertirdn en un accesorio (Lotman 2005 {19881, 464).

Mis detalles sobre la reflexién lotmaniana con respecto a la conexién entre espacio cultural, “aje-
nidad” y emociones se pueden encontrar en Gherlone (2019). Véase ademds Noth (2007) para un
andlisis mds profundo de la relacién entre espacio, cultura y otredad.

14. Traduccién de los autores del articulo.

15. Traduccién de los autores del articulo.

16. Traduccién de los autores del articulo.

17. Sénchez Martinez (2013) entiende al “avatar” como un dispositivo comunicacional que represen-
ta al cuerpo fisico del jugador, una interfaz con la virtualidad que garantiza la presentacién laberin-
tica de la identidad en ese contexto.

18. Traduccién de los autores del articulo. Esta apreciacién cobra sentido atendiendo al concepto de
“cibertexto” que propone Aarseth (1997, 22). Lo entiende como aquel conjunto de textos (mdquinas
textuales) en los cuales las diferencias funcionales de sus partes son determinantes en el proceso de
construccién de sentido. El jugador deviene asi una de las piezas fundamentales del mecanismo textual.
19. Traduccién de los autores del articulo.

20. Traduccién de los autores del articulo.

21. Traduccion de los autores del articulo.

22. El juego es gratuito y puede ser ejecutado desde el sitio web de los productores: http://www.
newsgaming.com/games/index12.htm (consultado el 20/09/2018).
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23. Traduccién de los autores del articulo.
24. Traduccién de los autores del articulo.
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