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Este texto analiza el significado de los enunciados visuales en funcion delarelacion que se
establece entre éstosy sus usuariosy, consecuentemente, las propuestas visuales son
valoradas en tanto que actos de un juego de lenguaj e que, ademas de posibilitar €
entendimiento consensuado de su uso, per mite la generacion y comprension de hechos
inéditos. En este sentido, €l estudio de las relaciones conceptuales entr e los dos planos del
enunciado visual, el plano de la observacion, referido por su iconicidad a las estructur as del
mundo real, y e plano dela comprension, referido al objeto ssmbdlico y de acceso
comunicativamente mediado por el entendimiento de la manifestacion visual sobrela
realidad, nos per mite definir las guiasiniciales de aceptabilidad en € uso del lenguaje visual.

Dentro de una préctica comunicativa, el enunciado audiovisua se nos presenta dotado de una
extraordinaria flexibilidad significativa que dificilmente puede admitir |as estrechas lindes del
analisis semantico convencional. Tradicionalmente, |os estudios semi6ticos sobre comunicacion
visual han hecho hincapié en el andlisis de contenidos dentro de un proceso de codificacion, es
decir, en funcién de unos acuerdos convencional es que establecen unas correspondencias entre
estimulosy significados y no valoran suficientemente la facultad que tiene el ser humano, como
usuario de imégenes, de construir y comprender una cantidad practicamente infinita de
enunciados audiovisuales, incluidos los que nunca ha considerado ni visto anteriormente.

Esta constante mutabilidad del lenguaje implica una complejidad estructural que, como ya
advirtié Wittgenstein en lametaforade la " Ciudad Antigua', no admite su reduccién asimples
estructuras | 6gicas.

Es evidente que ciertos discursos visuales de los que habla Wittgenstein, al igual que las calles
rectas y perpendiculares del "eixample" moderno son reducibles a estructuras |égicas. Nos
referimos a los enunciados visuales de estructura convencional y formal, como puede ser un
sistema de sefides de tréfico, donde lavalidez y eficaciainformativa provienen del hecho de ser
impermeables al contexto en que se actualizan, inhibiendo, por tanto, cualquier tipo de
interpretacion por parte del usuario.

En un sistemaformal, la coherenciadel sistemay laverdad probada de |os axiomas hacen que los
elementos que intervienen en la argumentacion sean fijos, y que la verdad de la conclusion
demostrada se imponga sin posibilidad de interpretacion. Pero no es asi en el lenguaje ordinario
donde € status de los elementos que intervienen en un sistema argumentativo no puede ser ni fijo
ni definitivo.

L os enunciados audiovisuales, como formas ordinarias de expresion, constituyen un lenguaje que
no puede ser reducido a unalégica matematica sin posibilidades de interpretacion. Un discurso
audiovisual, como podria ser un spot televisivo, un filme o un cartel, se modela conforme aun
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proceso interactivo de reglas, motivaciones e interpretaciones que se resisten auna simple
ordenacion |ogica.

Es més, un discurso audiovisual ha de comportar necesariamente un cierto grado de polisemiay
ambiguiedad que lo hagainterpretable. Es necesario renunciar, segun Perelman, alaidea de que
las expresiones tienen sentido propio, ya que esto no es otra cosa que una metafora que ha
llegado a ser usual en el lenguaje ordinario. La complejidad intersectivay las posibilidades
interpretativas del discurso audiovisual se evidencian ante laimposibilidad de proceder a su
examen a partir de un referente reglamentado que nos llevaria a situarlo en el interior de unas
estructuras |6gicas. Como nos indica Wittgenstein, es necesario sustituir la univocidad de las
estructuras | 6gicas por analogia entre diferentes situaciones comunicativasy, por tanto,
irreductibles alos simples mecanismos univocos de la | 6gica.

Laorientacion pragmatica

Lacomprension global de las expresiones audiovisuales obliga a valorarlas en funcién de los
casos situacionales que las significan. Es decir, es necesario que nos situemos inequivocamente
dentro del marco de la pragmaticay poner todo el énfasis en la significacion que generan las
relaciones que se establecen entre laimagen y sus usuarios, y éstas con su contexto.

Optar por la pragmética permite ir mas alla del andlisis de contenidos, a menudo decepcionante, y
reorientar el estudio de laimagen desde la vertiente de su uso en funcién de laintencionalidad
comunicativay de la oportunainterpretacion inferencial. También nos lleva a valorar, como
principios regidores de la comunicacion, las motivaciones, |as expectativas, las reaccionesy las
convenciones comunicativas de |os propios usuarios.

Por otro lado, la pragmética posibilitalaredefinicion del discurso audiovisual como e
cumplimiento de un acto comunicativo integro, tal y como lo recibe el destinatarioy, enla
medida que entiende las entidades que interfieren en un proceso de significacion como un todo
unico, la pragméticafacilitael andlisis conjunto de todos los cédigos sensoriales incidentes como
partes interactivas de un enunciado unitario. De esta manera evitamos €l riesgo de entender el
discurso audiovisual desde una parcialidad visual o verbal.

Esta opcién por una pragmatica de laimagen queda todavia mas justificada si tenemos en cuenta
gue lacasi totalidad de |os estudios general es sobre pragmética se han desarrollado en €l campo
delalinguisticay raramente han tomado en consideracion el andlisis de los objetos audiovisuales.

Siguiendo los presupuestos de Ch. Morris, y aplicandol os alos intereses de la comunicacion
visual, podriamos definir la " pragmatica de laimagen™” como unade las dimensiones de la
semidtica gue se ocupa de los origenes, usos y efectos de las imagenes en el ambito del
comportamiento en que aparecen. La pragmatica de laimagen se ocupa, asi, delarelacion
existente entre los signos visuales y 10s sujetos que se nos sirven y, en la medida en que se ocupa
del estudio de las significaciones derivadas del uso concreto de estaimagen, la significacion es
equivalente a aguello que es unaimagen para € sujeto que intencionalmente la usa.

Desde este punto de vista, |a semantica de laimagen quedaria supeditada a la pragmética.
Wittgenstein pone de manifiesto esta prioridad de la pragmatica cuando define el mundo como
alguna cosa no existente en ellamismasino en lainterpretacion del lenguagje: si las cosas no
existen independientemente del lenguaje sino que son proyecciones de estructuras linguisticas,
entonces -argumenta- no existe la posibilidad de referir los significados alos objetos: la
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semantica ha de anclarse necesariamente en la pragmética.

Aun reconociendo, en su conjunto, la supeditacion de la seméantica ala pragmatica, en el caso del
enunciado audiovisual, éste presenta unas especificidades que es necesario tener en cuentaala
hora de entrar en su andlisis.

Lasemanticavisual, en lamedida en que trata las cuestiones referentes a la significacion de las
imagenes, ha de considerar, ademas de | os significados convencionales que se les otorgan en
tanto que signos, aquéllos que provienen de su condicion representacional de lareaidad y que
constituyen una particul aridad que las diferencian de los otros codigos sensibles. Nos referimos,
evidentemente, alaimagen iconica gque, por su referencia anal gica a unarealidad, esta sujeta a
juicios de verdad y falsedad que hay que tener en cuenta en un analisis pragmatico. Visto asi, €l
andlisis de laimagen no puede limitarse a considerar su significado como € resultado de una
accion social conseguida o no conseguida, en funcion de lo que se aceptaen € interior del
sistema de entendimiento mutuo y, por tanto, no sujeto ala aternativa verdadero/falso. En el caso
de laimagen es evidente que su referencialidad anal 6gica con larealidad constituye una
particularidad especifica en tanto que "re-presenta’ una parte del mundo.

Ahorabien, laimagenes, como expresiones elementales y unidades fundamentales y necesarias
para elaborar un discurso audiovisual, cumplen unas funciones que van méas alade su
reconocimiento y comprension. Lafuncién bésicadel lenguaje visual eslade reconstruir el
sistema de reglas que permita a sus usuarios, comunicativamente competentes, construir
expresiones visual es que, debidamente estructuradas, se transformen en otras expresiones. De una
manera general diremos que las imagenes que utilizamos en un discurso representan las
condiciones analdgicas y de lenguaje que posibilitan la elaboracion de unas situaciones de
comprension y de entendimiento en sus usuarios.

Asi, laefectividad de un acto comunicativo visual estara condicionada por el grado de
competencia de sus actores, es decir, por €l grado de interiorizacion que tienen del sistemade
reglas que permiten generar y comprender un nimero infinito de expresiones diferentes a partir
de unas imégenes concretas y reconocibles.

Ser competente es saber |0 que se sabe y 10 que se puede hacer con este saber. Ser visualmente
competente es, pues, tener la capacidad de comprender las imagenes-signo, saber cOmo se usan
comunicativamente y poderlas utilizar adecuadamente para construir nuevos enunciados. En un
ser competente, saber y poder se presuponen: "El saber -sefiala Wittgenstein (1974:10)- esun
depdsito y este depdsito es un poder |atente permanentemente”.

Este saber y poder define a individuo como un ser visual mente competente. ES competente en la
medida en que participa de |la manera que tiene el colectivo social de entender e interpretar
adecuadamente la intencionalidad comunicativa que evidencia la ostension de unas iméagenes, y
ademas, sabe como y cuando ha de aplicarlas dentro del sistema de entendimiento social en
cuestion.

El ser visualmente competente se sitlia en €l interior de un sistema de entendimiento mutuo para
poder dotar de sentido alos argumentos que construye y comprender los significados. Ahora
bien, la competencia a la que nos estamos refiriendo no queda reducida a simple mecanismo de
traduccion sistemética de unos conceptos virtuales o abstractos da unas expresiones visuales
concretas. La competencia pragmatica requiere un conocimiento complejo que vamas alladela
aplicacion de unas reglas o sistemas para adentrarse en la generacion de enunciados inéditos. Una
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competencia que, como constata Chomski, solo se puede adquirir en un contexto historico-social
y s0lo se puede gercitar en un contexto social, histéricamente formado. Fuera de é no existe la
posibilidad de producir actos visuales generadores de significado.

El juego delenguaje

Es evidente que unavaloracion y significacion de laimagen en funcién de su uso nosllevaa
considerar |os actos del lenguaje como una parte de su praxis vital, y dejar en un segundo plano
laexistencia de un lengugje visual como la simple aplicacion de unas variantes consensual es.

Si e lenguaje funciona en sus usos, entonces no hemos de cuestionarnos sus significaciones sino
sus multiples y variados usos. No hay propiamente un lenguaje sino tantos lenguajes como usos
hagamos. Los lengugjes son, de este modo, "formas de vida" o, como los Ilama Wittgenstein,
simples "juegos de lenguaje”.

Si referimos el Juego de Lenguaje alos intereses del lenguaje visual diremos gue lo que es mas
primario en este tipo de lenguaje no es la significacion, sino e uso. Para entender unaimagen no
es primordia comprender su significado convencional o lo que se derivade su iconicidad, sino
saber como funcionay conocer las condiciones de uso que le marca el propio "juego de lengugje”.

En lamedida en que las condiciones de uso de una expresién audiovisual dependen del juego de
lenguaj e que da fundamentacién y significado a aquello que se esta jugando, €l juego, en la
medida en gue establece unarelacion entre lasimagenesy el estado de cosas, se convierte en €l
"locus del significado”.

Por tanto, aguello que decimos con |as imégenes no es una consecuencia o unareferencia
adicional al acto de mostrarlas. Las imégenes tienen sentido en tanto que son unareferencia
activaalasreglas que rigen el juego de lenguaje que gravita sobre las circunstancias especiales
de la ocasion en que la expresion se emite. Asi, lainterpretacion de una expresion audiovisual no
es concebible (contrariamente a la hipotesis de Sperber y Wilson), por €l solo hecho de mostrarla
u ostentarla, sino como equivalente al hecho de realizar una accion legitimada por €l propio juego
delenguage.

Por otro lado, €l juego, a legitimar € uso de las expresiones audiovisuales, permite que éstas
cumplan diversas funciones en ambitos de procedimientosy de practicas dispares. Unamisma
imagen puede cumplir funciones diversas segun las reglas que rijan el juego. Ahorabien, estas
funciones, aunque estén disciplinadas por las reglas del juego, no nos vienen dadas
definitivamente ni de manerafija sino que siempre son susceptibles de cambios e innovaciones.
Las reglas del juego de lenguaje no definen "jugadas’, del mismo modo que €l juego de la
imagen no define los discursos visuales susceptibles de ser realizados. El juego de lenguaje sdlo
posibilita"jugar”, y en lamedida en que "jugamos’ podemos efectuar unainfinita variedad de
"jugadas’ inéditas o, lo que eslo mismo, €l juego visua permite construir unainfinita cantidad de
enunciados audiovisuales.

Esta multiplicidad de posibles propuestas audiovisuales, generadas desde |a préactica del juego de
lengugje, proviene del hecho de que el juego constituye una trama de significaciones
dependientes de lavida de la que se sirvey, por tanto, se integra necesariamente en latramareal
de lavida de sus usuarios.

Muy a menudo tendemos a atribuir a las imagenes iconicas un significado uniforme que proviene
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de su relacion anal 6gica con |0s objetos que re-presentan y caemos en la trampa de un significado
supuestamente ideal e invariable en cualquier circunstancia. Pero el lengugje, y también
evidentemente el lenguaje audiovisual, no es un banco de significados independientes de lavida
de aguéllos que lo usan: es -como dice Wittgenstein- una trama integrada con la trama de nuestra
vida. Unatrama de actividad regida por unas reglas que posibilitan el juego.

En este sentido, un juego de lenguagje es valido y eficaz en lamedida en que se integraen las
actividades vitales de sus practicantes. El juego de lenguaje, y en nuestro caso el lenguaje visual
es, como dice Wittgenstein, un sistema de ruedas: si estas ruedas engranan unas con las otras y
con larealidad, el lengugje se justifica. Pero aungue engranen unas con las otras, S no engranan
con larealidad, el lengugje carece de base.

Asi, para participar en un juego de lenguaje y comprender €l significado de los elementos en
juego es necesario que los participantes sean competentes en cuanto alas normas que rigen. Pero
esta condicién, aungue es necesaria, no es suficiente: comprender y aprender € significado social
de los enunciados audiovisuales, en tanto que jugadas de un juego de lenguaje, pertenece alo que
Wittgenstein llamala"praxis vital". De la misma manera que un nifio no aprende que hay libros,
gue hay sillas, etcétera, sino aleer libros, a sentarse en una silla...nosotros llegamos a ser
visualmente competentes por e hecho de experimentar objetos audiovisuales, viendo pinturasy
peliculas 0, simplemente, mirando nuestro entorno.

Jugar escomprender

Estaarmoniaentre €l juego y las circunstancias concretas en las que se desarrolla nos permite
aprender el significado socia de las imagenes. Aprendemos a servirnos de las imagenes,
construimos discursos y sabemos interpretarlosy, aunque seamos incapaces de explicar sus
reglas, vamos adquiriendo un conocimiento de las normas que rigen sus juegos. Es evidente que
un buen conocimiento del juego visual implicala aceptacion consensual de unas reglas aungque no
podamos explicarlasy estén sujetas a tantos cambios como usos concretos hagamos. Son reglas
gue nunca salen alaluz, que solo estédn en la sombra, y precisamente por eso son fundamentales
ya que, como dice Wittgenstein, nunca son cuestionadas y, por tanto, siempre quedan fuera de
cualquier duda.

Las reglas de uso de las imagenes vienen dadas por |as propias acciones audiovisuales. Como en
todos los juegos, se juega sin haber establecido previamente una relacion precisa de sus reglas.
mientras jugamos, dice Wittgenstein, ni las notamos ni las comprendemos. Aplicamos unaregla
sin necesidad de otras reglas. Para Wittgenstein, la pregunta " ¢qué es aprender una regla? solo
tiene unarespuesta: "eso"; 0 Si NOs preguntamos " ¢qué es equivocarse en su aplicacion?:
simplemente contestariamos "eso".

En la produccion o interpretacion de un discurso visual descubrimos, aplicamosy aprendemos a
lavez, aungue posteriormente seamos incapaces de explicar lasreglas. Y s llegael caso
excepcional tener que de delimitar la regla comprobaremos que, a pesar de nuestra incapacidad
para definir las reglas, sabemos "jugar”. Somos competentes en el juego visual.

Lo unico que podemos hacer es definir € juego por oposicién a"aquello que no esregla’.
Sabemos, por gjemplo, qué discursos audiovisuales no responden a una determinada funcion,
aungue no sepamos con exactitud las reglas que las regulan. En realidad, el problemade laregla
solo aparece cuando nos cuestionamos la propiaregla, yaque es ellalague implica e juego.
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Lacomprension del juego requiere, pues, jugarlo. Jugar es comprender. Como dice Wittgenstein
"paraentender el juego es necesario participar. Solo desde € interior del juego linguistico
podemos concebir una cosa como alguna cosa. La accion de jugar es conocimiento del juego: no
hay mas alla de la accion. El juego de lengugje solo se juega. Cualquier razonamiento comienzay
acaba en este punto".

Asi, "jugar" es equivaente arealizar una serie de actos mediante los cuales las imégenes se
convierten en verdaderas propuestas para producir actos comunicativos incidentes en la conducta
social o individual de los destinatarios. Por €l hecho de ostentar y expresar imagenes con un
cierto sentido y referencia estamos realizando unos actos intencional-situacionales que unen a
destinatario y al destinador en una situacion regida por €l conocimiento mutuo de las normas del
juego visual. Jugar esfijar, de comun acuerdo, el significado consensual de enunciados visualesy
la prediccion de inéditos y comprensibles discursos visuales.

Wittgenstein se sirve de la metéfora del laberinto (1983; p.203) para dar cuenta de la capacidad
creativadel juego del lenguaje. De la misma manera que un recorrido por los pasillos de un
laberinto nos lleva por caminos inéditos no recorridos anteriormente 0 nos hace seguir otros que,
aunque conocidos o transitados, nos permiten recorrerlos de manerainédita para conseguir otro
objetivo, asi también, con nuestras propuestas audiovisual es nos servimos de imagenes concretas
y conocidas parallegar adecir cosas nuevas, nuncadichasy comprensibles a mismo tiempo.
Esta es lagrandeza del juego de lengugje, pero también una de sus mayores dificultades ala hora
de configurar sus reglas. De la misma manera que para realizar jugadas novedosas dentro de un
mMismo juego no hay reglas precisas y menos aln fijas, para"crear” enunciados visuales genuinos
tampoco podemos recurrir areglas preestabl ecidas que den una explicacion total de su proceso de
realizacion.

Por otro lado, ladiversidad de significados y de funciones del lenguaje audiovisual evita
considerar el discurso desde larigidez de unas reglas constitutivas y posibilita, al mismo tiempo,
una concepcién mas fluida del acto de comunicacién visual. También da respuesta ala constante
aparicién de nuevas formas de juego socia y a hecho de que, a pesar de su caracter genuino, las
entendamos y, através de ellas, nos comprendamos socia mente.

L os condicionantes del juego visual

Laposibilidad del elaborar enunciados inéditosy, alavez, comprensibles tiene, en €l caso del
lengugje visual, unos condicionantes especificos que hay que tener en cuentaalahorade
referirnos al juego visual. El lenguaje visual se sirve de imagenes que, por su iconicidad, estan
referidas a unas estructuras del mundo real y a mismo tiempo remiten a unos contenidos
convenciona mente codificantes.

Estadoble referencialidad es, en primerainstancia, lo que caracterizalas reglas del juego visual.
Las imagenes, de manerasimilar alas "herramientas’ de trabgjo alas que hace referencia
Wittgenstein (1983; p.11), pueden cumplir muy variadas funciones segun sea su situacion, sus
exigencias de uso, losintereses o los niveles culturales de los que se sirven, pero esta pluralidad
de funciones hay que verlatambién dentro de los limites de una cierta analogia entre sus usos y la
gue viene impuesta por la propia estructura de laimagen.

Para un profesional que se sirva de ellas, las herramientas adquieren un orden estructural que esta
en funcion de ciertos criterios de uso. El orden puede obedecer a un criterio de rapidez, de
frecuencia de uso 0 a ciertos canones estéticos..., asi también, paraquien se sirve de ellas

http://www.iua.upf.edu/formats/formatsl/a05et.htm (6 de 13) [20/05/2012 2:14:37]



LASGUIASINICIALES Y LASLINDES DEL JUEGO VISUAL

comunicativamente, las imagenes le vienen dadas, en primer lugar, en un cierto orden relativo a
su uso continuado, que las "regulariza’ como propias de unas funciones y no de otras. Nos
servimos de unas determinadas imégenes, y no de otras, como las mas adecuadas en un
determinado acto comunicativo y, con el tiempo, ciertos usos regulados, continuados, acaban por
ser asignados convencionalmente a las imagenes como si fueran "propios’ y esenciales de éstas.
Otros usos quedan excluidosy, por las mismas razones, |os consideramos como "impropios'. Es
asi como aplicamos una guia de aceptabilidad cuando formalizamos un discurso visual.

Por otra parte, y de manera similar alos limites que impone |a propia estructura de las
herramientas, laiconicidad de las imagenes también impone ciertos limites en su uso. La
identidad anal 6gica de las imagenes y su referencialidad re-presentacional de un mundo real
también actla como norma de aceptabilidad o de freno para la produccién de discursos visuales.

Estas referencialidades, que encontramos inevitablemente a iniciar €l juego visual, cumplen dos
funciones:

- como guiasiniciales de aceptabilidad en €l uso del lengugjey, en este sentido, definidorasy
reguladoras de |as reglas externas sobre las cuales "se juega’.

- como lindes delimitadoras del "locus de significado" donde las jugadas inéditas o0 enunciados
visuales nunca considerados ni vistos [legan a ser comprensibles.

Lasguiasiniciales

Las referencialidades iniciales del juego visual, basadas en las leyes del mundo de nuestra
experiencia, se sittian en los dos planos que Habermas (1989: 307 y ss.) denomina de la
experiencia sensorial u observacional y de la experiencia comunicativa o comprension.

Larecepcion de un enunciado visua implica, en un primer estadio, una experiencia sensorial,
observacional, dirigidaalas cosasy alos estados perceptibles. Es |a experiencia persona de un
individuo en solitario.

Por ser aguello que representa, esta experiencia esta sujeta a unas reglas perceptivas concretas
gue conforman un patron externo ala propia expresion y que permite evaluar la calidad de su
resultado.

Es el plano de la observacion experimental efectiva que, como parte de la realidad perceptiva,
significa siempre un saber sobre alguna cosa particular. Es el saber cotidiano, personal, que
poseemos sobre una parte de larealidad. Dentro de este plano, las propuestas de construccion de
significado se dirigen a ambitos de saber preteorico, es decir, no a cualquier opinion implicita
sino a un saber intuitivo acreditado y dirigido alas imagenes iconicas que |0s propios sujetos
componentes sefialan como logradas.

Pretedrico, también, en la medida en que este saber sobre la expresion visual no es provocado por
convencion o cédigo socializado, sino por simple analogia entre laimagen y el objeto real. En
este caso, laimagen iconica no actlia como signo sino "como lamisma cosa'. Lacosaes "re-
presentada’ por laimageny, por tanto, su percepcion esinmediatay no requiere aprendizaje
especializado.
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Por otro lado, laimagen también hace referenciaal plano de los objetos sociales 0 campos
semanticos determinados por la historia de su uso social. Este plano, el de la comprensién, forma
parte de la consciencia del juego y remite a la generacion de productos simbdlicos con los que se
dice alguna cosa sobre larealidad. Es un saber categorial donde la experiencia comunicativa se
dirige a sentido del enunciado y €l intérprete trata de entender €l sentido desde larelacion
intersubj etiva con otros individuos mediante simbol os socialmente compartidos. Dentro de estos
referentes visuales, las imagenes adquieren un sentido y llegan a ser inteligiblesy creibles.

De esta manerala estructurareferencial de laimagen queda doblemente constituida en dos planos:

- Como realidad perceptible u observacion directa"de" larealidad y re-presentada mediante
signos iconicos. Un mundo de objetos sensoriales, regulado por unos criterios estructurales
generales en funcion de lare-presentatividad de laimagen.

- Como comprension del objeto simbdlico, de acceso comuni cativamente mediado por €l
entendimiento de una manifestacion visual "sobre" |arealidad. Un mundo de definiciones, de
instituciones y de reglas subyacentes que definen el juego en cuestion. Un mundo de
intencionalidad interpretativa, dentro del consensual juego de lengugje.

Como hemos dicho, estos dos saberes constituyen las referencialidades iniciales del juego de la
imagen: un saber pretedrico, surgido de la analogia con larealidad re-presentada, y un saber
categorial salido del conocimiento convencional de su uso y los efectos causales producidos o
susceptibles de ser producidos. El uno y el otro intimamente relacionados por €l conocimiento'y,
como veremos, conduciendo siempre a otrarealidad social desconociday modelada dentro de las
lindes definidas por €l propio juego de lenguaje.

Si adaptamos el esguema presentado por Habermas (1989; 308) alos intereses de un enunciado
audiovisual podemos decir que entre el plano de laobservacion y el plano de lacomprension se
establecen una serie de relaciones conceptual es entre sus el ementos:

__________________________ mentn ¢ 1

d P la realidad w—abservadar
u | / |
e i
saber b1 o1 :
9 pretedrice ‘ |
9 |
' gnunciado a? ___intarprete |
fa | | F ] chearvaciaonal cﬂmprenaiﬁn
- saber ‘ bz od i
1 categorial / :
a
. anuncids |
i g nterpretativo
m . |
3 reconstruccién _
| del saber intuitiw::‘ 5
9 locus da significado !

e b jjugadas ineditas)
n ___________________________________________________________
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A) Unarelacion epistémicay paraela entre la experienciay sus objetos. Asi, de la misma manera
gue €l referente cognitivo del acto de la observacion eslarealidad (al), en el acto de
comprension este referente se sittia en larealidad que conforma la expresion simbdlica, es decir

el enunciado audiovisua (a2).

B) Unarelacion, también paralela, entre las relaciones de exposicion de un aspecto de la realidad.
En el enunciado audiovisual se representa un fragmento de larealidad (bl), de igual manera que
el enunciado interpretativo manifiesta un cierto contenido semantico del enunciado audiovisual
(b2).

C) También se opera unarelacion, diferente pero paraela, entre los dos actos de intencion
comunicativa. Asi, mientras en el acto de la observacion esta intencion queda expresada en e
hecho de ostentar el enunciado iconico (cl), en e plano de la comprension ésta viene expresada
en e contenido proposicional del enunciado interpretado (c2).

Esta simetria en | as relaciones conceptual es hace que un enunciado audiovisual no sealasimple
experiencia de un fragmento de larealidad sino que, a partir de esta "vivencia', adoptemos la
actitud de "juego” que €l autor adoptd cuando produjo el enunciado audiovisual y tratemos de
comprender el contenido del enunciado simbdlico.

El observador, traducido en intérprete, recurre alas reglas conforme las cuales el autor ha
"Jugado” a un determinado juego de lengugje e intenta inferir el significado del enunciado
simbdlico audiovisual. En este sentido, €l intérprete se sirve de las relaciones de sentido
determinadas por las propias reglas del juego y aplica su saber dentro del marco del sistemade
entendimiento compartido por |os otros observadores.

Esta comprension se basa primeramente en captar |as estructuras iniciales de los e ementos re-
presentacionales y de aquéllos que se asocian por similitud y parentesco y, posteriormente, en
una actitud orientada a las estructuras que generan |las expresiones, transformandolas en
productos simbdlicos que dicen ago.

La posibilidad de jugadas inéditas

El juego, ademas de la comprensi6n consensual de su uso, también posibilitala generacion de
hechos inéditos, nunca vistos, aunque deseablesy esperados por €l observador. Esta posibilidad
de comunicacion audiovisual se establece a partir del momento en que podemos situar e
enunciado audiovisual en el interior del juego de lenguaje que el propio enunciado manifiesta. El
hecho es que partimos de estos condicionantes para continuar. Pero, ¢en qué consiste el saber
"cOmo continuar" a partir de esteinicio?.

El hecho es que "sabemos continuar", constata Wittgenstein, y, ademas, tenemos consciencia de
gue algunas maneras de continuar son correctasy otras equivocadas, algunas adecuadas y otras
Inadecuadas...pero todo eso a medida que vamos "jugando”.

En este proceso, €l intérprete de un enunciado audiovisual no se limitaa aplicar los saberes sino
gue "reconstruye el saber intuitivo que tiene": vamas alla de la superficie del enunciado
simbdlico por insuficiente y se esfuerza en adentrarse para descubrir €l cuadro de
Intencionalidades que ha motivado el enunciado interpretativo, siempre dentro del marco del
juego de lenguaje.
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En este sentido hay que diferenciar la"validez" de los productos visuales, basada en €l
cumplimiento de las condiciones de adecuacion a su caracter analdgico y convencional, del
"sentido de validez de ser reconocidos’ que, segun Habermas (1989; 302), consiste en "ser dignos
de ser reconocidos'..." en la garantia de que bajo circunstancias adecuadas estos productos
visuales puedan obtener un reconocimiento intersubjetivo”. Aqui ya no se trata del " contenido™
gue todos el mundo correl aciona convencional mente con una expresion simbdlica mas o menos
consensual, sino de la consciencia intuitiva que el autor competente tiene del juego "como
posibilidad de comprension més ala del contenido de una expresion simbdlica o de aquello que
en determinadas situaciones determinados autores han podido querer decir (1989; 311).

Para €l juego, cada objeto designa de una manera cierta un objeto incierto. Cierto, en cuanto que
viene expresado de formainequivoca en su analogiay convencionalismo; incierto, en cuanto que
su sentido estaimplicito y esinterpretable dentro de la normativa propia del juego social quelo
refiere.

La comunicacién, seguin Besnier, siempre nos impone interpretar y hacer inferencias que desafian
cualquier tipo de codificacion: "de larecepcion de un acto de lengugje €l auditor infiere
primeramente agquello que el locutor ha dicho, aquello que le hadicho (que é ha querido expresar
con el sentido de las palabras enunciadas); después, é determina, teniendo en cuenta €l contexto,
€l acto dela palabraen cuestion y, a mismo tiempo, é puede comprobar que este acto viola
aparentemente una maxima conversacional e inferir, en consecuencia, que un segundo acto se
cumple indirectamente: de manera que, a fin de cuentas, €l locutor hadicho lo que ha
dicho"(1991: 29-39).

Este segundo acto no se encuadra dentro del principio de cooperacion, ya que € acuerdo entre los
sujetos no siempre se adquiere a partir del momento en que se instaura entre ellos un intercambio
comunicacional. Este acto posterior estaria proximo a concepto de pertinencia, propuesto por
Sperber y Wilson, en el sentido de que permite a destinatario de un acto de comunicacion
efectuar inferencias no demostrativas pero ricasy precisas sobre laintencion informativa del
comunicador. Pero, al mismo tiempo, diferiria de éste en el sentido de que las inferencias no
provienen exclusivamente del hecho de que el destinatario sepa captar los buenosindicios (los
estimul os ostensivos) ni tampoco de la necesidad de estar seguro del fondo de laintencion
informativa del comunicador (principio de cooperacion), sino de la reconstruccion de un saber
intuitivo que nos permite continuar en el juego y comprender las jugadas inéditas que de €l se
desprenden.

L as propuestas de construccién de significado no se dirigen a cualquier opinion implicitaen €
enunciado sino a un saber intuitivo acreditado y dirigido alas iméagenes icdnico-convencional es
gue los propios sujetos competentes sefialan como logrados. Es decir, bajo e uso de unaimagen
no hay ningun principio general que permitareferenciar y justificar este uso. No existe un patron
externo con referenciaal cual todo el mundo pueda explicar € uso ultimo gue hacemos de las
imagenes.

A partir de aqui podriamos decir que € significado de un discurso audiovisual, en tanto que
accion inédita dentro de un juego de lenguaje, no se puede atribuir exclusivamente a objeto a
cual serefiere, ni tampoco a una entidad mental o a hecho de que responda a unas determinadas
reglas que definan el juego y rijan su uso. Un enunciado visual constituira un acto comunicativo
novedoso y logrado en la medida en que se defina primeramente como un conjunto de formas
realesy potenciales, estructuralmente aceptables seglin unos usos "propios’ o regulares, se
identifique como elemento intencionalmente comunicativos y, ademés, tenga la posibilidad de ser
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identificado como un elemento susceptible de adquirir un orden estructural que se le pueda
asignar en funcion del sistema de entendimiento mutuo que legaliza el juego.

Desde este punto de vista, un acto visual novedoso, entendido como jugada inédita, sera logrado
o comprendido si mediante la expresion de unas ideas consigue desvelar otras con las que hay
cierto vinculo definido por € juego de lenguaje.

Para conseguir esta vinculacién trasladamos la aceptacion y la validez de |os hechos basados en
las leyes del mundo de nuestra experiencia, a un mundo de posibilidades donde se puede cumplir
lo que el observador espera o prevee del juego.

L a ambigua exactitud

A partir de aqui diremos que un discurso audiovisual, en tanto que accion inédita dentro de un
juego de lenguaje, no se puede atribuir exclusivamente al objeto referido, ni a una entidad mental.
Tampoco a hecho de que responda a las reglas exteriores del juego. Las referenciasy lasreglas
definen el juego visual, pero no sus jugadas. Las jugadas inéditas o enunciados inéditos seran
posiblesy reconocibles siempre y cuando se constituyan dentro del marco de las reglas que rigen
€l uso del juego y no transgredan estos limites.

Para producir y comprender un enunciado novedoso dentro del juego visua no hay reglas
preestabl ecidas que puedan dar una explicacion total de su proceso. S6lo sabemos que estos
enunciados seran reconocidos y significados si se mantienen dentro de las lindes que marca el
juego o, como dice Wittgenstein, por oposicion aaquello que no esregla.

El uso inédito de unos elementos visuales, en tanto que jugada, no viene referenciado ni
justificado por ningun principio general. El juego ha de provocar que situaciones o ideas que
normal mente se ven en dos marcos de distintas referencias, las analégicasy las
convencionalizadas por el uso, sean vistas en un nuevo marco de referencia que fuerce a
intérprete a establecer conexiones entre universos normal mente desconectados y,
consecuentemente, acepte novedades inesperadas. Solo lafusion de los saberes iniciales nos
definira el juego y, consecuentemente, las lindes del "locus de significado” que posibilitalas
"jugadas’ visuales.

Por tanto, un enunciado visual inédito sera aceptable si, dentro del juego lingistico, es
interpretado en funcidn del tipo de fusion semantica a que fuerzan sus dos saberesiniciales. La
fusion de estos dos saberes, no dispersosy claros, posibilitala compresion de la préctica del
juego y esta en la base de un saber intuitivo que facilitala elaboracion de hipétesis y
descripciones estructurales coherentes.

Para gque esta fusion se cumpla hace fatalo que Wittgenstein denomina "un estado de
somnolencid" y que define como "un ver y no ver al mismo tiempo" donde aparece € "resplandor
fugaz de un aspecto mitad como vivencia, mitad como pensamiento” que evita eliminar
contradicciones para poder descubrir nuevas sintesis, y facilita asi €l acto de bisociacion por
gue se conexionan los dos componentes, analdgico y convencional, de laimagen.

Generalmente la aceptabilidad de un enunciado se basa en la nocion intuitiva de "tener sentido” o
de "ser comprensible". No escogemos " la manera en que hemos de utilizar lasimagenes, dela
misma manera gue No escogemos reaccionar ante un objeto o hecho que nos produce atraccion o
repulsion. Eslo que Wittgenstein denomina un status de "ambigua exactitud”, el cual otorga al
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discurso visual una atmaosfera de indefinicidn que facilitala exploracion, 1a combinacion, el
establecimiento de hipdtesis, laelecciony, alavez, la busqueda de un valor estable sobre el que
asentar posiblesinferencias.

Esta"ambigua exactitud" ha de conducir ala concrecién de una situacion coherente, sin
contradicciones, dentro del mundo de posibilidades que sugiere lafusién de los dos planos
aceptados del juego visual.

Un nuevo saber no efectivo pero posible. La eficacia de esta nueva realidad dependera de las
actitudes proposicionales de quien la afirma, la cree, la desea, la prevé... siempre que estas
actitudes partan de las reglas del mundo de nuestra experienciay los comportamientos y acciones
gue se nos propongan se correspondan con similares comportamientos y acciones propias de un
mundo socialmente consensual.

En lamedida en que el uso que hacemos de las imagenes dentro del juego visual no se derivade
un patrén externo, no podemos juzgar la validez de un enunciado audiovisual desde referentes
exteriores al propio discurso. Un enunciado sera valido siempre 'y cuando éste, como acto,
permita continuar avanzando en el juego iniciado o, en términos de Wittgenstein, siempre que
permita"jugar al mismo juego”.

Asi, e limite infranqueable del juego viene definido por las propias reglas. Un enunciado visual
novedoso es, pues, aceptable si sus usuarios, dentro del contexto del juego, pueden entenderlo. Si
sobrepasamos |os limites que marcan las propias reglas, o introducimos un cambio en ellas,
destruimos €l propio juego y posiblemente aparecera otro juego gue estara méas en consonancia
con larealidad. Delo contrario, si |0 que queremos es seguir con el mismo juego y lasreglas no
se adecuan alarealidad, tendremos que buscar unas nuevas reglas que se acomoden mejor.

Desde esta perspectiva, laincorreccion de un enunciado audiovisual no es ningun impedimento
para efectuar un acto comunicativo valido ya que su aceptabilidad, como tal, dependerade la
posibilidad de adecuarlo a las nuevas reglas que rigen un nuevo juego, dentro del sistemade
entendimiento mutuo.

El juego visual siempre hade estar conectado con el mundo real y esla comprension de esta
realidad la que permite acceder y aceptar como vdalidas las jugadas inéditas, ya sean como propias
del juego que las genera o de otros juegos si hay transgresion de las reglas.

Y en lamedidaen que € juego se puede definir como la posibilidad de ilimitadas jugadas que
fuerzan al espectador a establecer combinaciones inéditasy le permiten crear e inferir todas las
implicaciones posibles, el juego visual amplia constantemente el sistema de entendimiento mutuo
vigente y nos enriguece con la generacion de nuevos juegos de laimagen.
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