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INDIVIDUACION Y LENGUAJE NO VERBAL EN LA CMC

INDIVIDUATION AND NON-VERBAL LANGUAGE IN CMC

Anthony Lépez Get”

RESUMEN

ISSN: 0482-5276

Este articulo analiza el uso de claves no verbales —tales como los emoticones, las
claves tipograficas, entre otros— en la comunicaciéon mediada por computadora
(CMC). Se pretende demostrar como estas claves reproducen elementos kinésicos y
paralingiiisticos de la comunicacion cara a cara que son esenciales para lograr trans-
mitir, de forma mds efectiva, un mensaje —factor clave para la socializacién y la indi-
viduacién— para asi superar, aunque sea parcialmente, la barrera comunicativa que

presenta la comunicacion escrita despersonalizada de los medios electrénicos.

PALABRAS CLAVE: COMUNICACION MEDIADA POR COMPUTADORA * CLAVES NO

VERBALES * INDIVIDUACION * SOCIALIZACION * SUBJETIVIDAD

ABSTRACT

This article analyzes the use of non-verbal cues —such as emoticons, typographical
clues, among others— in computer-mediated communication (CMC). It intends to
demonstrate how these cues reproduce kinesic and paralinguistic elements of the
face-to-face communication which are essential in transmitting a message in an
effective way —a key factor to the socialization and individuation— in order to over-
come, even partially, the communicative barrier of the depersonalized written com-

munication of the electronic media.
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La comunicacion entre seres humanos
es parte esencial del desarrollo del individuo
en sociedad. Tal y como lo expone Habermas,
en su estudio “Individuacién por via de socia-
lizacion: sobre la teoria de la subjetividad de
George Herbert Mead” (1990), el sujeto deter-
mina su individualidad por medio de la socia-
lizacion, la cual es mediada por el lenguaje y
propone que:

...el significado de la expresién “indivi-
dualidad” hay que explicarlo por referen-
cia a la autocomprension de un sujeto
capaz de lenguaje y de accion, que se
presenta y, llegado el caso, se justifican
ante los demds participantes en la con-
versacion como una persona incanjeable
e inconfundible. Esta autocomprension,
por difusa que pueda ser, funda la identi-
dad del yo (p. 207).

De forma similar, Michael Tomasello
en Origins of human communication (2008),
sefiala que “el compartir con otros de esta
forma sirve para expandir la propia base
comun [common ground] —ser como otros
en el grupo y, uno espera, ser aceptado por
ellos y ser capaz de comunicarse con ellos mas
intimamente— y por ende sirve como forma
de identificacion social y de vinculacién [bon-
ding]” (traduccién propia)! (p.282). Es decir,
es en el lenguaje donde el sujeto logra su indi-
viduacion al ser esta validada por otros indivi-
duos del grupo social, de ahi la importancia de
que la comunicacion sea efectiva, en términos
de las demandas del grupo social en el que el
sujeto se desenvuelve.

Hoy en dia, la comunicacion mediada
por computadora (CMC) representa uno de
los medios de interaccién entre individuos
mas populares dadas sus caracteristicas de
rapidez, relativo bajo costo —si se cuenta
con el equipo necesario— y accesibilidad.

1 Sharing with others [...] serves to expand one’s
common ground with others —to be like others
in the group and to, one hopes, be liked by them
and be able to communicate with them more inti-
mately— and so serves as a form of social identifi-
cation and bonding (Tomasello, 2008: 282).
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No solo el correo electrénico, sino también
los chatrooms y aplicaciones de mensajeria
instantdnea, tales como: Messenger (MSN),
Google Talk, entre muchos otros, los chats
de los llamados videojuegos de rol multi-
jugador masivo en linea (MMORPG por sus
siglas en inglés) y los mensajes de texto por
teléfono movil, han cambiado la forma en
que las personas se comunican y utilizan
el lenguaje?. Sin embargo, la efectividad de
la comunicacion por estos medios electro-
nicos —por ejemplo, en cuanto a la cons-
tante presencia de malas interpretaciones
del mensaje o a la supuesta imposibilidad
de una individuacién de los interlocuto-
res— ha sido debatida por algunas y algu-
nos investigadores, en tanto carecen de las
caracteristicas claves no verbales que el ser
humano utiliza en la comunicacién cara a
cara, claves que facilitan tanto la compren-
sion del mensaje como el reconocimiento de
los interlocutores como sujetos.

Segiin Duke, un 65% de la comunicacion
social es no verbal (1974: 397), lo que indica
la importancia que tienen estas sefiales en la
interaccion comunicativa. En “The nonver-
bal communication functions of emoticons in
computer-mediated communication”, Shao-
Kang Lo (2008), expone los problemas que la
falta de claves no verbales genera en la CMC:

Otra discusi6on importante acerca de la
ausencia de informacién del contexto
social es el enfoque de claves filtradas, el
cual sostiene que la CMC carece de claves
no verbales para transmitir conversacio-
nes socialmente orientadas, causando
asi una mala interpretacién por parte

2 Todas estas formas de comunicacion electroni-
ca, a pesar de las caracteristicas propias de cada
medio, comparten la forma bésica de comunica-
cion textual (chats, mensajes de texto) y por ende,
comparten también las estrategias utilizadas por
los y las usuarias para solventar las limitaciones
comunicativas que poseen. Para los efectos de este
estudio, tomaremos en cuenta medios de CMC
que utilizan mensaje textual (texto escrito), con
algunas variantes y excluiremos los medios que
cuentan con modo de video llamada, en tanto son
menos utilizados y poseen caracteristicas y limita-
ciones propias.
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del receptor de la verdadera intencion del
remitente y que da como resultado con-
flictos (traduccién propia)® (p. 595).

Las claves no verbales ayudan a los inter-
locutores a interpretar el mensaje de acuerdo
con las senales —expresiones faciales, proxi-
midad, tono de voz, entre otras— que acompa-
nan al mensaje verbal, a generar una idea, una
impresion del “otro” en el lenguaje en términos
de sus emociones y su actitud. Al estar dichas
sefiales ausentes en la CMC, el mensaje puede
ser malinterpretado —tal y como lo expone
Lo— y el reconocimiento del sujeto por parte
de los otros se ve limitado al texto escrito des-
personalizado.

No obstante, si bien los medios electrd-
nicos de comunicacién carecen de un acceso
directo a las claves no verbales de la comuni-
cacién cara a cara, los usuarios de este tipo
de herramientas han desarrollado una serie
de estrategias para substituir dicha caren-
cia, al menos, de forma parcial y asi lograr
una comunicacién mas efectiva, facilitando la
creacion de relaciones interpersonales entre
interlocutores, incluso cuando nunca se han
visto las caras. El uso de claves similares a las
claves no-verbales (o cuasi-no verbales) en la
CMC, expone la necesidad en los seres humanos
de recurrir a este tipo de senales para lograr
una comunicacion efectiva en la que los ges-
tos, la pantomima, el lenguaje corporal y otras
claves no verbales semejantes —que segun
Tomasello (2008) son la base del origen de la
comunicacién humana— logran llenar, con
ciertas limitaciones, claro estd, los vacios que
deja la simple escritura despersonalizada y
le permiten a los individuos revelarse e iden-
tificarse entre si como sujetos reales en un
medio, considerado con anterioridad, comuni-
cativamente estéril e impersonal.

3 Another important discussion about the absence
of social context information is the cues-filtered-
out approach, which holds that CMC lacks nonver-
bal cues to convey socially oriented conversations
causing receivers to misunderstand the actual
intent of the sender and resulting in conflicts (Lo,
2008: 595).
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LAS CLAVES NO VERBALES: ORIGEN Y FUNCION

Las claves no verbales son vitales en la
comunicacion humana. No solo acompafian
al lenguaje verbal en la comunicacion cara a
cara para hacerla mas efectiva, sino que logran
transmitir un mensaje sin necesidad de una
explicacion verbal. Tomasello senala la impor-
tancia de estas formas no verbales de comu-
nicacién, al proponer que la comunicacion
humana convencional evolucioné a partir de
un lenguaje “natural”, basado en expresiones
no verbales, como lo son el sefialar (pointing)
y la pantomima (panfomiming), que represen-
tan un punto de transicién en la estructura-
cion del lenguaje convencional oral (2008: 2) y
también dice:

Si por lo tanto queremos comprender
la comunicacién humana, no podemos
empezar con el lenguaje. Debemos mas
bien comenzar con la comunicaciéon no
convencionalizada o codificada y otras
formas de sintonia mental como base.
Los gestos humanos naturales, tales
como el senalar y la pantomima, son
excelentes candidatos para este rol (tra-
duccién propia)* (p.59).

En su estudio, Tomasello compara el
uso de claves no verbales en humanos y en
primates no humanos para fundamentar su
teoria y concluye que, lo que nos diferencia de
los primates no humanos en el proceso evolu-
tivo del lenguaje es la naturaleza cooperativa
de la comunicacion humana: “La comunica-
ciéon humana es por tanto, una empresa fun-
damentalmente cooperativa, que opera mas
natural y fluidamente dentro del contexto de
(1) una base conceptual comin mutualmente
asumida y (2) de motivos comunicativos coo-
perativos mutualmente asumidos” (traduccion

4 If we want to understand human communication,
therefore, we cannot begin with language. Rather,
we must begin with unconventionalized, uncoded
communication, and other forms of mental attu-
nement, as foundational. Excellent candidates for
this role are humans’ natural gestures such as
pointing and pantomiming (Tomasello, 2008: 59).
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propia)® (2008: 6). Gracias a esta “intenciona-
lidad compartida” (shared intentionality) y a
la “base conceptual comun” (common concep-
tual ground) es que los seres humanos fueron
capaces de evolucionar comunicativamente, de
generar los diferentes lenguajes convenciona-
les que se utilizan hoy y de posicionarse como
individuos en el contexto social. Sin embargo,
segin Tomasello, es a partir del sefialar y de la
pantomima, que la comunicacién humana se
origind: “Especificamente, el sefalar se basa en
la tendencia natural de los humanos a seguir la
direccion de la mirada de otros hacia blancos
externos y la pantomima se basa en la tenden-
cia natural de los humanos a interpretar inten-
cionalmente las acciones de otros” (traduc-
cién propia)® (2008: 9). Este autor contrasta la
comunicacién convencional mas artificial si se
quiere, a la comunicacion no verbal, por medio
del senalar y la pantomima, de caracter “natu-
ral” y enfatiza el hecho de que tanto el sefialar,
como los gestos iconicos no requieren de una
base lingtiistica, al comprobar su uso en nifios
en etapas tempranas prelingiisticas (2008: 70).

Ahora bien, las claves no verbales no se
limitan a senalar o a hacer pantomima. Existe
toda una variedad de claves no verbales que, en
conjunto, conforman lo que llamamos comuni-
cacion no verbal. Hecht; DeVito y Guerrero defi-
nen la comunicacién no verbal como “todos los
mensajes que no sean palabras que las personas
intercambian en contextos interactivos” (tra-
duccién propia)’ (citados en Hein y Turkstra,
2003). En “Show me what you mean: nonverbal
communication theory and application”, Hein

5 Human communication is thus a fundamentally
cooperative enterprise, operating most naturally
and smoothly within the context of (1) mutually
assumed common conceptual ground, and (2)
mutually assumed cooperative communicative
motives (Tomasello, 2008: 6).

6 Specifically, pointing is based on humans’ natural
tendency to follow the gaze direction of others to
external targets, and pantomiming is based on
humans’ natural tendency to interpret the actions
of others intentionally (Tomasello, 2008: 9).

7 All the messages other than words that people
exchange in interactive contexts (citados en Hein
y Turkstra, 2003).
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y Turkstra proponen que el comportamiento
humano tiene el potencial de ser comunica-
tivo en tanto sea intencional y sea compren-
dido como mensaje por una comunidad de
hablantes: “La comunicacion no verbal incluye
aquellos comportamientos que son reconocidos
mutuamente y los codigos y patrones comparti-
dos socialmente con un enfoque en el significa-
do del mensaje” (traduccién propia)® (2003).
La comunicacién no verbal, explican Hein y
Turkstra, cumple las funciones de crear una
impresion ante los actores, controlar la interac-
cién, expresar emociones, identificar el engafo,
entre otras y categorizan el comportamiento no
verbal de la siguiente forma:

< Kinésicos: mensajes enviados por el cuer-
po, incluyendo gestos, expresiones facia-
les, movimientos corporales, postura,
mirada y forma de andar.

< Vocdlicos (e.g. paralingiiistico): claves
vocales diferentes a las palabras, inclu-
yendo volumen, ritmo, tono, pausas y
silencio.

< Apariencia fisica: claves manipulables
relacionadas con el cuerpo, incluyendo
corte de cabello, vestimenta, cosméticos
y fragancia.

< Tdctil: claves de contacto, tales como fre-
cuencia, intensidad y tipo de toque.

< Proxemia: claves espaciales, incluyendo
distancia interpersonal, territorialidad y
otras relaciones espaciales.

< Cronemia: el uso del tiempo como sis-
tema de mensaje, incluyendo puntuali-
dad, cantidad de tiempo que se pasa con
algin otro y tiempo de espera.

< Artefactos: objetos manipulables del
ambiente que pueden reflejar mensajes
del disenador o del usuario, tales como
muebles, arte, mascotas u otras posesio-
nes (2003, traduccion propia).

Como se puede ver, estas categorias
estan ausentes o se ven altamente limitadas en

8 Nonverbal communication includes those beha-
viors that are mutually recognized and socially
shared codes and patterns with a focus on messa-
ge meaning (Hein y Turkstra, 2003).
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la mayoria de formas de cMC, al encontrarse los
interlocutores usualmente separados espacial-
mente®. Ahora, como lo mencionamos ante-
riormente, este distanciamiento y la falta de
claves no verbales ha sido substituida por lo que
tanto Lo (2008) como Carter (2003), llaman
“claves cuasi-no verbales”, entre las que inclu-
iremos el uso de emoticones —tipograficos y
animados—, claves tipograficas —como el uso
de mayusculas para indicar un cambio en el
tono de “voz”—y lo que se llamara “comandos
gesticulares” o emotes, entre otras. La efec-
tividad de este tipo de claves cuasi-no verbales
—principalmente en los emoticones, sobre
los cuales se han realizado mas estudios— ha
sido cuestionada por los que afirman, como lo
hace Carter que “no existe substituto para la
interaccién no verbal cara a cara” (traduccion
propia)l? (2003: 31), mientras que otros asegu-
ran que, aunque con limitaciones, estas técni-
cas vienen a compensar de forma satisfactoria
la ausencia de una lectura real de claves no
verbales similar a la que se da en la comuni-
cacion cara a cara.

LA AUSENCIA DE CLAVES NO VERBALES
EN LA CMC

En “Exploring the cognitive-emotional
fugue in electronic negotiations”, Griessmair y
Koeszegi (2009) citan a von Thun, quien pro-
pone que:

Un mensaje contiene no solo un Gnico
significado sino que consta de cuatro dis-
tintas capas comunicativas. La primera
comprende el contenido factual del men-
saje, por ejemplo, acerca de los que uno
informa a su contraparte. La segunda,
auto revelacion, se refiere a lo que uno
revela sobre uno mismo por medio del

9 Incluso al encontrarse los interlocutores en el
mismo espacio —en cubiculos contiguos, por
ejemplo—, si la comunicacion se da por medios
electrénicos, la funcién de las categorias antes
mencionadas se anula o se limita, al no estar los
sujetos, literalmente, cara a cara.

10 No substitutes exist for nonverbal, face-to-face
interaction (Carter, 2003: 31).
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mensaje. La tercera provee informacion
acerca de las relaciones entre los comu-
nicadores, por ejemplo, lo que uno piensa
acerca del otro y como el primero se rela-
ciona con el o la Gltima. La cuarta, atrac-
cion, indica a lo que uno quiere inducir a
su contraparte (traduccién propia)l! (p.
216-217).

En la cMc, segun sus criticos, solo la
primera fase se puede dar efectivamente, ya que
las otras tres dependen mucho de la presencia
del individuo. Derks; Fischer y Bos (2008) men-
cionan que:

Las muestras no verbales tienen muchas
funciones sociales. Una funcién es la
reduccion en la ambigiiedad de la expre-
sién intencional de emociones. Por ejem-
plo, un mensaje podria tener un signifi-
cado diferente cuando se acompana de
una sonrisa o un cefno fruncido... Una
segunda funcién es que las claves no
verbales podrian intensificar o reducir la
expresion de emocion. Simples palabras
podrian no ser capaces de llevar toda
la informacién emocional que alguien
quiera transmitir (traduccién propia)!?
(p.776).

11 A message contains not only a single meaning but
consists of four distinct communicative layers.
The first layer consists of the factual content of
the message, i.e., about what one wants to inform
one’s counterpart. The second layer, self-revela-
tion, refers to what one discloses about oneself
with the message. The third layer provides infor-
mation about the relationship between the com-
municators, i.e., what one thinks about the other
and how he or she relates to him or her. The fourth
layer, appeal, indicates to what one wants to indu-
ce one’s counterpart (Griessmair y Koeszegi, 2009:
216-217).

12 Non-verbal displays have several social functions.
One function is that the ambiguity of the inten-
ded emotion expression is reduced. For example,
a message may have a different meaning when
accompanied by a smile or a frown ... A second
function is that non-verbal cues may intensify or
tone down the emotion expression (Lee y Wagner,
2002). Mere words may not be able to carry all
the emotional information that someone wants to
convey (Derks; Fischer y Bos, 2008: 776).
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La expresion no verbal de emociones y
actitudes por medio de gestos y de cambios en
la entonacion, proveen claves a los interlocu-
tores sobre la intencion del otro, la veracidad
del mensaje e incluso la personalidad y la his-
toria del individuo, elementos que vienen a for-
mar parte de la base conceptual comutn entre
los interlocutores y refuerzan la cooperacion.
De forma similar, Carter comenta sobre la posi-
cion de Ekman ante las claves no verbales:

Algunas de las expresiones faciales de
emocién —al menos aquellas que indi-
can felicidad, miedo, enojo, asco, tristeza,
sufrimiento, entre otras— son univer-
sales, las mismas para todo el mundo
independientemente de la edad, el sexo,
la raza, o la cultura. La contribucién del
lenguaje corporal es tan fundamental
que dependemos fuertemente de ella para
comprendernos los unos a los otros (tra-
duccién propia)l® (2003: 32).

Todas estas funciones de la comunica-
cién no verbal, sostienen algunas y algunos
investigadores, se encuentran ausentes en la
CMC, por lo tanto, el proceso de reconocimiento
del ofro como individuo no podria darse de la
misma forma en un ambiente despersonalizado
que cara a cara.

En “Emoticons and social interaction on
the internet: the importance of social context”,
Derks; Bos y Grumbkow (2007), mencionan
como una de las principales limitaciones que
se le achacan a la cMC, la falta de espontanei-
dad, al ser necesario escribir la informacion, lo
cual retrasa la interaccion y “la formacion de
impresiones” y crea un tiempo de respuesta en
el que los individuos pueden pensar sus reac-
ciones con mas calma, lo que altera la veraci-
dad de la reaccion y la hace mas impersonal (p.
843-844). Como resultado de su investigacion,
concluyen que:

13 Some of the facial expressions of emotion —at
least those indicating happiness, fear, anger, dis-
gust, sadness, distress, and others— are universal,
the same for all people regardless of age, sex, race,
or culture. So fundamental is the contribution of
body language that we rely heavily on it fo unders-
tand each other (Carter, 2003: 32).
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Por la falta de claves no verbales en la
CMC, se requiere de mas mensajes y por
ende, de mas tiempo, para incrementar
el aspecto relacional de la comunica-
cion, al mismo nivel de la comunica-
cion cara a cara y como resultado se
obtienen mds problemas de comunica-
cién (traduccién propia)* (Derks; Bos y
Grumbkow, 2007: 8438).

De forma similar, Carter (2003) establece
que “ninguna comunicacién transaccional ocu-
rre durante la cMC. Transmisor y receptor care-
cen de la habilidad para transmitir mensajes
simultaneamente, la cual provee la base para
una comunicacién interpersonal congruente”
(traduccién propia) 15 (p. 34). Por otra parte,
Lo (2008) propone que el uso de claves cuasi-
no verbales —en este caso los emoticones— si
ayudan a transmitir emociones y actitudes en
la comunicacion; sin embargo, no dejan de ser
formas verbales al ser expresadas en forma gra-
fica (p. 595). La “anonimidad visual” y la nece-
sidad de “texto” en la cMC, son la base, segun
Joinson (2001), de la creencia que “La CMC care-
cera de la riqueza de la interaccién cara a cara
normal y por ende, serd orientada a las tareas
y tendrd un bajo contenido socio-emocional...
[y] desalentaria la comprension de los otros”
(traduccién propia)l® (p. 177). Ahora bien, a
pesar de las limitaciones que presenta la CMC,
hay investigaciones que demuestran la utilidad
de claves “cuasi-no verbales”, quizd no para

14 Because of the lack of nonverbal cues in CMC
there are more messages required, and thus
more time, to raise the relational aspects of com-
munication to the same level as in face-to-face
communication (Walther y D’Addario, 2001) and
as a result there are more miscommunications
(Erkens; Theil; Kanselaar; Prangsma y Jaspers,
2002) (Derks; Bos y Grumbkow, 2007: 848).

15 No transactional communication comes into play
during CMC. Sender and receiver lack the ability
to transmit messages simultaneously, which pro-
vides the basis for congruent interpersonal com-
munication (Carter, 2003: 34).

16 CMC will lack the richness of normal face-to-face
interaction and hence be task oriented and low in
socio-emotional content... [and it] would discou-
rage awareness of others (Joinson, 2001:177).
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substituir por completo a las claves no verbales,
sino para solventar en parte su falta y asi lograr
una interaccién mucho mas efectiva en medios
textuales.

LAS CLAVES CUASI-NO VERBALES EN LA CMC

Se analizaran ahora algunas de las for-
mas cuasi-no verbales que encontramos en la
cMc. Como primer ejemplo, tenemos los emoti-
cones. Los emoticones, en su forma mas basica,
son figuras formadas con elementos tipogra-
ficos que representan una faccion o emocion.
Estos son quiza la forma de claves cuasi-no
verbales mds utilizada en la mayoria de medios
de CcMC: mensajes de texto, chatrooms, juegos
de video en linea, etc. Segun Emoticons &
Smiley Page, entre los emoticones basicos se
encuentran:

:-) Smiley estandar [estas bromeando;
satisfecho].

:) Smiley estandar [para personas perezo-
sas].

9 G v
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ORO rr
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,-) Smiley guinando el ojo [no es su
intencion, aun cuando esté bromeando].
;-) Smiley guinando el ojo [ver anterior].
> [Acompana un comentario realmente
sarcastico].
(- [Smiley para zurdos].
:-( Smiley triste [no estd bromeando; no
estd satisfecho].
:< Smiley muy triste.
:C Smiley muy triste.
:-* Smiley dando un beso.

Nota: La traduccion de los emoticones fue realizada por el autor.

Estos simbolos ayudan al emisor, no solo
porque le anade el aspecto emocional al men-
saje, sino también porque le evita malos enten-
didos cuando el mensaje escrito es ambiguo.
Ademas de los emoticones tipograficos, los ser-
vicios de mensajeria instantanea han desarro-
llado emoticones graficos y animados, los cuales
proveen un mensaje mas claro, al presentar una
imagen grafica en movimiento realizando una
expresion facial dada, algunas veces acompafa-
da también de sonido. Algunos ejemplos son:

=3 98
w 0
o

-
N
¢ &

FIGURA 1
EMOTICONES DE MESSENGERADICTOS

En “A stylistic analysis of graphic emo-
ticons: can they be candidates for a universal
visual language of the future?”, Junichi Azuma
et dl. (2008) analizan el uso de emoticones

como formas casi universales de comunicacion
que asemejan a las claves no verbales y que su
facil interpretacion por hablantes de distintas
lenguas sugiere que actdan como “Elementos
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Iéxicos de un lenguaje primitivo universal
visualmente construido” (traduccién propia)’?,
refiriéndose a las claves no verbales “naturales”
y “universales”, proponen que:

Es natural que los emoticones o smi-
lies hayan ingresado gradualmente en el
ciberespacio para proveerle a la comu-
nicacion exclusivamente, de lenguaje
y en apariencia exclusivamente, logica
del ciberespacio un toque emocional y
humano ;-). De alguna manera, un emo-
ticon, usualmente colocado al final de
una frase u oracion, es una version tipo-
grafica de una caracteristica paralingiis-
tica o prosédica (traduccién propia)'s.

El uso de emoticones viene a sustituir la

expresion facial a la que se recurriria en la inte-
raccion cara a cara en un medio eminentemente
textual y despersonalizado. En la misma linea,
Derks; Bos y Grumbkow (citando a Thompson y
Foulger, 1996: 843) mencionan que:

17

18

19

Ya que los emoticones podrian servir
como substitutos no verbales, al sugerir
expresiones faciales, podrian anadirle un
componente paralingiiistico al mensaje.
Los emoticones podrian entonces realzar
el intercambio de informacion social al
proveer claves sociales adicionales mas
alla de lo que se encuentra en el texto de
un mensaje (traduccién propia)!? (2007:

Lexical items of a primitive universal visually
constructed language (Junichi Azuma et dl, 2008).

It is natural that emoticons or smilies have gra-
dually entered cyberspace to provide the langua-
ge-only and seemingly logic-only cyberspace com-
munication with an emotional and human touch
;-). In a sense, an emoticon, very often placed at
the end of a phrase or a sentence, is a typographic
version of a paralinguistic or prosodic feature
(Junichi Azuma ef dl., 2008).

Since emoticons may serve as nonverbal surro-
gates, suggestive of facial expression, they may
add a paralinguistic component to a message.
Emoticons may thus enhance the exchange of
social information by providing additional social
cues beyond what is found in the text of a message
(Derks; Bos y Grumbkow, 2007: 843).
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843) [y concluyen, resaltando siempre las
limitaciones del medio, que el contexto
social es de gran importancia en la cMC
y que el uso de emoticones refleja esta
necesidad en los usuarios] (p. 847).

Por su parte Lo (2008) expone las con-

clusiones de su estudio, basado en un experi-
mento realizado con 137 usuarios de un servi-
cio de mensajeria instantanea y menciona:

20

Los resultados indican que cuando los
usuarios de internet se enfrentan solo a
un texto sin emoticones, la mayoria de
las personas no puede percibir correc-
tamente la intencién de la emocion, la
actitud o la atencion. Sin embargo, cuan-
do se incluyen emoticones en el mismo
contexto, la percepcion del mensaje por
parte del receptor comienza a cambiar
significativamente. También, cuando
se utilizan emoticones con un signifi-
cado opuesto, el receptor muestra una
extrema diferencia en la percepcion. Los
emoticones le permiten a los recepto-
res comprender correctamente el nivel y
direccion de la expresion de la emocion,
la actitud y la atencion. Estos resulta-
dos prueban que los emoticones realizan
funciones de comunicacién no verbal.
Por ende, este estudio proclama audaz-
mente que los emoticones utilizados en
la comunicacién en linea podrian lla-
marse claves cuasi no verbales (traduc-
cién propia) 20 (p.597).

Results show that when Internet users are faced
with pure text without emoticons, most people
cannot perceive the correct emotion, attitude, and
attention intents. However, when emoticons are
added in the same context, the receiver’s percep-
tion of the messages starts to significantly chan-
ge. Also, when opposite-meaning emoticons are
used, the receiver shows extreme difference in per-
ceptions. Emoticons allow receivers to correctly
understand the level and direction of emotion,
attitude, and attention expression. These results
prove that emoticons perform nonverbal commu-
nication functions. Therefore, this study boldly
proclaims that emoticons used in online commu-
nication may also be called quasi-nonverbal cues
(Lo, 2008:597).
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Los resultados del experimento de Lo
(2008) dejan en claro la funcionalidad de los
emoticones como substitutos de las claves no
verbales de la comunicacién cara a cara. De
igual forma, Derks, Fischer y Bos (2008) expo-
nen como resultado de su investigacién, que
“los emoticones abundan en la CMC y no hay
indicio de que la cmc sea un medio impersonal,
ni tampoco que sea mas dificil comunicar emo-
ciones en linea” (traduccién propia) 2! (p. 779).
Por ejemplo, en un mensaje como “manana
tengo examen y no he estudiado”, al incluir un
emoticon como :( le damos un contexto dife-
rente a si utilizamos :D. En el primer caso se
indica tristeza ante la situacion, mientras que
en el segundo caso se denotaria una actitud
despreocupada y hasta jocosa ante la potencial
desgracia. En otro ejemplo, si el mensaje dice
“no me gusta su actitud”, :D indica que estamos
bromeando, mientras que }:[ indica que esta-
mos molestos y que el mensaje debe entenderse
textualmente. Como se ve, el uso de emoticones
no solo ayuda a evitar, en la manera de lo posi-
ble, las malas interpretaciones de los mensajes,
sino que también expresan nuestras emociones
y actitudes para con los “otros” de una forma
mas “natural” en medios textuales eminente-
mente artificiales, pero altamente sociales.

Ademads del uso de emoticones para
expresar emociones y actitudes en la cMc, los
usuarios de medios electréonicos de comuni-
cacion utilizan otras formas de expresiéon que
asemejan a claves no verbales, como lo son
algunas claves tipograficas y los emotes en
los MMORPG y a pesar de que a diferencia de
los emoticones, que son iconos que represen-
tan claramente un gesto o expresion facial,
estas claves textuales necesitan ser “leidas”
como texto escrito, dichas claves cumplen
efectivamente la misma funciéon de expresion
emocional en sustituciéon de su contraparte
no verbal, de la comunicacion cara a cara.
Griessmair y Koeszegi (2009) incluyen entre
lo que llaman un “paralenguaje electrénico”
el uso de acrénimos y de abreviaciones para

21 Emotions are abundant in CMC, and there is no
indication that CMC is an impersonal medium,
nor that it is more difficult to communicate emo-
tions online (Derks; Fischer y Bos, 2008: 779).
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transmitir informacién “socio-emocional”
(p. 215). Varnhagen et dl. (2009) mencionan,
de manera similar, formas alternativas para
expresar emociones: “Encontramos un niime-
ro de claves a emociones, que van desde el uso
de palabras de emocion (e.g. jajaja) y acronimos
(e.g. lol) hasta el uso excesivo de puntuaciéon
(e.g. N) y mayusculas (e.g. QUE) para expresar
una emocién” (traduccién propia)?2. Similares
a los emoticones, estas claves tipograficas,
va sea al final de un mensaje textual o por
si solas, contribuyen a construir un mensaje
mas claro, al incluir emociones y actitudes al
mensaje escrito. Volviendo al ejemplo anterior
de “manana tengo examen y no he estudia-
do”, podemos substituir el emoticén :D por la
palabra de emocién “jajaja” o por el acronimo
“lo]” (por las iniciales en inglés® de ‘riéndose
a carcajadas’ (traduccién propia)). Si queremos
darle una connotacion jocosa a la situacion, o
por la repeticion de signos de admiracién “I!!1”
para indicar desesperacion. Por su parte, el uso
de mayusculas sustituye a los cambios en la
entonacion en el lenguaje oral para indicar un
cambio de emocién. Por ejemplo, en un contex-
to determinado, la connotacion y el impacto del
mensaje “déjeme en paz” cambia totalmente si
lo escribimos en maytscula; “DEJEME EN PAZ”, lo
cual indicaria un incremento en el tono de voz
que denota impaciencia o ira, de igual forma
que un mensaje como “MANANA ME VOY DE VIAJE”
podria indicar entusiasmo.

Por otro lado, tenemos los “coman-
dos gesticulares” o emotes, muy utilizados en
algunos MMORPG y que llevan las claves cuasi-
no verbales a un nivel mucho mas elevado de
comunicacién. Tal y como lo exponen Innocent
y Haines, en “Nonverbal Communication in
Multiplayer Game Worlds”:

Debido a la naturaleza social de la mayo-
ria de mundos virtuales, la comunicacion
jugador a jugador podria considerarse

22 We found a number of cues to emotion, ranging
from use of emotion words (e.g., hahaha) and
acronyms (e.g., lol) to ecessive use of punctuation
(e.g., ) and upper case (e.g., WHAT) to express
emotion (Varnhagen ef dl, 2009).

23 Laughing out loud.
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tan importante como los sistemas (la
mecénica, lo administrativo, lo técni-
co) usados para gobernar y mantener el
persistente mundo, ya que esta comuni-
cacion le da forma a la identidad de los
jugadores y a la personalidad del mismo
mundo (traduccién propia)?4 (2007).

Para brindarles a los y las jugadoras la
posibilidad de comunicarse e identificarse, los
videojuegos en linea cuentan con un chat bési-
co, ademas de un personaje o avatar que repre-
senta a los y las jugadoras en el mundo virtual.
En este chat, los y las jugadoras recurren a las
mismas claves cuasi-no verbales que se men-
cionaron anteriormente —emoticones y claves
tipograficas—, pero se incluye en algunos casos
la posibilidad de utilizar emotes, que llevan
la comunicacién no verbal a otro nivel. Por
“comandos gesticulares” o emofes, se entien-
den comandos utilizados en MMORPGS para que
nuestro personaje demuestre una emocion ya
sea gesticulando, desplegando una oracién que
refleja dicho sentimiento o ambas. Se analizara
este tipo de comunicacion cuasi-no verbal en el
videojuego The World of Warcraft (2007), uno
de los MMORPGs mas populares y que cuenta
con 12 millones de usuarios en todo el mundo
en el servidor oficial de Blizzard Entertainment
(2010), sin contar los jugadores en los distintos
servidores privados gratuitos.

The World of Warcraft (WoW) es un
MMORPG con un alto grado de socializacion

24 Due to the social nature of most virtual worlds,
player-to-player communication may be seen as
equally important as the systems (game mecha-
nics, administrative, technical) used to govern and
maintain the persistent world as this communica-
tion shapes the players identity and the character
of the world itself (Innocent y Haines, 2007).
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entre usuarios. Para que un(a) jugador(a) logre
explotar la experiencia de juego al maximo,
requiere de la ayuda de otros usuarios. WoW no
solo demanda del jugador o jugadora llevar a
cabo misiones individuales, sino también raids
—juegos grupales que requieren de entre 5, 10 o
hasta 25 jugadores dependiendo del nivel de difi-
cultad— vy los battlegrounds —juegos en modo
jugador versus jugador— en los que grupos de
las dos facciones enemigas (Aliance y Horde) se
enfrentan en un campo de batalla para adquirir
honor y reputacién. Ademas de las misiones, los
raids y los battlegrounds, los y las jugadoras de
WoW se unen en guilds, que son cofradias de
jugadores y jugadoras que ponen sus propias
reglas para aceptar a nuevos miembros y que les
otorgan ciertos beneficios, tales como facilidad
de organizar raids, conseguir ayuda para hacer
misiones complejas, conseguir equipo, armas
y materiales, entre otros. Esto demanda de los
y las jugadoras una buena reputacion para ser
aceptados en algun guild. Los y las jugadoras
también aprenden profesiones para las cuales
necesitan de materiales y productos que otros
usuarios fabrican u obtienen. El o la jugadora
de WoW realiza transacciones, vende productos
o incluso, compra o canjea materiales con otros
usuarios tanto para obtener oro (la moneda
utilizada en el juego) como para ganar experien-
cia en dicha profesion. Todas estas actividades
requieren de la interaccion social entre jugado-
res y demandan una comunicacion efectiva en
la medida de lo posible.

Como medio de comunicacion dentro del
juego, WoW posee una ventana de chat en la que
se accede a las diferentes formas de comunicacion,
ya sea texto escrito, emoticones tipograficos o
emotes, las cuales se despliegan tanto en el mismo
chat como sobre el personaje en forma de un
globo de dialogo (ver figuras 2y 3).
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FIGURAS 2 FIGURA 3

pplaud
e
bow
fcehicken
cry
dance

at

Say /= Jrude

Party Chat /» /salute
Ralct /rala
Battleground /bg

'8

'y

/w

/e

/r

/macro

Frostrune) says: man
Tief] says. ye

Frostrune) Says: do you know where it is?
I yes , you?
! yeah

Frostrune . Ok gO

ad 1Frollmn0 says: ty

Fuente: capturas de pantallas de chat de WoW.

El o la jugadora tiene toda una gama de Estos udltimos, sin embargo, los dejaremos
opciones de emofes para utilizar en una conver-  de lado ya que lo que interesa, para efectos del pre-
sacion con otros jugadores, que van desde emofes sente estudio, son las claves “cuasi-no verbales”.
que despliegan un texto explicativo y gesto del per- Entre los emofes basicos con que cuenta el chat
sonaje, hasta emofes de voz, en los que el persona- de WoW encontramos los siguientes:
je reproduce oralmente alguna frase u oracion pre-
determinada de acuerdo al comando que se utiliza.

FIGURAS 4 FIGURA 5
/POINT (SENALAR) /CRY (LLORAR)
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FIGURA 6
/SHY (TIMIDO)
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FIGURA 7
/SALUTE (SALUDAR)

Fuente: capturas de pantalla de emotes en WoW

Como lo muestran las imagenes ante-
riores, cada uno de estos comandos va acom-
panado de un gesto del personaje, como len-
guaje corporal similar al de la funcién que
cumplen los emoticones animados, que repre-
senta la intencion del emisor, agregandole
un toque mucho mas personal que un simple
“Hola”, “Estoy triste” o “Me da pena”, por ejem-
plo. Ademas de estos emofes animados, hay
otros comandos que simplemente despliegan
un texto en el chat indicando la intensién del
emisor. Cuando se dirige /slap (abofetear) a un
jugador, se despliega el texto “[Jugador x] slaps
you across the face. OQuch!” ([Jugador x] te abo-
fetea en la cara. Ay!) al igual que /disappointed
(decepcionado) indicard “[Jugador x| frowns
with disappointment at you” ([Jugador x] le
frunce el cefo decepcionado). En estos casos,
a pesar de que la accién aparece como texto
escrito, alude a una accién o expresion corporal
que indica un sentimiento o actitud especifica.
Ademas, no es el jugador el que escribe el texto
completo sino el programa el que interpreta el
comando y lo presenta de esta forma (ver figura
8, segunda linea del chat).

FIGURA 8
CHAT DE WOW-CACHETADA

Q| [Rainira] whispers: lol
~_ Rainira slaps you across the face. Ought
4 | To [Rainira); yes | know

[ Ramura]: tx

@ 10 [Rainira]: bye
[Rainira] whispers: lol
o | [Rainira] whispers: bb
torhas gone offline.

Fuente: Captura de pantalla de WoW.

Estas funciones les permiten a las y
los jugadores de WoW llevar la experiencia de
socializacién en el mundo virtual a un nivel
mas personal, utilizando expresiones mas alla
del texto escrito despersonalizado y agregan-
dole el elemento emocional que revela parte de
la actitud y de la personalidad del usuario. Los
usuarios de MMORPGs, como en el caso de WoW,
deben lidiar con el distanciamiento caracteris-
tico de la cMc, con la incertidumbre que genera
la comunicacion entre sujetos ocultos tras la
imagen de un personaje ficticio en un mundo
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ficticio y al uso de un idioma que no necesa-
riamente dominan, dado que la mayoria de ser-
vidores de WoW utilizan un idioma especifico
—muchas veces el inglés— como lenguaje ofi-
cial, aumentando asi las posibilidades de malas
interpretaciones. Estas faltas caracteristicas de
los videojuegos en linea, realzan la necesidad
de este tipo de claves no verbales para darse a
entender apropiadamente y aunque quizad mas
inconscientemente, revelarse como individuos
y crear una reputacion en el medio. De esta
reputacion y de la forma en que los usuarios se
revelen ante los demads, puede depender que un
o una jugadora sea invitada a participar en cier-
tos eventos grupales o que sea rechazada.

CONCLUSIONES

Se ha visto como la CMC no es un espacio
de comunicacion totalmente estéril en términos
de socializacion, sino que, a pesar de sus limita-
ciones en proximidad y vision, ha desarrollado
caracteristicas muy similares a la comunicacion
cara a cara, permitiéndoles a los y las usuarias
revelar aspectos de si mismos como individuos
en espacios sociales virtuales. Se ve como las
claves “cuasi-no verbales” utilizadas en la cMC
reproducen elementos kinésicos y paralingiiisti-
cos de la comunicacion cara a cara que se creian
ausentes y por ende, limitantes de la posibilidad
de una individuacién como la plantea Habermas
(1990). Es un hecho que muchas personas uti-
lizan espacios virtuales para socializar, en los
que se crean relaciones amistosas, o incluso
amorosas, que no serian posibles sin un grado
de revelacion del individuo ante el otro. Los
emoticones, las claves tipograficas y los emofes,
aunque presuponen un nivel de incertidumbre
ante la posibilidad de una construccion falsa
del individuo, son utilizadas cada vez mas para
reducir el vacio que dejan las claves no verbales
de la comunicacion cara a cara y se apoyan en
el sentido de cooperacion mutua que, segin
Tomasello (2008), es el aspecto que marco el
desarrollo evolutivo de la comunicacion huma-
na. Seria muy arriesgado asumir que las claves
“cuasi-no verbales” actualmente logran sustituir
la efectividad de la comunicacion cara a cara
—que ya de por si, no es 100% efectiva y es tam-
bién propensa a malas interpretaciones y mani-
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pulaciones por parte de los interlocutores— sin
embargo, si podemos asegurar que estas claves
generan nuevas posibilidades de comunicacion
mucho mas eficaces que un simple texto escrito,
denotando la necesidad del ser humano de bus-
car formas de posicionarse como individuo ante
la sociedad sin importar el medio de comunica-
cion que se utilice.
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