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Resumen

La semidtica como practica profesional es una forma de intervenir en el mundo,
por lo tanto, al momento de disefiar y materializar un video como representa-
cién audiovisual con determinado contenido para un publico especifico en You-
Tube, es una forma de intervenir en la cultura virtual de determinada sociedad.
Los youtubers disefiadores-proyectistas en el proceso de configuracion de un
video hacen uso de un affordance que tiene por objetivo cumplir con los efectos
esperables y deseables de dicha representacion audiovisual.

El principal objetivo es el de dar una explicacion de las operaciones mediante
las cuales se pueden inferir los sistemas que configuran las representaciones
audiovisuales en YouTube, ademas de explicar el proceso semio-cognitivo que
involucra a los youtubers en el disefio y construccion de un video dentro de su
interfaz, asi como, al usuario y el uso cognitivo para interactuar con la interfaz.

Palabras clave: representacion audiovisual, cultura virtual, proceso semio-cog-
nitivo.

Summary

Semiotics as a profesional practice is a way of intervening in the world, therefo-
re, when designing and materializing a video as an audiovisual representation
with certain content for a specific audience on YouTube, it is a way of intervening
in the virtual culture of a certain society. Youtubers designes-projectors in the
process of configuring a video make use of an affordance that aims to meet the
expected and desirable effects of such audiovisual representation.

The main objetive is the of explain the operations by wichs the systems that con-
figure the audiovisual representations on YouTube can be inferred in addition to
explaning the semio-cognitive process that involves youtubers in the design and
construction of a video withing its interface.

Keywords: Audiovisual Representation, Virtual Culture, Semiocognitive Pro-
Cess.
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Introduccion

ouTube es un reproductor en linea que forma parte de las herra-

mientas mas importantes que los usuarios buscan poseer para po-

der reproducir y observar videos tanto amateurs como de buena
produccion en las redes de internet. Esta interfaz también ofrece la posibilidad
de que usuarios con pocos conocimientos técnicos en torno a la produccion de
video puedan construir y compartir sus propios productos audiovisuales.

Tal es el crecimiento de esta plataforma que hoy en dia los usuarios no solo se
han vuelto observadores de otros productos audiovisuales, sino que también
son creadores de ellos. Es asi como surge el youtuber’ disefiador-proyectista,
quien va a disefar la idea de su canal, a partir de esa idea, creara contenido
para publicos especificos, quienes intentaran conectar con determinadas re-
presentaciones audiovisuales y las funciones de la interfaz o canal donde se
presentara el clip de video.

Por tal motivo, es importante dar a conocer este proceso de construccién de re-
presentaciones audiovisuales por parte de los youtubers y las interacciones con
los usuarios, puesto que los dos juegan un papel importante en la explicacién
del cdmo y por qué las interfaces de YouTube y sus objetos audiovisuales ad-
quieren determinada significacién que resulta del proceso de interpretacion de
determinada comunidad virtual que interactua en los canales de los youtubers.

Las representaciones audiovisuales proporcionan diversas ideas y realidades
determinadas por sus sistemas de lenguaje de configuracion, los cuales se
articulan en el clip de video para hacerlo funcionar como signo en potencia,
que tiene como proposito que el usuario observador participe en un didlogo
interactivo con la interfaz por medio de sus comentarios y reacciones. Entonces
decimos que el usuario dialoga con el youtuber mediante la interfaz articulada
por signos indices, iconos y simbolos que funcionan de manera significativa en
ese espacio.

1. La palabra youtuber hace
referencia al usuario que
publica videos de su propia
creacion en Youtube. A estos
usuarios también se les llama
“productores de contenido”.
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Tomando en consideracidn lo anterior, el presente trabajo busca dar cuenta de
las operaciones semibticas que el youtuber pone en practica para configurar su
canal de YouTube y producir un clip de video para un publico especifico. Me-
diante un analisis semidtico cognitivo, retomando el modelo semiocognitivo de
Carlos Scolari (2004), el cual nos proporciona las categorias que nos permitiran
entender dicho proceso para determinar a partir de qué operaciones se puede
crear la idea de un canal de YouTube y su contenido audiovisual.

De este proceso semiotico de produccion y configuracion tanto del canal de
YouTube como del clip de video, daremos una explicacién de los sistemas de
lenguaje que configuran dichas representaciones audiovisuales, porque fungen
como constructores de sentidos en otras plataformas o sistemas de lenguaje.
Es importante comprender qué estructuras de lenguaje construyen determina-
das representaciones en dicha plataforma.

Finalmente, se propone un modelo que incluye tanto el proceso semiocognitivo
de los youtubers, asi como la interaccién con los usuarios mediante la obser-
vacion dentro de la interfaz y su sistema audiovisual que deviene de otras ob-
servaciones. Esto quiere decir que, la propuesta de interaccién y la produccién
tanto de los youtubers como los usuarios, estan determinadas por su observa-
cion y percepcion.

Nuestro corpus de analisis para este trabajo son cuatro canales de youtubers
mujeres, canal Pandora, Ashley Shadow Jenny, Paranormal Stories By Marijo
y Hey Estee, quienes tienen canales con tematica de terror; se aplicaron entre-
vistas que nos proporcionaron las operaciones signicas con las cuales mode-
lamos el proceso semiocognitivo para entender la construccion, interaccion y
atribucién de sentido en su universo digital. También se realiz6 la observacion y
andlisis de los usuarios que interactuan en los cuatro canales para comprender
la significacidn que producen a partir de los clips de video que observan.

Dichas entrevistas parten de la formulacion de un cuestionario para encontrar
la informacion necesaria en el entendimiento de las operaciones semioticas en
la articulacion de sus canales que responde a las preguntas que tienen que ver
con los procesos cognitivos que las youtubers utilizan a la hora de disefiar su
canal, la tematica y los videos que comparten. En este sentido, las youtubers
respondieron algunas preguntas como: ¢ por qué eligieron dicho tema para su
canal?, ;como eligen las ideas pertinentes en la creacion de un video y qué
procedimiento a nivel de pensamiento realizan para elegir el tipo de tema tanto
del canal como de los videos presentados a sus publicos? Partiendo de las
propuestas de Charles Peirce (1986) sobre su fenomenologia llamada faneros-
copia, la cual sefiala lo siguiente: las ideas y pensamientos que aparecen a la
mente de los sujetos son el interés de la semidtica en el proceso de significa-
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cion del mundo, porque es en ese nivel de sentido que operan los signos que
configuran la realidad de los individuos.

Otras preguntas relevantes para esta investigacion parten de los efectos espe-
rables y deseables que las youtubers quieren obtener al momento de la activi-
dad creadora de sus videos y la posibilidad de condicionar o no la observacion
de los usurario para consumir las representaciones audiovisuales. Con este
fin, se determinan prospectivamente, por un lado, los efectos esperables de un
canal en cuanto al consumo de la representacion audiovisual y, por el otro, los
efectos deseables en tanto posibilidad de que el clip de video se pueda com-
partir en otras plataformas, que obtenga mas visitas y comentarios por parte de
los usuarios.

Los resultados de los cuestionarios proporcionados por las youtubers son los
que nos permitieron diagramar, a partir del modelo de Scolari (2004), la inte-
raccion, el disefio y la construccion de representaciones audiovisuales en cada
canal y la explicacién de las operaciones semiocognitivas que ellas ponen en
actividad a la hora de pensar, disefiar y materializar sus producciones en los
canales de los que se sirven y que se exponen en esta investigacion.

Se retoma la semittica de Charles Peirce (1986), a partir de Jonh Deely (1996),
Carlos Scolari (2004) y Juan Angel Magarifios (2008), quienes a partir de sus
propuestas tedricas y analiticas ayudaron a comprender los procesos de pro-
duccioén, interaccion y significacion de las representaciones audiovisuales como
procesos semiocognitivos en la construccion de la significacion que realizan los
miembros de la comunidad virtual de cada canal propuesta por las youtubers.

Dichos autores parten de la semiética de Charles Peirce, la cual es una ciencia
de los signos que esta en actividad de significar, donde “un signo es algo que,
para alguien, representa o se refiere a algo en algin aspecto o caracter” (1987,
p. 22). Este proceso de significar involucra tres componentes: el representamen
que es el signo; el objeto al que representa, que puede ser existente o inexis-
tente: el interpretante, que puede ser un concepto, una idea, una accién o un
habito, que en conjunto y accion producen la semiosis, el sentido.

Es precisamente la semiosis la que estudia la semidtica, la accion de los signos,
donde un signo es considerado como un sustituto de un objeto que funciona
para representar lo que ese objeto representa (Deely, 1996). A tal efecto, la
semiosis implica los tres componentes que en actividad generan sentidos y que
en este estudio estaremos determinando.

De los tres componentes, el interpretante es la clave para entender la accion de
los signos como proceso final que hace posible la significacion. El interpretante
para Umberto Eco (2005a) agrega: “es otra representacion referida al mismo

301



En la tecnologia, su interacciéon

302

objeto” (p. 114). El objeto, entonces, es representado en la percepcion del suje-
to intérprete, porque “esta relacionado con un conocimiento determinado o un
concepto anterior” (Kant, 2000, p. 27). Las representaciones audiovisuales, por
tanto, son generadas en la percepcion y en los conocimientos previos sobre
otros objetos o fendmenos, que al mismo tiempo generan otros conocimientos
y significaciones como interpretantes.

Para hablar de sistemas de lenguaje retomamos a Ferdinand de Saussure
(2008, p. 42), quien define la lengua como “un sistema de signos que expresa
ideas, por tanto, comparable a la escritura, al alfabeto de los sordomudos, a los
ritos simbdlicos, a las formas de urbanidad, a las sefiales militares, etcétera”,
en este orden de ideas, podemos decir que la semiética también tiene que ver
con la configuracion de signos en el seno de la vida social que, de acuerdo con
Saussure, es el ambito de los signos no linguisticos, es decir, todos los objetos
de uso social, que incluye “el sefialamiento de carreteras, codigos culturales
tales como el comportamiento en la mesa, la manera de vestir, los codigos de
construccion y de vivienda, los patrones decorativos, etcétera” (Ricoeur, 1995,
p. 18), para nuestro caso, las interfaces de YouTube y sus sistemas audiovisua-
les que son signos creados para la comunicacion virtual.

Asi mismo, dichos signos no lingUisticos o sistemas de lenguaje son el objeto
de andlisis para dar una explicacién del funcionamiento de los signos en la
sociedad, tal como lo hace notar Roland Barthes (2010), cuando sefiala que
“dicha semiologia sélo puede tener unidades a nivel de las formas y no de los
contenidos [...], realiza una sola operacién: la lectura o el desciframiento” (p.
205). Por tal motivo, se dara cuenta la manera en cémo operan los sistemas
de lenguaje o sistemas semioldgicos (objetos, imagenes, comportamientos)
(Barthes, 1971, p.13), que pueden actuar como mensajes que llevan al usuario
a una significacién e interpretacién que habla de una determinada cultura de
determinada sociedad.

La interpretacion esta basada en esos sistemas audiovisuales que ofrecen las
youtubers como mensajes codificados con pretensiones comunicativas, pues
como dice Paul Ricoeur (2010, p. 17): “un mensaje es intencional pensado por
alguien”, de tal manera que, ese alguien, youtubers, buscan que esos mensajes
que subyacen a sus clips de videos sean interpretados y significados por la
audiencia con el fin de aumentar y potenciar la significacién de sus productos,
de lo cual, también daremos cuenta en los comentarios que dejan los usuarios
al reaccionar e interpretar dicha representacion audiovisual, que podemos evi-
denciar mediante determinadas funciones del lenguaje.
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Proceso semiocognitivo
en la construccion de sistemas audiovisuales

La semiética, de acuerdo con Juan Angel Magarifios (2008, p. 22), “debe de
estudiar la significacion de un fendmeno social y la perspectiva operativa en
la de explicar esa significacion”. Por lo tanto, para este estudio consideramos
que el proceso de construccion de la significacion se produce al momento de
disefiar la forma que tendra el canal de YouTube y la representacion audiovisual
que funcionara como signo para ser significado por la comunidad virtual de
usuarios.

En seguida, esa forma mental se materializara en el canal de YouTube para ser
presentada a los usuarios observadores quienes, al entrar en contacto con el
canal y el video, determinaran nuevas significaciones. Para entender este pro-
ceso, Carlos Scolari (2004) sefiala que, la interfaz, en nuestro caso, el canal de
las youtubers, funciona como didlogo persona-ordenador, pero también como
extension o protesis del cuerpo del usuario, por lo tanto, la interfaz de YouTube
tiene una parte conversacional y otra parte instrumental que permiten que las
productoras disefien su canal y produzcan clips de video que servirdn como
instrumentos de interaccién con sus usuarios.

Cabe sefialar que la interfaz es el entorno de interaccion de los usuarios con
el sistema audiovisual, producido por las youtubers, que, a su vez, muestran
complejos procesos semiocognitivos, desde su disefio, los clips de video y sus
tematicas, la idea de cada canal, las descripciones de cada video y las signifi-
caciones dirigidas por parte de éstas.

Un punto importante para que una interfaz sea atractiva a la vista de los usua-
rios es su affordance, el cual Scolari (2018, p. 25) lo define como “las instruc-
ciones dentro de la interfaz que interpelan al usuario y le sirven de guia para
sus acciones y movimientos”; en este sentido, la interfaz disefiada por las
youtubers, mediante imagenes, textos, figuras, permiten que funcione como
instrucciones de uso, es decir, el usuario observador ingresa al sistema por
medio del disefio del canal, la idea y la propuesta de los videoclips, todos en
conjunto como un affordance funcionard como instrucciones de interaccion que
permitiran el consumo del canal.

Las affordance son Utiles al momento de disefar el canal por parte de las
youtubers, porque define la idea del canal (para nuestros casos: “el terror”, “el
miedo”, “lo siniestro”, etcétera), ya que al disefiar un objeto de comunicacion
(los clips de video), el youtuber disefiador-proyectista definira cdmo se debe

de utilizar ese objeto. Por su parte, Donald Norman (1990 y 1999) menciona
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que las affordance son aquellas propiedades del objeto (significantes) que nos
trasmiten su funcion de manera intuitiva. “Las caracteristicas perceptibles de
los objetos son las que facilitaran su uso y que intuitivamente podemos saber
para qué son y qué se puede hacer con ellas” (Norman, 1999, p. 40).

Las youtubers disefiadoras podran hacer perceptibles todas las posibilidades
relevantes de los objetos mediante las affordance perceptuales, en este punto,
“los disefiadores se preocupan mas sobre qué acciones posibles percibe el
usuario de lo que es verdad” (Norman, 1999, p. 39). Por tal motivo, Norman
sefiala que lo perceptual de las affordance son los significantes (cualidades
perceptuales), de las cuales podemos decir que son signos indices que funcio-
nan como indicadores, que nos llevan a responder las preguntas para qué son
y qué se puede hacer con ellas.

Estos significantes (cualidades indiciales, pistas, huellas, sefales, etcétera)
son las que los usuarios perciben al momento de interactuar con el disefio
del sistema de YouTube con mayor eficacia, superando la funcion de sélo ser
consideradas como meras instrucciones de uso como sefiala Scolari. Por esa
razén, lo que interesa al disefiador es considerar si el usuario percibe alguna
accion posible por medio de esas propiedades perceptuales y efectivas del
objeto que determinan su funcionamiento (Norman, 1990, p. 24). En este as-
pecto, esos significantes percibidos estén en los objetos, imégenes, gestos que
remiten a algo que no es decible sino a través de ellos (Barthes 1971, p. 45),
entonces, son sus cualidades indiciales las que permiten percibir acciones po-
sibles e identificar el uso correcto de la interfaz, que Gui Bonsiepe (1993, p. 17)
también la considera como “un espacio en el que se articula la interaccion entre
el cuerpo humano, la herramienta (artefacto, entendido como objeto o como
artefacto comunicativo) y objeto de accion” , permitiendo extender el uso de los
canales de YouTube como campos de accién y comunicacion posibles.

Los canales de YouTube son esos objetos que en su disefio existen cualida-
des perceptuales que son indicadores de su funcionamiento para determinar
la interaccion del usuario con la interfaz, asi como la “usabilidad”, referida a “la
facilidad de uso de una aplicacién o producto interactivo” (Hassan-Montero y
Ortega-Santamaria, 2009, p. 9), en el sentido en que los sitios web como You-
Tube se configuran para satisfacer las necesidades de usuarios especificos al
momento de que ese disefio usable se adapta a los internautas de cada canal.

De este modo, es el usuario quien decide mediante la propuesta del canal
aceptar el contrato de interaccion o no; si su respuesta es afirmativa, enton-
ces, entrard en un proceso de consumo de representaciones audiovisuales
integradas en los clips de video del canal. Este consumo también produce la
circulacion a otras interfaces y es entonces cuando los significados atribuidos
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por las youtubers se distribuiran en multiples plataformas que seguiran con ese
proceso de significacion en otros entornos virtuales.

A continuacién, mostramos el modelo semiocognitivo de Carlos Scolari (2006)
articulado por las respuestas a las preguntas formuladas a las youtubers men-
cionadas para comprender las operaciones a nivel cognitivo en cuanto a la
produccién de representaciones audiovisuales. A este respecto, Umberto Eco
(2005b) sefiala que un modelo se construye a partir de operaciones simplifica-
doras que permiten uniformar fendmenos diversos desde un Unico punto de
vista (p. 59), por lo tanto, el modelo siguiente es la simplificacion de la manera
en que las youtubers disefian y producen sus representaciones audiovisuales
a partir de operaciones signicas en tanto modelos que aparecen en la mente.

/—\//\
\
/( Videos, libros, audios, . Modelo mental 7 Nociones de cémo
( imagenes de terror, la TR A funciona un canal en 2
\ id.ea de terror. Mitglogia | ~ TS & Youtube a partir.de su |
(\ griega: Sela\o de >/ (~ interaccion con el ),/
. pandora \< sistema. /‘//
N AL Interfaz (canal de Youtube) N AL
Disefiadora

proyectista Youtuber:
Canal Pandora

Canal Pandora
Productor Usuario
implicito implicito

Propuesta de interaccidon
(affordance)

Interaccion
a partirdel
affordance

Usuario empirico:
Usuarios que
observan el canal

de la interfaz

Fig. 1. Modelo Semiocognitivo de los Canales de YouTube.
Fuente: modelo operativo de elaboracion propia a partir de Scolari (2010).

Tomando el ejemplo de la youtuber Canal Pandora, ella disefié la idea de su
canal, retom6 el mito de la caja de pandora para mostrar el terror que puede
encontrase en la red, ademas, a partir del consumo de material con tematica de
terror, llAmese videos, peliculas, libros, audios, infiere el sistema de lenguaje
audiovisual que materializd en la interfaz: este proceso de acuerdo con Peirce
(1798) es de tipo abductivo, el cual es un proceso hipotético inferencial que
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dara paso a la construccion del clip de video. Citando a John Deely (1996, p.
46),” la abduccion puede trabajar con signos construidos”, entonces, al inferir
la posibilidad de creacion de un sistema audiovisual, éste se produce a partir
de otros signos ya producidos, otros videos, peliculas, relatos, cuentos, que
aportan a nivel cognitivo la idea de un nuevo clip.

En este proceso semiocognitivo, las youtubers seleccionan diferentes siste-
mas de lenguaje que se integraran en el clip de video para formar parte de la
interfaz como propuesta de interaccion, incluyendo el titulo del video que fun-
ciona como etiqueta que dirige el sentido. En la interfaz Pandora, encontramos
a la youtuber como productora implicita, porque su modelo conceptual mental
esta configurado en dicho canal de manera sobrentendida.

El usuario empirico que sigue este canal, en principio, al entrar en contacto
con la interfaz Pandora también posee un modelo mental del posible funcio-
namiento de la interfaz y la tematica de los videos que proponen de la idea de
terror. En cuanto a los modelos mentales, se puede decir que “son represen-
taciones internas de una realidad externa” (Hassan-Montero y Ortega-Santa-
maria, 2009, p. 31), esto quiere decir que cada experiencia en el mundo nos
ayuda a crear modelos mentales, pero, mas aln, experiencias similares con
otros sujetos van configurando en la mente otros modelos como representa-
ciones externas socialmente convencionalizadas por medio de las experien-
cias en el manejo de una computadora, los videojuegos, los sitios web, los
chats y, por supuesto, los canales de YouTube y sus disefios como propuesta
de cada youtuber.

Este usuario empirico, al aceptar la propuesta de interaccion del modelo men-
tal materializado en el canal por parte de la youtuber, acepta un “contrato de
interaccion” que, de acuerdo con Scolari, es cuando “el usuario entra en un
mundo con su propia gramatica, un universo donde estara obligado a mani-
pular ciertos dispositivos y a realizar ciertas operaciones” (2006, p. 160). La
comunicacion con el sistema es, entonces, un contrato para que interactue
el usuario, la interfaz y la propuesta de interaccion de la youtuber a partir del
disefio de su canal y las tematicas de los clips de video almacenados en su
interfaz.

De la misma manera sucede con los demas canales analizados, por ejemplo,
el canal de Ashley Shadow Jenny, a partir del consumo de peliculas de terror
japonés, la idea de los fantasmas, ademas de tomar prestado el nombre de la
artista estadunidense Ashley Tisdale y del video juego Sonic Shadow, infiere
el modelo de su interfaz y sus posibles clips de video para configurar una idea
de terror de tipo asiatico que se materializa en el canal.
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La representacion mental de su modelo, de igual forma, se construye partir de
otros videos y teméticas de terror japonés, de los cuales ya tiene en la men-
te conocimientos previos aprendidos en otro momento dado; otras veces, ella
decide realizar algun video a partir de lo que aparece en su mente, es decir,
algunos de sus videos producidos son parte de alguna representacion mental
que puede ser inexistente, en el sentido fisico. Esta inexistencia que no refiere
a nada del mundo empirico es la creacion de personajes ficticios de corte so-
brenatural.

El usuario empirico al acceder a la interfaz y observar la narrativa del video y
la tematica del canal como propuesta de interaccion automaticamente acepta
el contrato para interactuar con el sistema. Esto se puede evidenciar en los
subscriptores que tiene esta Youtuber, los cuales son més de 70 K, que es igual
a decir, 70, 000 seguidores que gustan de las tematicas de terror japonés y la
idea del canal de Ashley.

Podemos decir que el proceso semiocognitivo en el disefio de la interfaz y la
construccion de sistemas audiovisuales involucra signos indiciales, iconicos y
simbdlicos que configuran los modelos mentales que acabamos de revisar. Es-
tos signos incluyen cualidades de colores, tonos, lineas, puntos, logotipos, ico-
nos de Facebook, Instagram, Twitter, simbolos de fantasmas japoneses, la caja
de pandora, personajes de peliculas de terror, artistas de television, personajes
de videojuegos, que juntos generan sentido.

Cabe destacar que los modelos mentales de las youtubers se tejen dentro del
pensamiento, o que quiere decir que, como lo menciona Darin McNabb (2018,
p. 36) haciendo referencia a Peirce, “todo pensamiento en si mismo, es un
signo’, tal que, nuestro pensamiento funciona en la actividad de los signos con
los cuales significamos el mundo. Hacemos uso de signos para configurar la
realidad, para crear mundos posibles como los que vemos en cada interfaz de
YouTube, porque “cualquier cosa sostenida en la conciencia cognitiva naceria
como resultado de alguna inferencia, la interpretacion de algun signo” (MacNa-
bb, 2018, p. 35).

La interfaz y el sistema de lenguaje audiovisual
como generadores de sentido

La configuracién de los canales analizados muestran que, a partir del disefio
y la articulacion de sistemas de lenguaje por parte de las youtubers sobre sus
canales o interfaces, van a contribuir a dos cuestiones importantes: por un lado,
la interaccidn eficaz con el sistema, a lo cual Scolari (2018) considera que, ‘la
mejor interfaz es la que desaparece y permite al usuario focalizarse en lo que
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esta haciendo” (p. 26); por otro, dicha configuracion permite la produccion de
sentido o semiosis (Peirce, 1986, p. 13), de tal manera que las significaciones
también se despliegan hacia otras plataformas.

La semiosis considerada por Deely (1996, p. 17) como “la accion de los signos”
se genera en los canales de YouTube, porque dicha actividad de los signos
iconos, indices y simbolos en conjunto contribuyen a la construccion de sentido
de los canales y para los usuarios. Esto quiere decir que tanto el disefio del
canal (con sus colores, formas, figuras) como el clip de video (presentado con
sus imagenes, textos, discursos) son generadores de semiosis.

La interfaz de cada canal posee distintas funciones que generan sentido, pues-
to que, la caja de descripcion, la seccidn de comentarios y el rating del clip de
video son operadores de semiosis que estan en constante actividad por parte
de las youtubers y los usuarios, quienes hacen un uso discursivo en torno a las
opiniones que tienen con respecto al canal, los clips de video, las teméticas
propuestas, los titulos, los textos de los clips; ademas, las youtubers tienen
la oportunidad de interactuar con su comunidad de usuarios mediante la caja
de descripcion donde ofrecerén su representacion audiovisual, sobre todo, el
rating del clip de video y del canal, los cuales se miden mediante nimero de
votos a favor o en contra, nimero de vistas y de suscriptores al canal, lo que
potencializa alin més la significacion.

Un nivel mas de sentido son los pequefios iconos de clips de video que se en-
cuentran dentro del clip del video principal, el cual tiene la funcién de aumentar
la observacion del usuario y dirigirlo al consumo de otros clips de video del
mismo canal.

1° Nivel de sentido 2° Nivel de sentido 3° nivel de sentido 4° nivel de sentido

Caja de descripcion Seccion de comentarios | Rating del clip Otros clips dentro del
videoclip principal

El creador de contenido | Usuarios Abierto Abierto
Explica el proposito del | Ideas y opiniones sobre | Indica las posibles Son iconos de videos de
video. los clips de video y el observaciones y los menor tamafio que
Dirige el sentido del canal. votos a favor o en buscan potencializar la
video. Los usuarios atribuyen contra del clip de video. | observacion hacia otros
Abre la posibilidad de el sentido al canal y a Marca el niimero de clips almacenados en el

interaccion con los
usuarios.

los clips exhibidos.

suscriptores.

mismo canal.

Fig. 2. Tabla de Niveles de Sentido. Fuente: elaboracion propia.
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El 4° nivel de sentido tiene como funcidn principal la de expandir la significacion
del canal y del clip de video visto, ya que permite que el usuario se traslade a
otros videos, pero ademas cada clip de video posee un 1er nivel de sentido,
puesto que la youtuber, al explicar el propésito del video, agrega intencional-
mente otros enlaces a sus redes sociales, lo que genera una interaccion mul-
tiplataforma entre su canal de YouTube, su perfil de Facebook, su cuenta de
Twitter y la interfaz de Instagram.

Esto quiere decir que los niveles de sentido pueden combinarse para generar
multiples significaciones tanto de las youtubers disefiadoras-proyectistas como
de los usuarios que observan mediante la modalidad multiplataforma, que
consiste en “la difusiéon de un mismo producto audiovisual a través de varias
plataformas” (Alzamora, 2017, p. 86). La migracién de un clip de video a otra

plataforma, entonces, potencializa la significacion y construye otros sentidos.

Configuracion del lenguaje audiovisual

La semittica como préctica profesional, de acuerdo con Juan Magarifios (2006,
p. 12), se entiende a partir de que “el hombre utiliza los conocimientos adquiri-
dos mediante sus reflexiones acerca de su comportamiento semiético para in-
tervenir consciente y eficazmente en la tarea de atribuirle significado al mundo”.
En efecto, o que en este estudio se muestra es el proceso de construccion de
representaciones audiovisuales o clips de videos, que devienen significacion
interviniendo en una parte de la realidad digital y del mundo.

En otras palabras, la semiética como practica profesional es una forma de inter-
venir en el mundo, de atribuirle sentido al mundo, del mismo modo, el youtuber
disefiador-proyectista en su practica de construir clips de video, interviene en el
mundo, interviene en el universo digital, atribuye significados que proporciona
a los usuarios de su comunidad. Estos utilizan distintos sistemas de lenguaje
para representar una realidad con la cual intervienen en la cultura, en el mundo.

Las cuatro estructuras de lenguaje que trabajan permiten formar una represen-
tacién a partir de signos conocidos de tipo histérico, mitico, politico, religioso,
sobrenatural, etcétera. Las estructuras de lenguaje que los youtubers utilizan
son las siguientes:

a) Lenguaje visual

b) Lenguaje textual

c) Lenguaje discursivo
)

d) Lenguaje musical
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a) La estructura visual ofrece al youtuber signos indices: colores, formas, figu-
ras, lineas, trazos, contornos, luminosidad, texturas; signos iconos: representa-
ciones mentales, objetos culturales, fotografias, imagenes; signos simbdlicos:
objetos que reconocemos por leyes, normas o convenciones sociales.

b) La estructura textual ofrece al youtuber palabras, enunciados, frases que
intervienen en la explicacién del video o de alguna parte del clip, pueden ser
subtitulos, marcas de agua, créditos, etcétera.

c) La estructura discursiva ofrece al youtuber la posibilidad de narrar con su
propia voz el clip de video; dirige la interpretacion con la posibilidad de generar
preguntas para los usuarios.

d) La estructura musical ofrece al youtuber recursos sonoros para configurar los
clips de videos, éstos son los siguientes: voz, sonido ambiente, sonido accidn,
efectos sonoros como sintetizadores, flautas, elementos decorados sonoros
como ruidos, gritos, voces de comensales, oficinas, ruidos de coche, de calle,
maquinas o0 personas.

Estas cuatro estructuras de lenguaje articulan las representaciones audiovisua-
les que funcionan como video-signo, es decir, el video funciona como signo,
porque es a partir de sus estructuras que el usuario reacciona al momento de
observarlo, lo que generaréa en €l otro signo equivalente o mas desarrollado, el
video-signo observado, ese signo creado, es el interpretante (Perice,1978, p.
22).

El interpretante de un signo es lo que resulta explicito en el signo mismo, ade-
mas de su contexto y circunstancias de enunciacion (Peirce mencionado en
Deely, 1996, p. 87). El signo es el video, el contexto y circunstancias de enun-
ciacion, es el canal o interfaz de YouTube, lo que es explicito en ese video-signo
es la representacion de la idea de terror que muestra. Todo lo que es explicito
en el video-signo es el significado como resultado.

El usuario de ese canal al percibir el video genera un cambio de comportamien-
to en sus interpretantes, en las ideas, conceptos, habitos, esto se ve reflejado
en los comentarios y reacciones que les produce el video-signo y que escriben
en las cajas de comentarios de cada video. Los interpretantes de los usuarios
construyen nuevos sentidos, nuevos conocimientos para ellos importantes que
después van a proyectar en otras interfaces.

Los usuarios de los canales de YouTube significan e interpretan las represen-
taciones audiovisuales, de tal modo que observamos dos roles importantes, de
acuerdo con Ricoeur: por un lado, la estructura interna del texto como discur-
so del escritor; por otro, el proceso de interpretaciéon como discurso del lector
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(2011, p. 83); en términos de esta investigacion, tenemos las estructuras inter-
nas que configuran el clip de video de las youtubers y el proceso de interpre-
tacion como discurso textual en los comentarios de los usuarios de cada canal
reflejado en la caja de comentarios como vimos.

Algunos de los comentarios de los usuarios se pueden clasificar mediante los
componentes de la comunicacion propuestos por Jakobson (1984, p. 32), en
tanto funciones del lenguaje que versan sobre el emisor (youtubers); el receptor
(usuarios observadores); el mensaje (el sentido del clip de video); el codigo
lingUistico (las reglas de funcionamiento de los sistemas de lenguaje audio-
visuales); el canal y el contexto, la interfaz de YouTube donde se produce la
comunicacién. Hay una funcién emotiva por parte de los usuarios que toman el
papel de receptores, las interpretaciones basadas en la observacion de estas
representaciones se manifiestan en comentarios como: “Escuche las psicofo-
nias en la noche y jes muy tenebroso!”; “iDios, que miedo da!”; “Lo he visto de
noche y jque miedo!” (comentarios de los usuarios Tarea Feliz, Vivir en Londres
y Runner KB).

En la funcidn conativa, las youtubers pretenden que los usuarios consuman los
clips de video, reaccionen de manera positiva y compartan los videos. En tanto
que la funcién referencial se produce cuando los clips de video anunciados re-
fieren a objetos empiricos, imaginables e inimaginables de acuerdo con Peirce
(1986). En este sentido, las representaciones audiovisuales refieren a entes del
mundo paranormal, experiencias de otros sujetos con lo sobrenatural que ha
quedado registrado en video, im&genes y fotografias que, dentro del contexto
cultural mexicano, hacen referencia al misticismo, leyendas y otras creencias
populares y de la época prehispanica en torno al més alla

La funcién metalingUistica esta en la codificacion de lo sobrenatural socialmen-
te establecido y convencionalizado que es capaz de explicar el contenido de
cada canal, es decir, los modelos mentales de lo sobrenatural pueden hablar
del lenguaje que refiere a ese mundo y que se encuentra articulado en cada
canal de YouTube.

La funcion poética en el contenido de cada clip de video se produce mediante
el relato, los efectos de sonidos y las intros de los videos de cada canal de
YouTube, en tanto, efectos sensibles que los internautas ponen en evidencia
en algunos comentarios que dejan en cada video, como se puede leer en la
siguiente opinion refiriéndose al canal Hey Estee: “Antes la intro me daba mie-
do, y ahora ya hasta la canto, me encantan tus video y espero que siempre te
encuentres bien” (comentario del usuario La Mafer).
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Mientras que la funcién fatica es la configuracién de disefio de los canales de
las youtubers, la articulacion de signos indices, iconos y simbolos que refieren a
cualidades perceptibles, los comentarios de las Youtubers que describen cada
video e invitan a miralo, esto en su conjunto posibilita la interaccién con el
sistema.

Con lo anterior, vemos que las youtubers, ademas de ser observadoras, son
productoras que influyen en los usuarios a partir de sus representaciones au-
diovisuales. Para entender con mayor certeza estos roles de los Youtubers,
Brenda Mufioz (2018, p. 23) ubica al youtuber asi: primero como influencer, es
la faceta de productor del usuario en una actividad productiva que puede ma-
nipular las actitudes, pensamientos; segundo, el youtuber es producer, usuario
de medios que ejerce roles de consumidor y productor a la vez.

Los youtubers, entonces, pueden tomar los dos roles, influencers o producers,
pero de igual manera los usuarios pueden convertirse en influencers o pro-
ducers. Estos dos roles influyen en nuevos usuarios que deciden crear sus
propios canales para producir contenido a partir del proceso semiocognitivo en
la construccion del sentido que dara forma a su canal.

A manera de conclusion: consideraciones sobre el sistema
audiovisual como sistema de observacion

Una vez que hemos dado cuenta del proceso semiocognitivo que las youtubers
realizan para crear representaciones audiovisuales en sus canales de YouTu-
be, donde el video-signo representa realidades existentes e inexistentes para
un grupo de usuarios seguidores de sus canales, decimos que estamos ante
observadores y observados. Es a partir de la observacion de las youtubers en
otros sistemas de lenguaje que producen sus videos, esos videos al mismo
tiempo se vuelven signos observados por otros usuarios que los observan y
generan sentido.

Los videos que producen las youtubers son entonces observaciones de lo que
ellas observaron anteriormente en otro lugar y les significaron algo. Partimos
de la idea de John Deely quien sefiala que, “toda vez que observamos algo,
esa observacion ya presupone y se apoya en una semiosis por medio de la
cual el objeto observado vino a existir como objeto, es decir, como percibido,
experimentado o conocido” (1996, pp. 44 y 45).

Retomando la idea anterior, en efecto, las youtubers al observar algo (videos,
peliculas, libros, revistas, etcétera), esa observacion indica una semiosis: la del
sentido del terror. Esa idea del terror pasa a existir como objeto, se vuelve un
video-signo percibido por la observacion, pero también sera experimentado o
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Interfaz (canal del sistema)

Observacién
(Lainterfazy el
video-signo)

Sistema observador producers
(la observacion de los
usuarios y Youtubers
producers)

Sistema observador influencers
(la observacion de los
Youtubers influencers

Objeto percibido,
experimentado o
conocido

Fig. 3. Modelo Operativo del Sistema de Observacion de YouTube.
Fuente: elaboracion propia a partir de Jonh Deely (1996) y Carlos Scolari (2004, 2018).

conocido por los usuarios que lo observan, lo que los lleva a producir un cono-
cimiento, asi como lo proponemos en el siguiente modelo.

En la interfaz de YouTube, un sistema observador se articula por el observador
youtuber, influencer y usuarios producers, que observan interfaces y clips de
video. Estas observaciones son operaciones que construyen mltiples sentidos
y producen conocimientos, dado que “la observacion, es la que permite que un
signo tenga un interpretante” (Vidales, 2004, p. 97). Por lo tanto, las observa-
ciones de los youtubers y usuarios influencers y producers generan interpre-
tantes de esas observaciones (de clips de video e interfaces) como posibles
conocimientos.

Por ultimo, podemos entender que la produccion de representaciones audiovi-
suales en YouTube esta determinada por las operaciones semiocognitivas que
signicamente operan en la construccion, atribucion y significacion de la realidad
representada, donde el youtuber observador propone un objeto audiovisual y
el usuario que observa percibe la propuesta visual en la interfaz que lo lleva a
aceptar el contrato de interaccion y consumo de esa representacion que, a su
vez, generara en €l otras representaciones y conocimientos. Es asi como, el
youtuber influencer o producer utiliza las estructuras de lenguaje como recursos
que manipula para articular sus representaciones audiovisuales y presentarlas
a determinado publico observador de determinadas interfaces.
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