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FORMATS

Lesqguiesinicialsi elsllindarsdel joc visual

Jordi Pericot

Aquest text analitza € significat dels enunciats visuals en funci6 delarelacié que s estableix entre
aquestsi els seus usuarisi, consequentment, les propostes visuals es valoren entenent-les com actes
d'un joc dellenguatge que, a més de fer possible I'entesa consensuada del seu Us, permet la
generacio i comprensio de fetsinedits. En aquest sentit, I'estudi de les relacions conceptuals entre
elsdos plansdel'enunciat visual, €l pladel'observacio, referit per la sevaiconicitat ales
estructuresdel mon real, i e pladelacomprensio, referit al'objecte simbolici d'accés
comunicativament mediat per la comprensio de la manifestacio visual sobrelarealitat, ens per met
definir lesguiesinicials d'acceptabilitat en I'is del llenguatge visual.

Dins una practica comunicativa, I'enunciat audiovisual se'ns presenta dotat d'una extraordinaria flexibilitat
significativa que dificilment pot admetre els estrets llindars de I'analisi semantica convencional.
Tradicionalment, els estudis semiotics sobre comunicacié visual han posat I'emfasi en I'analisi de
continguts dins un procés de codificacio, és adir, en funcié d'uns acords convencionals que estableixen
unes correspondencies entre estimulsi significatsi no valoren suficientment la facultat que té |'ésser
huma, com a usuari d'imatges, de construir i comprendre una quantitat practicament infinita d'enunciats
audiovisuals, finsi tot aguells que mai ha considerat ni ha vist anteriorment.

Aguesta constant mutabilitat del Ilenguatge implica una complexitat estructural que, com java advertir
Wittgenstein en lametaforade la " Ciutat antiga', no admet la seva reduccié a simples estructures
|ogiques.

Es evident que certs discursos visuals, igual que els carrersrectesi perpendiculars de I'eixample modern
de gqué parla Wittgenstein, son reductibles a estructures |6giques. Ens referim als enunciats visuals
d'estructura convencional i formal, com pot ser un sistema de senyals de transit, en que lavalidesai
I'eficaciainformativa provenen del fet de ser impermeable al context en qué sactualitza, i inhibeix, per
tant, qualsevol tipus d'interpretacio per part de l'usuari.

En un sistemaformal, la coherencia del sistemai la veritat provada dels axiomes fan que els elements que
intervenen en |'argumentacié siguin fixos, i que laveritat de la conclusié demostrada simposi sense
possibilitat d'interpretacié. Pero no és aixi en € |lenguatge ordinari, on I'estatus dels elements que
intervenen en un sistema argumentatiu no pot ser ni fix ni definitiu.

Els enunciats audiovisuals, com aformes ordinaries d'expressi0, constitueixen un [lenguatge que no pot
ser reduit a una logica matematica sense possibilitats d'interpretacié. Un discurs audiovisual, com podria
ser un espot televisiu, un film o un cartell, es modela d'acord amb un procés interactiu de regles,
motivacionsi interpretacions que es resisteixen a una simple ordenacio logica.

Encara més, un discurs audiovisua ha de comportar necessariament un cert grau de polisemiai
d'ambiguitat que el faci interpretable. Cal renunciar, segons Perelman, alaidea que les expressions tenen
sentit propi, ja que aguest no és altra cosa que una metafora que ha esdevingut usual en el [lenguatge
ordinari. Lacomplexitat intersectivai les possibilitats interpretatives del discurs audiovisual sevidencien
davant laimpossibilitat de procedir a examinar-lo a partir d'un referent reglamentat que ens portariaa
situar-lo al'interior d'unes estructures |0giques. Com ens indica Wittgenstein, cal substituir la univocitat
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de les estructures |0giques per I'anal ogia entre diferents situacions comunicatives i, per tant, irreductibles
als simples mecanismes univocs de lalogica.

L 'orientacio pragmatica

Lacomprensio global de les expressions audiovisuals requereix valorar-les en funcié dels casos
situacionals que les signifiquen. Es adir, cal situar-nos inequivocament dins el marc de la pragmética i
posar tot I'emfasi en la significacio que generen les relacions que sestableixen entre laimatge i €ls seus
usuaris, i entre aguestesi el seu context.

Optar per la pragmatica permet anar més enlla de I'analisi de continguts, sovint decebedora, i reorientar
I'estudi de laimatge des de lavessant del seu s en funci6 de laintencionalitat comunicativai de
I'oportuna interpretacio inferencial. També ens porta a valorar, com a principis regidors de la
comunicacio, les motivacions, |les expectatives, les reaccions i les convencions comunicatives dels
mateixos usuaris.

D'altra banda, la pragmatica possibilitalaredefinicié del discurs audiovisual com I'acompliment d'un acte
comunicatiu enter, tal com €l rep el destinatari, i, en la mesura que entén les entitats que intervenen en un
procés de significacié com un tot Unic, la pragmaticafacilital'analisi conjunta de tots els codis sensorials
incidents com a parts interactives d'un enunciat unitari. D'aguesta manera evitem € risc d'entendre el
discurs audiovisua des d'unaparcialitat visual o verbal.

Aquesta opcio per una pragmatica de laimatge queda encara més justificada si tenim en compte que
gairebé tots el's estudis generals sobre pragmatica shan desenvolupat en el camp de lalinglisticai,
rarament, han pres en consideracio I'analisi dels objectes audiovisuals.

Seguint els pressuposits de Ch. Morris, i aplicant-los als interessos de la comunicacié visual, podriem
definir la"pragmatica de laimatge" com una de les dimensions de la semidtica que socupa dels origens,
usosi efectes de lesimatges en I'ambit comportamental en que apareixen. La pragmatica de laimatge
socupa, doncs, de larelacio existent entre els signes visualsi €ls subjectes que se'n serveixeni, enla
mesura que socupa de |'estudi de les significacions derivades de I'Us concret d'aguestaimatge, la
significacio és equivalent aallo que és unaimatge per a subjecte que intencionadament I'usa.

Des d'aguest punt de vista, la semantica de laimatge quedaria supeditada a la pragmatica. Wittgenstein
posa de manifest aquesta prioritat de la pragmatica quan defineix e mén com alguna cosa no existent en
ellamateixa sind en lainterpretacio del llenguatge: si les coses no existeixen independentment del
llenguatge sinG que son projeccions d'estructures linguistiques, aleshores --argumenta-- no existeix la
possibilitat de referir els significats al's objectes. la semantica ha d'ancorar-se necessariament en la
pragmatica.

Tot i reconeixent, en e seu conjunt, la supeditacio de la semantica ala pragmatica, en el cas de I'enunciat
audiovisual, aguest presenta unes especificitats que cal tenir en compte al'hora d'analitzar-lo.

La semantica visual, en la mesura que tracta les questions referents ala significacio de lesimatges, ha de
considerar, a més dels significats convencionals que se'ls atorguen com a signes, aquells que provenen de
la seva condicio re-presentacional de larealitat i que constitueixen una particularitat que les diferencien
dels atres codis sensibles. Ens referim, evidentment, alaimatge iconica, que, per la sevareferencia
analogica aunaredlitat, esta subjecta ajudicis de veritat i falsedat que cal tenir en compte en una analisi
pragmatica. Vist aixi, I'andlisi de laimatge no pot limitar-se a considerar €l seu significat com el resultat
d'una accio social reeixida o falida, en funcié del que és acceptat al'interior del sistema d'enteniment
mutu i, per tant, no subjecte al'alternativa vertader/fals. En el cas de laimatge és evident que la seva
referencialitat anal0gica amb larealitat constitueix una particularitat especifica en tant que "re-presenta’
unapart del mon.
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Arabé, lesimatges, com a expressions elementalsi unitats fonamentalsi necessaries per elaborar un
discurs audiovisual, acompleixen unes funcions que van més enlla del seu reconeixement i de la seva
comprensiO. Lafuncié basica del llenguatge visual éslade reconstruir € sistema de regles que permeti
al's seus usuaris, comunicativament competents, construir expressions visuals que, degudament
estructurades, es transformin en unes altres expressions. D'una manera general direm que lesimatges que
emprem en un discurs representen les condicions analogiquesi de llenguatge que possibiliten I'elaboracio
d'unes situacions de comprensio i d'enteniment en el's seus usuaris.

Aixi, I'efectivitat d'un acte comunicatiu visual estara condicionada pel grau de competencia dels seus
actors, ésadir, pel grau d'interioritzacié que tenen del sistema de regles que permeten generar i
comprendre un nombre infinit d'expressions diferents a partir d'unes imatges concretesi reconeixedores.

Ser competent és saber €l que sesap i € gque es pot fer amb aquest saber. Ser visualment competent és,
doncs, tenir la capacitat de comprendre les imatges-signe, saber com susen comunicativament i poder-les
utilitzar adequadament per construir nous enunciats. En un ésser competent, saber i poder es pressuposen:
"El saber", assenyala Wittgensteinl, "és un diposit i aquest diposit és un poder latent permanentment”.

Aquest saber i poder defineix I'individu com a éser visualment competent. Es competent en la mesura que
participa de lamanera que té € col xlectiu social d'entendre i d'interpretar adequadament la intencionalitat
comunicativa gue evidencia l'ostensio d'unes imatges, i, ames, sap com i quan had'aplicar-lesdins el
sistema d'enteniment social en quiestio.

L 'ésser visuament competent es situa al'interior d'un sistema d'enteniment mutu per poder dotar de sentit
els arguments que construeix i per comprendren els significats. Ara b€, la competénciaa qué ens estem
referint no queda reduida a simple mecanisme de traducci6 sistematica d'uns conceptes virtuals o
abstractes en unes expressions visuals concretes. La competéncia pragmatica requereix un conel xement
complex gue vameés enlla de I'aplicacio d'unes regles o sistemes per endinsar-se en la generacio
d'enunciats inédits. Una competéncia que, com constata Chomsky, sols es pot adquirir en un context
historico-social i sols es pot exercitar en un context social, historicament format. Fora d'aquest no hi hala
possibilitat de produir actes visuals generadors de significat.

El joc dellenguatge

Es evident que unavaloracid i significacié de laimatge en funcio del seu Us ens porta a considerar els
actes del llenguatge com una part de la seva praxi vital, i adeixar en un segon plal'existenciad'un
llenguatge visual com la simple aplicacio d'unes variants consensuals.

Si €l llenguatge funciona en el's seus usos, aleshores no hem de questionar-nos les seves significacions
sind els seus mltiplesi variats usos. No hi ha propiament un llenguatge, siné tants llenguatges com usos
en fem. Els llenguatges son, doncs, "formes de vida" o, com els anomena Wittgenstein, simples "jocs de
llenguatge”.

Si referim € "joc de llenguatge” als interessos del llenguatge visual, direm que el que és més primari en
aquest tipus de llenguatge no és la significacio, sind I'Us. Per entendre unaimatge no és primordial
comprendre el seu significat convencional o el que es deriva de la sevaiconicitat, siné saber com
funcionai coneixer les condicions d'Us que li marca el mateix "joc de llenguatge”.

En lamesura que les condicions d'Us d'una expressi6 audiovisual depenen del joc de llenguatge que dona
fonament i significat aallo que sestajugant, €l joc, en lamesura que estableix unarelacio entre les
imatgesi |'estat de coses, esdevé el "locus del significat".

Per tant, allo que diem amb les imatges no és una consequiencia o unareferencia addicional al'acte de
mostrar-les. Les imatges tenen sentit en tant que son unareferéncia activa ales regles que regeixen €l joc
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de llenguatge que gravita sobre les circumstancies especials de I'ocasi6 en que |'expressio és emesa. Aixi,
lainterpretacié d'una expressio audiovisual no és concebible (contrariament ala hipotesi de Sperber i
Wilson) pel sol fet de mostrar-la exhibir-la, sind com un equivalent a fet de realitzar una accio legitimada
pel matexi joc de llenguatge.

D'dtrabanda, €l joc, en legitimar I'Us de |es expressions audiovisuals, permet que aquestes acompleixin
diverses funcions en ambits de procedimentsi de practiques dispars. Una mateixa imatge pot acomplir
funcions diverses segons les regles que regeixen el joc. Ara bé, aquestes funcions, encara que estiguin
disciplinades per lesregles del joc, no ens vénen donades definitivament ni de manerafixa, sind que
sempre son susceptibles de canvisi d'innovacions. Lesregles del joc de [lenguatge no defineixen
"jugades’, de la mateixa maneraque €l joc de laimatge no defineix els discursos visuals susceptibles
d'ésser redlitzats. El joc de llenguatge sols possibilita"jugar, i en lamesura que "juguem" podem

efectuar unainfinita varietat de "jugades’ inedites o, el que és el mateix, €l joc visual permet construir una
infinita varietat d'enunciats audiovisuals.

Aqguesta multiplicitat de possibles propostes audiovisuals, generades des de la practicadel joc de
llenguatge, prove del fet que el joc constitueix unatrama de significacions dependents de lavida dels que
se'n serveixen i, per tant, sintegra necessariament alatramareal de lavidadels seus usuaris.

Molt sovint tendim a atribuir ales imatges iconiques un significat uniforme que prové de la sevarelacio
analogica amb €els objectes que re-presenten i caiem en el parany d'un significat suposadament ideal i
invariable en qualsevol circumstancia. Pero, € llenguatge, i també evidentment el llenguatge audiovisual,
no és un banc de significats independents de la vida d'aquells que |'usen: és, com diu Wittgenstein, una
tramaintegrada alatramade la nostra vida. Una trama d'activitat regida per unes regles que possibiliten
€l joc.

En aguest sentit, un joc de llenguatge és valid i eficac en la mesura que sintegra ales activitats vitals dels
seus practicants. El joc de llenguatge, i en €l nostre cas el |lenguatge visual, €s, com diu Wittgenstein, un
sistemade rodes. si aguestes rodes engranen les unes amb les altresi amb larealitat, € llenguatge és
justificat. Perd encara que engranin les unes amb les altres, si no engranen amb laredlitat, el [lenguatge
manca de base.

Aixi, per participar en un joc de llenguatge i comprendre € significat dels elements en joc és necessari
gue els participants siguin competents en relacié amb les normes que hi regeixen. Pero aguesta condici6,
encara gque necessaria, no és suficient: comprendre i aprendre el significat social dels enunciats
audiovisuals, com ajugades d'un joc de llenguatge, pertany a que Wittgenstein anomenala"praxi vital".
De lamateixa manera que un nen no aprén que hi hallibres, que hi ha cadires, etc., sind allegir llibres, a
seure en unacadira..., nosaltres arribem a ésser visualment competents pel fet d'experimentar objectes
audiovisuals, veient pinturesi pelxlicules o, tot simplement, mirant €l nostre entorn.

Jugar éscomprendre

Aqguesta harmoniaentre el joc i les circumstancies concretes en qué es desenvolupa ens permet aprendre
el significat social de lesimatges. Aprenem a servir-nos de les imatges, construim discursosi sabem
interpretar-los i, encara que siguem incapagos d'explicitar-ne les regles, anem adquirint un coneixement
de les normes que regeixen el's seus jocs. Es evident que un bon coneixement del joc visual implica
I'acceptaci6 consensual d'unes regles encara que no puguem explicitar-lesi estiguin subjectes a tants
canvis com usos concrets en fem. Son regles que mai surten alallum, que sols son al'ombra, i
precisament per aixo son fonamentals, ja que, com diu Wittgenstein, mai son qliestionadesi, per tant,
sempre queden fora de qualsevol dubte.

Lesregles d'Us de les imatges ens vénen donades en les mateixes accions audiovisuals. Com en tots el's
jocs, esjuga sense haver establert previament unarelacio precisa de les seves regles. mentre juguem, diu

http://www.iua.upf.edu/formats/formatsl/a05ct.htm (4 de 11) [20/05/2012 1:37:29]



joc visua

Wittgenstein, ni les notem ni les comprenem. Apliquem unaregla sense necessitat d'altres regles. Per a
Wittgenstein, la pregunta " Queé és aprendre unaregla?' sols té unaresposta: "Aix0", 0 si ens preguntem
"Queé és equivocar-se en la seva aplicacio?: simplement contestarem: "Aixo".

En la produccio o interpretacié d'un discurs visual descobrim, apliquem i aprenem alavegada, encara que
posteriorment siguem incapacos d'explicitar-ne lesregles. | s arriba el cas excepcional d'haver de
delimitar laregla comprovarem que, malgrat la nostraincapacitat per definir les regles, sabem "jugar".
Som competents en el joc visual.

L'nic que podem fer és definir €l joc per oposicié a"alo que no ésregla’. Sabem, per exemple, quins
discursos audiovisuals no responen a una determinada funcid, encara que no sapiguem amb exactitud les
regles que les regulen. En realitat, el problema de laregla sols apareix quan ens quiestionem la mateixaa
regla, jaque ésellalaqueimplicael joc.

Lacomprensio del joc requereix, doncs, jugar-hi. Jugar és comprendre. Com diu Wittgenstein "per
entendre € joc cal participar-hi. Sols des de I'interior del joc lingtistic podem concebre una cosa com
algunacosa. L'accio de jugar és coneixement del joc: no hi hamés enlla de I'accié. El joc de llenguatge
sols esjuga. Qualsevol raonament comencai acaba en aguest punt.

Aixi, "jugar" és equivaent arealitzar un seguit d'actes mitjancant els quals les imatges esdevenen
veritables propostes per produir actes comunicatius incidents en la conducta social o individual dels
destinataris. Pel fet de mostrar i expressar imatges amb un cert sentit i referencia estem realitzant uns
actesintencionalsi situacionals que uneixen el destinatari i |I'emissor en una situacié regida pel
coneixement mutu de les normes del joc visual. Jugar és fixar, de comu acord, €l significat consensual
d'enunciats visualsi la prediccio de discursos visuals inedits i comprensibles.

Wittgenstein es serveix de la metafora del laberint per donar compte de la capacitat creativa del joc de
llenguatge. De la mateixa manera que un recorregut pels passadissos d'un laberint ens porta per camins
inedits no recorreguts anteriorment o per d'altres que, encara que coneguts o recorreguts, ens permeten
recorrer-los de manerainédita per aconseguir un altre objectiu, aixi també, amb |les nostres propostes
audiovisuals ens servim d'imatges concretes i conegudes per arribar adir coses noves, mai ditesi
comprensibles al mateix temps. Aquesta és la grandesa del joc de llenguatge, pero també una de les seves
magjors dificultats al'hora de configurar-ne les regles. De la mateixa manera que per realitzar jugades
noves dins un mateix joc no hi haregles precisesi menys encarafixes, per "crear" enunciats visuals
genuins tampoc podem recorrer aregles preestabl ertes que donin una explicacio total del seu procés de
realitzacio.

D'dtrabanda, ladiversitat de significatsi de funcions del [lenguatge audiovisual evita considerar €l
discurs des de larigidesa d'unes regles congtitutives i possibilita, al mateix temps, una concepcié mes
fluida de I'acte de comunicaci visual. També dona resposta a la constant aparicid de noves formes de joc
socia i al fet que, malgrat el seu caracter genui, les entenguem i, atraves d'elles, ens comprenguem
socia ment.

Els condicionaments del joc visual

Lapossibilitat d'elaborar enunciats inéditsi, alavegada, comprensiblesté, en el casdel llenguatge visual,
uns condicionaments especifics que cal tenir en compte al'horade referir-nos al joc visual. El llenguatge
visual es serveix dimatges que, per la sevaiconicitat, estan referides a unes estructures del mon real i al
mateix temps remeten a uns continguts convenciona ment codificats.

Aguesta doble referencialitat és, en primerainstancia, €l que caracteritzales reglesdel joc visual. Les
imatges, de manerasimilar ales "eines" de treball a que fareferencia Wittgenstein, poden acomplir
funcions molt variades segons la seva situacio, les seves exigencies d'Us, els interessos o els nivells
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culturals dels que se'n serveixen, pero aquesta pluralitat de funcions cal veure-latambé dins els limits
d'una certa analogia entre els seus usos i la que ve imposada per |la mateixa estructura de laimatge.

Per aun professional que se'n serveix, les eines adquireixen un ordre estructural que esta en funcioé de
certs criterisd'Us. L'ordre pot obeir a un criteri de rapidesa, de frequiencia d'Us o a certs canons estetics...,
aixi també, per qui se'n serveix comunicativament, les imatges li vénen donades, en primer lloc, en un cert
ordrerelatiu al seu continuat Us, que les "regularitza com a propies d'unes funcions i no d'unes altres. Ens
servim d'unes determinades imatges, i no d'unes altres, com les més adequades a un determinat acte
comunicatiu, i, amb el temps, certs usos regulars, continuats, acaben per ser assignats convencionalment a
lesimatges com si fossin "propis’ i essencials d'aguestes. Altres usos queden exclososii, per les mateixes
raons, el's considerem com a"impropis'. Es aixi com apliquem una guia d'acceptabilitat quan formalitzem
un discurs visual.

D'dtrapart, i de manerasimilar aslimits que imposa la mateixa estructura de les eines, laiconicitat de
les imatges tambeé imposa uns certs limits en el seu Us. Laidentitat analogica de lesimatgesi la seva
referencialitat re-presentacional d'un mon real també actuen com a norma d'acceptabilitat o de fre per ala
produccié de discursos visuals.

Aquestes referencialitats, que trobem inevitablement en iniciar e joc visual, tenen dues funcions:

- Com aguiesinicials d'acceptabilitat en I's del llenguatge i, en aquest sentit, definidoresi reguladores de
les regles externes sobre les quals "jugar".

- Com allindars delimitadors del "locus de significat" on les jugades inedites, o enunciats visuals mai
considerats ni vistos, esdevenen comprensibles.

Lesguiesinicials

Lesreferenciaitatsinicials del joc visual, basades en les|leis del mén de la nostra experiencia, es situen
en el's dos plans gque Habermas anomena de |'experiéncia sensorial 0 observacional i de I'experiencia
comunicativa o comprensi 6.

Larecepcio d'un enunciat visual implica, en un primer estadi, una experiencia sensorial, observacional,
dirigidaalescosesi as estats perceptibles. Es |'experiéncia personal d'un individu en solitari.

Per tal d'ésser allo que representa, aguesta experiéncia esta subjecta a unes regles perceptives concretes
gue conformen un patré extern al'expressié en si i que permet avaluar la qualitat del seu resultat.

Esel plade|'observacio experimental efectiva que, com a part de la redlitat perceptiva, significa sempre
un saber sobre alguna cosa particular. Es el saber quotidia, personal, que posseim sobre una part de la
realitat. Dins aguest pla, les propostes de construccio de significat es dirigeixen a ambits de saber pre-
teoric, ésadir, no aqualsevol opinid implicitasind a un saber intuitiu acreditat i dirigit alesimatges
iconiques que els mateixos subjectes components assenyalen com areeixides.

Pre-tedric, també, en la mesura que agquest saber sobre |'expressio visual no és provocat per convencié o
codi socialitzat, sind per simple analogia entre laimatge i I'objecte real. En aguest cas, laimatge iconica
no actua com asigne sind "com lamateixa cosa’. La cosa és "re-presentada’ per laimatgei, per tant, la
seva percepcid ésimmediatai no requereix aprenentatge especialitzat.

D'altra banda, laimatge també fareferenciaa pla dels objectes socials 0 camps semantics determinats per
lahistoria del seu Us socia. Aquest pla, el de lacomprensi6, forma part de la consciénciadel joc i remet a
la generacio de productes simbolics amb els quals es diu alguna cosa sobre la realitat. Es un saber
categorial on I'experiencia comunicativaes dirigeix al sentit de I'enunciat i I'interpret tracta d'entendre el

http://www.iua.upf.edu/formats/formatsl/a05ct.htm (6 de 11) [20/05/2012 1:37:29]



joc visua

sentit des de larelacio intersubjectiva amb altres individus mitjancant simbols socialment compartits.
Dins agquests referents visuals, les imatges adquireixen un sentit i esdevenen intel xligiblesi creibles.

D'aquesta manera |'estructura referencial de laimatge queda doblement constituida en dos plans:

- Com arealitat perceptible o observacio directa"de" larealitat i re-presentada mitjancant signesiconics.
Un mon d'objectes sensorials, regulat per uns criteris estructurals generals en funcio de lare-
presentativitat de laimatge.

- Com a comprensi6 de |'objecte simbolic, d'accés comunicativament mediat per la comprensio d'una
manifestacié visual "sobre" larealitat. Un mon de definicions, d'institucionsi de regles subjacents que
defineixen el joc en questio. Un mon d'intencionalitat interpretativa, dins el consensual joc de llenguatge.

Com hem dit, aquests dos sabers constitueixen les referencialitats inicials del joc de laimatge: un saber
pre-teoric, sorgit de I'analogia amb larealitat re-presentada, i un saber categorial derivat del

reconei xement convencional del seu Usi dels efectes causals produits o susceptibles d'ésser produits. L'un
i I'altre intimament relacionats pel conelxement, i, com veurem, conduint sempre a una altrarealitat social
desconeguda i modelada dins els [lindars definits pel mateix joc de llenguatge.

Si adaptem |'esquema presentat per Habermas al's interessos d'un enunciat audiovisual, podem dir que
entre els elements del plade I'observacid i del pla de lacomprensié sestableix un seguit de relacions

conceptuals:
OO . = ¢ | L1 a1 9 L= 5 . i
E A realitar a1 ﬂbsewadmi
- | |
c | saber b1 ¢ ;
i pretoric ‘ ;
d anunciat 52 intérpret |
e chservacional compransid:
L saber b2 62
: catagorial
i anunciat i
m ! interpretatiu :
a | .
t reconstruccia
g . del saber intuitiu
o ’ locus de significat

(jugades inadites) |
A) Unarelacio epistemicai paralxlelaentre I'experiénciai €ls seus objectes. Aixi, de la mateixa manera
gue €l referent cognitiu de I'acte d'observacio és laredlitat (al), en |'acte de comprensio aquest referent es
situaen larealitat que conformal'expressié ssimbolica, ésadir, I'enunciat audiovisual (a2).

B) Unarelacio, també paral xlela, entre les relacions d'exposicid d'un aspecte de laredlitat. En I'enunciat
audiovisual es representa un fragment de laredlitat (bl), de la mateixa manera que I'enunciat interpretatiu
manifesta un cert contingut semantic de I'enunciat audiovisua (b2).

C) També sestableix unarelacio, diferent perd paral xlela, entre els dos actes d'intencié comunicativa.
Aixi, mentre que en I'acte de I'observacié aquesta intencié queda expressada en €l fet de mostrar
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I'enunciat iconic (cl), en el plade lacomprensio, aquesta ve expressada en el contingut proposiciona de
I'enunciat interpretat (c2).

Aquestasimetria en les relacions conceptual s fa que un enunciat audiovisual no sigui lasimple
experiencia d'un fragment de larealitat, Sin6 que, a partir d'aguesta "vivencia', adoptem |'actitud de "joc"
que l'autor va adoptar quan va produir I'enunciat audiovisual i tractem de comprendre €l contingut de
I'enunciat simbolic.

L'observador, convertit en interpret, recorre ales regles amb que |'autor ha "jugat" un determinat joc de
llenguatge i intentainferir el significat de I'enunciat simbolic audiovisual. En aquest sentit, I'intérpret es
serveix de lesrelacions de sentit determinades per les mateixes reglesdel joc i aplicael seu saber dins el
marc del sistema d'enteniment compartit pels altres observadors.

Aquesta comprensio es basa primerament a copsar les estructuresinicials dels el ements re-presentats i
d'agquells que shi associen per similitud i parentesc i, posteriorment, en una actitud orientada ales
estructures que generen les expressions, a transformar-les en productes simbolics que diuen alguna cosa.

La possibilitat de jugadesinedites

El joc, amés ameés de la comprensié consensual del seu Us, també possibilitala generacio de fets inédits,
mai vistos, encara que desitjablesi esperats per |'observador. Aquesta possibilitat de comunicacio
audiovisual sestableix a partir del moment en qué podem situar I'enunciat audiovisual al'interior del joc
de llenguatge que manifesta el mateix enunciat. El fet és que partim d'aquests condicionaments per
continuar. Per0, en qué consisteix saber "com continuar" a partir d'aguest inici?

El fet és que "sabem continuar", constata Wittgenstein, i, a més, tenim consciéncia que algunes maneres
de continuar son correctes i d'altres equivocades, que algunes son adequades i d'altres inadequades... pero
tot aixd a mesura que anem "jugant”.

En aguest procés, l'intérpret d'un enunciat audiovisual no es limitaa aplicar els sabers, sind que
"reconstrueix el saber intuitiu que t€": vamés enlla de la superficie de I'enunciat simbolic, que considera
insuficient, i Sesforga aendinsar-shi per descobrir-hi el quadre d'intencionalitats que ha motivat
I'enunciat interpretatiu, sempre dins el marc del joc de llenguatge.

En aguest sentit, cal diferenciar la"validesa" dels productes visuals, basada en el compliment de les
condicions d'adequaci6 a seu caracter analogic i convencional, del "sentit de validesa de ser reconeguts®
que, segons Habermas, consisteix en el fet de "ser dignes de ser reconeguts [...] en la garantia que sota
circumstancies adequades aquests productes visuals puguin obtenir un reconeixement intersubjectiu”.
Aqui jano estractadel "contingut" que es correlaciona convencionalment a una expressié simbolica més
0 menys consensual, sind ala consciénciaintuitiva que |'autor competent té del joc "com a possibilitat de
comprensio més enlladel contingut d'una expressio simbolica o d'allo que en determinades situacions
determinats autors han pogut voler dir".

Pel joc, cada objecte designa d'un manera certa un objecte incert. Cert, en la mesura que ve expressat de
formainequivocaen lasevaanalogiai en e seu convencionalisme; incert, en lamesura que al seu sentit
estaimplicit i ésinterpretable dins la normativa propiadel joc socia que €l refereix.

La comunicacio, segons Besnier, sempre ensimposa interpretar i fer inferencies que desafien qualsevol
tipus de codificacio: "En larecepcio d'un acte de llenguatge I'oient infereix primerament allo que el
locutor hadit, allo que li hadit (que ell havolgut expressar amb el sentit de les paraules enunciades);
després, ell determina, tenint en compte el context, I'acte de paraula en questio, i, a mateix temps, €l pot
comprovar que aquest acte viola aparentment una maxima conversacional, i inferir, en conseguéncia, que
un segon acte sacompleix indirectament: de maneraque, a capi alafi, e locutor hadit allo que no ha

http://www.iua.upf.edu/formats/formatsl/a05ct.htm (8 de 11) [20/05/2012 1:37:29]



joc visua
dit".

Aguest segon acte no senquadradins el principi de cooperacio, ja que I'acord entre els subjectes no
sempre sadquireix a partir

del moment en que sestableix entre ells un intercanvi comunicacional. Aquest acte posterior estaria
proxim a concepte de pertinéncia, proposat per Sperber i Wilson, en € sentit que permet al destinatari
d'un acte de comunicaci6 efectuar inferencies no-demostratives pero riquesi precises sobre laintencio
informativa del comunicador. Pero, al mateix temps, diferiria d'aquest en el sentit que les inferéncies no
provenen exclusivament del fet que el destinatari sapiga copsar els bonsindicis (els estimuls evidents) ni
tampoc de la necessitat d'assegurar-se sobre €l fons de laintencié informativa del comunicador (principi
de cooperacio), sind de la reconstruccio d'un saber intuitiu que ens permet continuar en €l joc i
comprendre les jugades inédites que se'n desprenen.

L es propostes de construccié de significat no es dirigeixen a qualsevol opinid implicitaen I'enunciat, sind
aun saber intuitiu acreditat i dirigit alesimatges iconico-convencionals que els mateixos subjectes
competents assenyalen com areeixides. Es adir, rere I's d'unaimatge no hi ha cap principi general que
permeti referenciar i justificar aquest Us. No hi ha un patré extern amb referénciaal qual es pugui explicar
I'Gs dltim que fem de les imatges.

A partir d'agui podriem dir que &l significat d'un discurs audiovisual, com a accio inedita dins un joc de
Ilenguatge, no es pot atribuir exclusivament al'objecte al qual es refereix, ni tampoc a una entitat mental o
al fet que respongui a unes determinades regles que defineixen el joc i en regeixen I'Gs. Un enunciat visual
constituira un acte comunicatiu nou i reeixit en lamesura que es defineixi primerament com un conjunt de
formesrealsi potencials, estructuralment acceptables segons uns usos "propis' o regulars; sidentifiqui
com a element intencionalment comunicatiu, i, ameés, tingui la possibilitat d'ésser identificat com un
element susceptible d'adquirir un ordre estructural que se li pugui assignar en funcié del sistema
d'enteniment mutu que legalitza € joc.

Des d'aquest punt de vista, un acte visual nou, entes com ajugada inédita, serareeixit o compres si
mitjancant I'expressié d'unes idees aconsegueix desvetllar-ne d'altres amb les quals hi ha un cert lligam
definit pel joc de llenguatge.

Per aconseguir aguesta vinculacio6 traslladem I'acceptacid i 1a validesa dels fets basats en leslleis del mén
de la nostra experiéncia a un mon de possibilitats on es pot acomplir €l que |I'observador espera o preveu
del joc.

L'ambigua exactitud

A partir d'agui direm que un discurs audiovisual, en lamesura que és acci6 ineditadins un joc de
llenguatge, no es pot atribuir exclusivament al'objecte referit, ni a una entitat mental. Tampoc, a fet que
respongui ales regles exteriors del joc. Lesreferenciesi les regles defineixen €l joc visual, pero no les
jugades. Les jugades inédites o enunciats inedits seran possibles i recognoscibles sempre que es
construeixin dins el marc de lesregles que regeixen I'Us del joc i no transgredeixin aquests llindars.

Per produir i per comprendre un enunciat nou dins el joc visual no hi haregles preestablertes que puguin
donar una explicacio total del seu procés. Sols sabem que aquests enunciats seran reconeguts i significats
s es mantenen dins elsllindars que marca el joc o, com diu Wittgenstein, per oposicié aallo que no és

regla.
L'Usinedit d'uns elements visuals, com a jugada, no ve referenciat ni justificat per cap principi general. El

joc ha de provocar que situacions o idees que normalment es veuen en dos marcs de distintes referéncies,
les analdgiquesi les convencionalitzades per I'Us, siguin vistes en un nou marc de referéncia que forci
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I'interpret a establir connexions entre universos normalment desconnectats i, consequientment, accepti
novetats inesperades. Sols lafusié dels sabersinicials ens definirad joc i, conseqlientment, els llindars
del "locus de significat" que possibilitales"jugades’ visuals.

Per tant, un enunciat visual inédit sera acceptable si, dins el joc linguistic, és interpretat en funcio del
tipus de fusio semantica a qué forcen els seus dos sabersinicias. Lafusié d'aquests dos sabers, no
dispersosi clars, possibilitala comprensié de la practicadel joc i esta alabase d'un saber intuitiu que
facilital'elaboracio d'hipotesisi descripcions estructural s coherents.

Pergue aguesta fusio sacompleixi cal el que Wittgenstein anomena ' un estat de somnoléncia’, que
defineix com "un veure i no veure al mateix temps" on apareix "laresplendor fugissera d'un aspecte
meitat com avivencia, meitat com a pensament” que evita eliminar contradiccions per poder descobrir
noves sintesis, i facilita aixi I'acte de bissociacio pel qual es connecten els dos components, I'analogicii el
convencional, de laimatge.

Generalment, I'acceptabilitat d'un enunciat es basa en lanocio

intuitiva de "tenir sentit" o de "ser comprensible”. No escollim la manera en que hem d'emprar les
imatges, de la mateixa manera que no escollim reaccionar davant un objecte o fet que ens produeix
atraccio o repulsio. Es el que Wittgenstein anomena un estatus d" ambigua exactitud", el qual atorgaal
discurs visual una atmosfera d'indefinicié que facilita l'exploracio, la combinaci6, I'establiment
d'hipotesis, I'eleccié i, alavegada, larecercad'un valor estable sobre e qual assentar possibles
inferéncies.

Aguesta "ambigua exactitud" ha de conduir ala concreci6 d'unasituacié coherent, sense contradiccions,
dins el mon de possibilitats que suggereix lafusio dels dos plans acceptats del joc visual.

Un nou saber no efectiu pero possible. L'eficacia d'aguesta novarealitat dependra de les actituds
proposicionals de qui ho afirma, ho creu, ho desitja, ho preveu... sempre que aquestes actituds parteixin
delesregles del mon de la nostra experienciai els comportamentsi accions que Se'ns proposen es
corresponguin amb comportaments i accions propies d'un mén socialment consensual similars.

En lamesura que I'Gs que fem de les imatges, dins € joc visual, no es deriva d'un patrd extern, no podem
jutjar lavalidesa d'un enunciat audiovisual des de referents exteriors al mateix discurs. Un enunciat sera
valid sempre que aguest, com a acte, permeti continuar avangant en €l joc iniciat o, en termes de
Wittgenstein, sempre que permeti "jugar al mateix joc".

Aixi, el limit infranquejable del joc ve definit per les mateixes regles. Un enunciat visual nou és, doncs,
acceptable si els usuaris, dins el context del joc, poden entendrel. Si es sobrepassen els limits que
marquen les regles, o hi introduim un canvi, destruim €l joc, i possiblement apareixera un altre joc que
estara més d'acord amb larealitat. Altrament, si el que volem és seguir amb el mateix joc i lesregles no
sadequen alaredlitat, haurem de buscar unes noves regles que shi adaptin millor.

Des d'aquesta perspectiva, laincorreccié d'un enunciat audiovisual no és cap mena d'impediment per
efectuar un acte comunicatiu valid, ja que la seva acceptabilitat, com atal, dependra de la possibilitat
d'adequar-lo ales noves regles que regeixen un nou joc, dins el sistema d'enteniment mutu.

El joc visual sempre ha d'estar connectat amb €l mén real, i éslacomprensio d'aquesta realitat la que
permet accedir alesjugdesineditesi acceptar-les com avalides, tant si aquestes son propies del joc que
les genera com d'atresjocs, s hi hatransgressio de lesregles.

| en lamesuraque € joc es pot definir com la possibilitat d'il.limitades, jugades que forcen I'espectador a
establir combinacionsineditesi li permeten crear i inferir totes les implicacions possibles, € joc visual
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amplia constantment el sistema d'enteniment mutu vigent i ens enriqueix amb la generacié de nous jocs
delaimatge.
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