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variedades del español y a la enseñanza de español como lengua extranjera.  
 
 

Este libro se nos revela como de obligada lectura para entender 
todo lo relativo a los géneros textuales en internet. La obra consta 
de dos partes diferenciadas que van explícitas en el título: la 
primera parte: El cibertexto describe y explica todo lo concerniente 
a los distintos textos cibernéticos y la segunda analiza el lenguaje 
de esos textos con todas sus características lingüísticas y no 
lingüísticas.  

El primer capítulo sirve de introducción al ámbito donde se va 
a desarrollar el objeto de estudio, es decir el ciberespacio.  Se 
explica cómo internet es una herramienta de comunicación basada 
en la libertad y no regulada por los gobiernos; una red de 
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información distribuida en millones de ordenadores por todo el 
planeta que ha evolucionado desde un foro científico basado en el 
correo electrónico y la transferencia de ficheros, a un medio para 
relacionarse con otras personas. 

Azucena Penas nos describe cómo la era digital ha cambiado 
el panorama político, social y económico en un tiempo muy breve. 
Es un hecho que donde más se utiliza internet es en el terreno 
comercial, sobrepasando el campo de la educación y su utilización 
universitaria; sin embargo, se observa cómo el primer aspecto de la 
explotación comercial del ciberespacio es la educación, con 
productos pedagógicos y de enseñanza de lenguas. 

Con las nuevas tecnologías se han desarrollado las redes 
sociales que han propiciado una forma novedosa de organización 
social: las interacciones se dan con terceros muy diversos, las 
conexiones alternan entre múltiples engranajes; las comunidades se 
organizan en redes y no en grupos; aquí las jerarquías son menos 
piramidales. 

Los dos grandes tipos de redes sociales se pueden dividir entre 
generalistas: Facebook, Twiter, Instagram, etc. y redes sociales 
segmentadas (temáticas o profesionales) como Linkedin, Youtube, 
Spotify, etc.  

La autora nos revela un dato interesante, tomado del Instituto 
Cervantes en 2017, sobre el uso del español en internet: “el español 
no solamente es utilizado por las comunidades hispanas sino que es 
compartido por gente de diferente procedencia cultural, 
descubriendo una dimensión de lengua franca intraurbana que hasta 
ahora solo el inglés había ofrecido”. 

Útiles son también los datos sobre el uso en España de las 
distintas redes sociales, ya que se aportan datos sociológicos; 
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Instagram parece preferida por los jóvenes, pero WhatsApp es 
utilizada por todo el mundo. 

El segundo capítulo está dedicado a la explicación del término 
texto, que no es solo un conjunto de frases y párrafos con una 
determinada estructuración sino la unidad fundamental de lenguaje 
entendido comunicativamente.  

De ahí pasamos a lo que significa hipertexto: “todo texto 
derivado de un texto anterior por transformación simple 
(transformación) o por transformación indirecta (imitación). En el 
entorno digital, el hipertexto se opone a un texto lineal ya que se 
estructura en red. Está compuesto por bloques elementales unidos 
por links explorables en tiempo real en la pantalla. Sus precedentes 
se encuentran en las citas y notas de referencia que se realizan 
dentro de los documentos.  

En un ambiente hipermedial la lectura puede realizarse en 
forma no lineal; los usuarios no están obligados a seguir una 
secuencia establecida. Navegar por la información supone una 
liberación de las restricciones impuestas por la secuencialidad 
textal. La navegación por la información digital es responsable de 
buena parte de la interactividad característica del hipertexto: el 
navegante va construyendo con sus movimientos y decisiones un 
texto virtual nuevo. 

En el capítulo tercero nos adentramos en los Principios 
estructuradores del cibertexto, que como todo texto, debe cumplir 
los requisitos de aceptabilidad y adecuación, cohesión y 
coherencia. Respecto a la aceptabilidad podemos decir que es un 
fenómeno contextual, ya que depende de la situación comunicativa 
y lo importante es que esa función sea eficaz; es decir, que el texto 
se adecue también en las redes, al propósito e intención de los 
protagonistas de la enunciación. 
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Cuando se habla del término cohesión se quiere destacar la 
función que desempeña la sintaxis en la comunicación. Uno de los 
mecanismos más evidentes para cohesionar un texto es el uso de 
conectores, pero también existen otros como la repetición mediante 
sinónimos o cuasi sinónimos, o referencias endofóricas. 

La no contradicción y la progresión favorecen la coherencia, 
entendida como linealidad semántica. La coherencia es la 
característica fundamental del texto, lo que convierte un mensaje 
verbal en un texto.  

En la ciberhabla la distancia entre el significado literal y el 
conversacional puede ser especialmente grande. Los interlocutores 
confían en la participación de los demás para llenar los huecos de 
sentido o para interpretar aquello que se dice de forma indirecta, 
implícita o irónica; esto crea un efecto de comunidad. Lo no dicho 
hay que interpretarlo como contexto en función de la gran cantidad 
de conceptos implícitos presentes en la comunicación.  En el caso 
de internet, donde los mensajes se abrevian y se suceden muy 
rápido, los continuos incisos explicativos harían imposible la 
comunicación 

El principio de cooperación está presente en el discurso 
transaccional, mientras que el principio de cortesía lo está en el 
discurso interactivo, más focalizado en preservar la relación social 
entre los receptores.  

La redacción de un contenido textual ofrecido en un 
dispositivo multimedia bajo los principios de accesibilidad ha de 
ser legible y entendible para facilitar su comprensión al mayor 
número de usuarios. Según Steen (2012: 298), lo primero que hay 
que cuidar en la web es el ancho de texto, la separación entre 
párrafos y líneas, y la complejidad de las oraciones: “una lectura 
lectura cómoda se hace en líneas de entre 50 y 80 caracteres, que 
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formen párrafos cortos de no más de diez líneas en total. El libro de 
estilo de Yahoo! recomienda frases breves con un estilo directo que 
sean fáciles de digerir y no superen las 25 palabras, así como 
colocar la información importante al comienzo sobre todo en las 
frases de apertura del párrafo”. También considera que se ha de 
cuidar la negrita que “permite enfatizar la idea más relevante en 
cada párrafo y facilitar la lectura somera que suele hacerse en 
internet”. 

En el cuarto capítulo la autora nos describe los tipos de 
cibertexto, a saber: 1. Correo electrónico (email), 2. Chat, 3. World 
Wide Web, 4. Blog, 5. SMS, 6. WhatsApp, 7. Textualidad 
electrónica: Wiki, 8. Conferencia electrónica y videoconferencia, 
9. Foro, 10. Videojuego y juego de rol, 11. Obra-flujo-proceso-
acontecimiento del ciberarte. 

El correo electrónico (e-mail, email), creado en 1972, es el 
género digital más antiguo, junto con el SMS. Con el correo 
elctrónico se vuelve al género epistolar, pero con un estilo menos 
formal; los mensajes que se envían suelen ser entre buzones de 
correo privados, aunque también se pueden hacer grupos. Se 
recomienda que se preste especial atención a la información que 
aparece en la ventana de apertura. 

En el chat los usuarios son anónimos y se dan a conocer 
mediante apodos; lo que quiere decir que no es necesario que los 
usuarios se conozcan entre sí para entablar una conversación. 

La World Wide Web es el conjunto completo de todos los 
ordenadores ligados a internet que contienen documentos a los que 
se puede acceder por medio del uso de un protocolo estándar HTTP, 
representado por las siglas www en las direcciones de las páginas 
web. En la web se encuentran textos lineales y no lineales. Las 
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páginas web ofrecen traducción automática cada vez de mayor 
calidad. 

El blog es un acrónimo que procede de web log ‘diario de 
navegación por la red’. En español también se utiliza el término de 
bitácora, aunque con mucha menor frecuencia. El bloguero 
introduce una serie de entradas organizadas cronológicamente en 
sentido inverso y tiene autonomía de decisión sobre el contenido y 
el diseño de su medio de comunicación. De todos los blogs, los de 
moda son los más exitosos en la red y los grandes propagadores de 
términos. 

El primer SMS se envió en diciembre de 1992 en el Reino 
Unido y decía: “Merry Christmas”. A partir de esa fecha se fue 
extendiendo por todo el mundo, generando costumbres, normas 
sociales y terminología propias.  Las dimensiones de la pantalla y 
el exiguo espacio para los caracteres dentro del teclado han 
provocado el desarrollo de un lenguaje aún más abreviado que el 
que surgió en los grupos de chat y en los mundos virtuales. Eso, 
junto con los emoticonos ha otorgado un alto grado de creatividad 
a la escritura. 

WhatsApp, creada en 2009 por exempleados de Yahoo Inc., es 
una aplicación de mensajería instantánea para teléfonos inteligentes 
que se ha hecho muy popular, sobre todo, desde que fue adquirida 
en 2014 por la empresa Facebook. Dado lo extendido de su uso, 
han proliferado recomendacones para su correcta utilización, entre 
ellas se destaca la de no convertirlo en sustituto del correo 
elctrónico ya que el historial no se guarda de la misma manera, por 
lo ucal se corre el riesgo de perderse. 

W. Cunningham desarrolló el primer wiki en 1994. Su nombre 
proviene de una palabra hawaiana que significa ‘rápido’ y se trata 
de una escritura colectiva que se ha hecho muy popular en el 
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formato wikipedia, enciclopedia digital de gran éxito. La edición en 
español data de 2001 y según datos de 2016 era la segunda en 
cuanto al número de visitas mensuales: 579 millones de consultas 
por mes, frente a la escrita en inglés que recibía 4211 millones. 

Un sistema de conferencias electrónicas permite a grupos de 
personas discutir juntos sobre temas particulares. La 
videoconferencia se ha incorporado plenamente a los congresos 
online y a las aulas virtuales. En un sistema de conferencias 
electrónicas, los mensajes no están dirigidos exactamente a 
personas sino a temas y subtemas, pero esto no impide a los 
individuos contestarse, puesto que los mensajes están firmados. 

 La videoconferencia -con aplicaciones tan populares como 
Skype- es una de las formas de interacción por la red que más se 
acerca a la naturalidad de la conversación con copresencia física de 
los interlocutores. 

Los foros de discusión son grupos de discusión sobre un tema 
determinado, organizados en canales dentro de zonas concretas de 
internet, en los cuales pueden participar los usuarios interesados en 
el tema. Parece que hay menos oralidad en los foros que en los 
chats, sin embargo hay muchas semejanzas. 

Los mundos virtuales de los videojuegos son entornos 
imaginarios en los que las personas entran para formar parte de la 
fantasía de una interacción social basada en un texto. Se trata de 
chatear en 3D, donde avatares y Second Life hacen acto de 
presencia. Second Life es un mundo tridimensional donde los 
usuarios, valiéndose de alter egos tridimensionales o avatares, 
interactúan con otros usauarios-avatares. De aquí ha surgido un 
ingente número de neologismos como levear ‘subir de nivel un 
personaje’. 
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En el último apartado se explica que los videojuegos y los 
blogs constituyen un ejercicio de escritura , un taller de 
experimentación formal donde conviven los géneros como poema, 
videoensayo, reseña, aforismo, imagen, vídeo, etc. 

La parte II, dedicada al ciberlenguaje presenta, como la 
primera, cuatro capítulos (que van del 5 al 8); el número 5 se titula 
Un nuevo tipo de comunicación. Una lengua oral escrita o una 
lengua escrita oralizada. Aquí nos presenta los aspectos gráficos 
de los distintos tipos de texto estudiados así como sus 
características fonomorfológicas, léxico-semánticas y pragmático-
comunicativas. Dentro de este último apartado se incluye un gran 
numero de neologismos no incluidos en el DLE, muchos de ellos 
en inglés, como mailing, tag, password.  

En el sexto capítulo nos adentramos en los códigos no verbales 
con todo lo que conlleva de componentes visuales, para terminar 
con un exhaustivo estudio de los emoticonos. El tipo de mensaje 
más utilizado es el que empieza o termina con emoticonos, 
generando la inferencia de que estos influyen en la interpretación 
del mensaje verbal en su totalidad. El término emoticono es una 
adaptación literal del inglés, acrónimo resultante de emotion 
‘emoción’ e icon ‘icono’. Se utilizó en 1982 por primera vez. 

En el capítulo séptimo, titulado La ciberalfabetización en 
usuarios no expertos. Una tecnojerga, la autora se hace interesantes 
preguntas como ¿Dónde termina la jerga y empieza la lengua 
vernácula? o ¿Cuál es el lenguaje de la Aldea global? El problema 
es que el lenguaje entre hackers es altamente dinámico y muy 
volátil también por lo que algunos términos se llegan a desfasar de 
un año a otro. En las redes sociales se hace uso de un léxico técnico-
profesional abreviado que resulta desconocido para aquel que se 
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inicia en estos medios o está ajeno a ellos. Existen términos jergales 
solo utilizados y entendidos por los miembros de los diversos foros. 

Azucena Penas nos regala en el octavo y último capítulo un 
caso práctico: La comprensión textual del ciberléxico informático 
en usuarios de la primera generación digital o generació 
millennial; se trata de un análisis realizado en colaboración con 
Milagros Alonso Perdiguero a lo largo de dos cursos académicos ( 
2013-2014 y 2014-2015). El corpus con el que está elaborado el 
estudio procede de muestras realizadas en las aulas de Enseñanza 
Primaria (6º de P) y del primer ciclo de Enseñanza Secundaria 
Obligatoria ( 1º y 2º de ESO), con textos de ciberléxico procedentes 
de un blog. A los alumnos se les hizo copiar un texto leído por el 
profesor y a continuación se les señalaron tres expresiones o ítems:  
usuario, pirata y sistema operativo, que debían definir sin ayuda de 
diccionarios.  Una de las interesantes conclusiones es que los 
procedimientos más habituales para la descripción de los términos 
son la metonimia y la sinonimia, que también son mecanismos 
parafrásticos propios de las fuentes lexicográficas. 

El libro termina con una bibliografía y una Webgrafía 
seleccionadas, excelentemente organizadas y elegidas en cuanto a 
relevancia y actualidad. 

La perfecta estructura del contenido, la ingente cantidad de 
datos y de fuentes, y sobre todo, la exhaustividad del análisis de los 
mundos y lenguajes virtuales, hacen de este libro, sin duda, una 
gran obra de necesaria consulta. 
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Los temas generales de la revista comprenden las disciplinas de 
Humanidades y Ciencias Sociales en su mediación con la tecnología y con las 
Humanidades Digitales. La revista está abierta a recibir contribuciones 
misceláneas dentro de todos los temas de interés para la publicación. 

La revista está abierta a la recepción de artículos todo el año, pero hace 
especial hincapié en los tiempos máximos para garantizar la publicación en el 
número más próximo. Puede consultar las normas de publicación y la hoja de 
estilo a través de la sección específica de la web 
<http://revistacaracteres.net/normativa/>. Para saber más sobre nuestros 
objetivos, puede leer nuestra declaración de intenciones. La recepción de 
artículos para el siguiente número se cerrará el 14 de octubre de 2019 (las 
colaboraciones recibidas con posterioridad a esa fecha podrían pasar a un 
número posterior). Los artículos deberán cumplir con las normas de 
publicación y la hoja de estilo. Se enviarán por correo electrónico a 
articulos@revistacaracteres.net. 

Caracteres se edita en España bajo el ISSN 2254-4496 y está recogida 
en bases de datos, catálogos e índices nacionales e internacionales como 
Scopus, ESCI, ERIH Plus, Latindex, MLA, Fuente Académica Premier o 
DOAJ. Puede consultar esta información en la sección correspondiente de la 
web <http://revistacaracteres.net/bases-de-datos/>. 

Le agradecemos la posible difusión que pueda aportar a la revista 
informando sobre su disponibilidad y periodo de recepción de colaboraciones 
a quienes crea que les puede interesar.  
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PETICIÓN DE CONTRIBUCIONES – CALL FOR CONTRIBUTIONS 
 

Caracteres. Estudios culturales y críticos de la esfera digital is an 
independent journal on Digital Humanities with a renowned editorial board, 
international specialists in a range of disciplines as scientific committee, and a 
double blind system of article selection based on reports by external reviewers 
of a reliable academic and professional career. The next issue (vol. 8 n. 2, 
November 2019) is now open to the submission of contributions. 

The general topics of the journal include the disciplines of Humanities 
and Social Sciences in its mediation with the technology and the Digital 
Humanities. The journal is now open to the submission of miscellaneous 
contributions within all the relevant topics for this publication. 

While the journal welcomes submissions throughout the year, it places 
special emphasis on the advertised deadlines in order to guarantee publication 
in the latest issue. Both the publication guidelines and the style sheet can be 
found in a specific section of our webpage 
<http://revistacaracteres.net/normativa/> . To know more about our objectives, 
the declaration of principles of the journal can be consulted. The deadline for 
the reception of papers is October 14th, 2019 (contributions submitted at a 
later date may be published in the next issue). Articles should adhere to the 
publication guidelines and the style sheet, and should be sent by email to 
articulos@revistacaracteres.net. 

Caracteres is published in Spain (ISSN: 2254-4496) and it appears in 
national and international catalogues, indexing organizations and databases, 
such as Scopus, ESCI, ERIH Plus, Latindex, MLA, Fuente Académica 
Premier or DOAJ. More information is available in the website 
<http://revistacaracteres.net/bases-de-datos/>. 

We appreciate the publicity you may give to the journal reporting the 
availability and the call for papers to those who may be interested. 
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