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PROLOGO

Estamos asistiendo en una época en donde lo digital ocupa un espacio importante
a nivel cultural, artistico y educativo. Somos protagonistas de una serie de cambios
socioeconomicos y culturales en un contexto de globalizacion y digitalizacion, en donde
las investigaciones cientificas se encuentran con nuevos desafios en abordar los efectos
de la fuerte presencia de la Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en una
gran cantidad de ambitos. Estudiar con y para las TIC, cony en la red, desde un punto de
vista humanistico y desde las ciencias sociales digitales constituye el punto de partida de
esta monografia.

La obra que aqui se presenta analiza el rol que la red Internet y lo digital juega en la
investigacion, en la creacion y en la comunicacion. Las aportaciones han sido muy intere-
santes por lo variado de los temas y lo interconectados entre si. No ha sido facil dividir en
blogues tematicos las contribuciones nacionales e internacionales que se han recibido ya
que, una vez mas, como la propia investigacion demuestra hablar de literatura es hablar
de historia, de identidad; hablar de arte es hablar de culturay de aprendizaje y asi un largo
etcétera.

Las Humanidades Digitales es el area de conocimiento que mayormente ha primado
en la monografia, en donde la cultura se ha nutrido preferentemente con aportaciones de
literatura hipermedia, digital y 2.0; pero también con proyectos muy innovadores a nivel
social ya sea a través de diseno de motores linguisticos avanzados, o bien iniciativas que
priman la participacion ciudadana mediante la co-creacion y la ciencia abierta, a nivel de
ideas y prototipos destinadas a solventar necesidades sociales.

Elarte ha sido otro de los temas estrella del libro y nuevamente ha contado con aporta-
ciones que analizan la colaboracion enred a nivel del juegoy la creacidn colectiva, priman-
do el compromiso publico en las practicas artisticas. Las redes sociales y los videojuegos
entendidos como ecosistemas artisticos, en donde nace y se hace arte, pero también cul-
tura, identidad colectiva y educativa.

Finalmente, la educacion ha sido un nicho que ha contado con contribuciones muy in-
teresantes en donde, mas que nunca, las wikies, redes sociales y aplicaciones en linea de



trabajo en compartido se utilizan para educar de una forma participativay de
emergencia social. Aqui también se emplean las practicas artisticas digitales a
nivel de museos on-line y disefo grafico para educar. De esta manera, la didac-
tica encuentra en las Ciencias Sociales Digitales un campo abonado en donde
emergen nuevos modelos de aprendizaje que descansan, principalmente, en el
uso de la herramienta tecnolégica via web 2.0.

A modo de conclusion, la gran mayoria de los textos recibidos destacan la
importancia del uso de la red Internet y de las herramientas digitales en linea,
los cuales no Unicamente sirven para comunicar los resultados de la investi-
gacion, sino que es un instrumento muy util para investigar, crear, participar
y educar. Asimismo, se ha primado la importancia de la participacion publica
en lainvestigacion, a nivel participativo o co-creativo ya sea en redes sociales
digitales, web de proyectos o aplicaciones moviles.

Por ultimo, agradecemos la participacion de todos los autores y autoras
de esta monografia colectiva puesto que sin sus interesantes aportaciones la
misma no hubiera sido posible y cuyos estudios, sin duda alguna, han arrojado
luzentemas claves de las dos grandes areas de conocimiento que representan
las Humanidades y Ciencias Sociales Digitales. También queremos agradecer
al Medialab UGR por apoyar esta iniciativa, tan acorde con sus lineas de inves-
tigacion como laboratorio de investigacion en culturay sociedad digital. Final-
mente, nuestro agradecimiento a las editoriales de la Universidad de Granada
y Downhill Publishing (NY) por apostar en co-editar esta obra cientifica, basada
en estas dos grandes areas de conocimiento tan en boga y prioritarias en la
investigacion actual.

LIDIA BOCANEGRA BARBECHO
Medialab UGR - Universidad de Granada
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Resumen: La posibilidad de crear identidades o avatares
ficticios en redes sociales permite jugar con la identidad,
la biografiay las obras de autores literarios ya desapareci

dos. Dichas identidades virtuales son utilizadas y capital

izadas hacia diferentesinteresesy objetivos por la persona
real (0 grupo o institucion) que edita la cuenta de usuario.
Twitter, como terreno abierto al avatar libremente elegido,
acoge identidades y voces apegadas a la difusion cultural
mas oficializada sobre un autor asi como a la creatividad y
actualizacion contemporanea desde lo que ya sabemos del
autor, hasta alcanzar en ocasiones la impostura absoluta.
Co-existen asi voces e identidades diversas para un solo
autor, que perpetla su mensaje desde la reinterpretacion
a través de sus fantasmas virtuales; y hay tantos usos, re

scrituras y apropiaciones como propuestas de usuarios.
Las etiquetas o hashtags con el nombre del autor abren
ademas la consideracion de la red social y su algoritmo
como un editor ciborg capaz de generar mecanicamente
enciclopedias proteicas y ediciones miscelaneas en vivo a
partir del conjunto coral de contenidos participados en la
red social por humanos. ;Quiénes crean estas identidades
y participan en estas ediciones, en qué medida son usu

arios personales o corporativos, profesionales o fans, con
que fines editoriales de difusion, de creacion e innovacion
lo hacen? ;Como y en qué medida y con qué objetivos se
apropian de la identidad cervantina clasica canonizada y

Abstract: In the field of History of Literature the possibility of
developing fictitious avatars in social networks allows anyone to
play with canonical authors’identity, biographical data and tex

tual works. Such virtual identities already exist in many current
social networks—and are used for and addressed towards a di

versity of goals by their creators (both individual and corporate
ones). Twitter, as an open field to the culture of a freely-chosen
avatar, collects voices which reflect the historical character of
an author based on the official culture we inherited from and
author or, at the same time, shows voices loosely based on
particular traits of an author to create derivative characters.
Therefore, we can find multiple different —even opposite—iden

tities associated to one single name, who is reinterpreted by
his virtual counterparts in a series of rewritings and appropri

ations, from simulation to imposture. Furthermore, the use of
hashtags named as authors’ names as a way to generate real
time publications based on a particular author's related content
brings the social network's algorithm to be considered as a cy

borg-publisher driven by an artificial intelligence empowered by
human provided content. Around this game of appropriations,
several questions arise: Who are behind those identities and
what kind of users create them? What are the goals of these
embodied appropriations and how does this activity affects the
canonical identity of an author and its traditional spaces of dis

semination? | will analyse the example of the multiple avatars of
national Spanish writer Miguel de Cervantes under a rich the
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como afecta a esta? ;Y qué imagenes multi-identitarias oretical framework based on the concepts elaborated by Dan-
generan estos tecnocuerpos y narrativas enciclopédi-  iel Escandell on how avatars work, by Katherine Hayles on the
cas? Usaré las teorias sobre el avatar (Daniel Escandell), post-humanist landscape, by Vicente Luis Mora on the reader
el post-humanismo (Katherine Hayles), el lectoespectador  as spectator, by Espen Aarseth on cybertext, by Joseph Grigely
(Vicente Luis Mora), el cibertexto (Espen Aarseth), la tex- on textualterity, and by Fernando Broncano on the concept of
tualteridad (Joseph Grigely) y la teoria ciborg (Fernando  cyborg.

Broncano). para analizar a los varios Miguel de Cervantes  Keywords: Miguel de Cervantes, Social networks, Twitter, Ap-
y su circulo de interacciones en Twitter como innovadoray propriation, Avatar

compleja via de difusion y recreacion literaria.

Palabras clave: Miguel de Cervantes, Redes sociales, Twit-

ter, Apropiacion, Avatar



“Las muchas vidas potenciales de la vida sintética se hacen posibles en ese inter-
cambio en el que se decide en un instante si asumimos que somos quienes Somos
0 sisomos otros”

(Escandell, 2016: 298)

COMUNIDADES VIRTUALES, REDES SOCIALES ¢E HISTORIA LITERARIA?

La aparicion e inmediata eclosion de las redes sociales digitales durante la
ultima década ha propiciado el desarrollo de nuevos canales de comunicacion
y socializacion de caracter global que estan siendo explorados con diferentes
objetivos comunicativos y desde diversos campos de interés personal y profe-
sional. Fundada en marzo de 2006, Twitter se ha convertido en una red virtual
de acceso publico tan vasta e influyente que en la actualidad es la red de uso
preferente para politicos y otras voces lideres de opinién donde dejar mensa-
jesydeclaraciones oficiales al tiempo que otras impresiones personales sobre
asuntos que les afectan o afectan a sus comunidades en el mundo fisico. La di-
mension historica de un canal tan joven se vio ademas apoyada por la decisién
de laBibliotecadel Congreso de los Estados Unidos de América en abril de 2010
al adquirir todo su archivo por esta razon: “Tenemos la impresion de que todo
aquello que debemos saber acerca de nosotrosy su relacion con el mundo esta
almacenada en esta fuente de informacion. Sequro que aprenderemos cosas
que nadie se podia imaginar”(Europapress, 2010).

Esta red social global, cuyo creador Jack Dorsey la considera sobre todo
“una plataforma de comunicacion” (Mufoz y Riveiro, 2009), se caracteriza por
la posibilidad de crear una cuenta de usuario que se identifica con un nombre
digital permanente y uUnico (el simbolo @ sequida de una palabra inventada),
al que se le superpone la creacion de un perfil personalizable que nos define
por otro nombre o0 apodo que usa ya el lenguaje natural y que puede cambiarse
cuanto se desee. Ninguno de estos nombres debe responder necesariamente
alos de unindividuo, institucion o grupo real, y excepto en el caso del nombre
digital o nick, que debe ser Unico para distinguir a cada usuario en el sistema,
el resto puede coincidir con el de otros usuarios. Esto permite crear identida-
des totalmente alternativas a las del mundo no virtual que se conocen popu-
larmente como avatares. De hecho, la posibilidad de poder llamarse como el
presidente de tu nacion, o la de encontrar una decena de cuentas que podrian
representarlo por el mismo nombre creo la necesidad de gestionar y mostrar



cuentas verificadas para identidades de relevancia publica y posteriormente
para quien lo deseara.: se habia llegado a un punto en el que la realidad y la
virtualidad se fundian en el universo de la posibilidad multiple, y esta atentaba
contra los principios de verosimilitud en nuestra realidad: es mas, apuntaba
con frecuencia a la paradoja existencial al no saber el lector si uno leia la opi-
nién de su cantante favorito o la de un suplantador; y eso solo después de deci-
dir entre varios aspirantes a la misma identidad. Otros elementos representa-
tivos de identificacion en el perfil personal, también mudables segun nuestros
gustos o intenciones comunicativas, son laimagen de perfil, amodo de retrato
cuadrado hecho a partir de cualquier imagen o fotografia, una sequnda imagen
grande y rectangular que preside la cabecera de la pantallay provee un fondo o
paisaje que queramos asociar a nuestra identidad, y una breve frase descripti-
va o0 lema que nos defina, a nosotros o a nuestros valores, de algin modo. Este
perfil de imagenes y texto genera ademas en Twitter una pantalla y direccién
web propias en la que se vierte verticalmente toda lalinea cronoldgica del con-
tenido que publicamos.

Cada contenido o tuit que enviamos a la red viene identificado y acompa-
nado con una miniatura de nuestra imagen de perfil, nuestro nombre natural
y digital, y la fecha de publicacidn. Cada tuit tiene un limite de 140 caracteres,
con lo cual estamos ante la categoria textual de microtexto o ante el género
llamado microblogging. Al total de estos caracteres podemos anadir enlaces
aimagenes, videos y paginas web externas; también etiquetas o hashtag (pa-
labras precedidas por el simbolo #) que se crean libre e individualmente pero
que, si son coincidentes o consensuadas con las de otros usuarios, crean un
grupo de conversacion unificado sobre el tema al que se refiere la etiqueta.
Este mecanismo se usa para reunir y difundir informacion sobre eventos o te-
mas de interés especificos, en el que la etiqueta o etiquetas mas usadas con-
centrany recogen a través del motor de busqueda del sistema todo un hilo de
conversaciones. Ademas, cada tuit puede incluir el nombre digital de cualquier
otro usuario (o varios), de forma que podemos dirigirnos sin permiso alguno'y
publicamente a cualquier habitante de esta red, sea nuestro amigo, enemigo,
vecino o el presidente de una nacion. Se rompe asi cualquier tipo de jerarquia
mediadora entre las relaciones personales. También es posible enviar men-
sajes privados. Asimismo, existe un mecanismo para responder a cada tuit,
presente o pasado, y se puede recuperar el hilo de un debate o discusién mo-
tivado por un tuit en concreto. La disposicion vertical y cronoldgica de tuits en



la pantalla depende de la categoria de busqueda que apliquemos, si es por un
usuario en particular, si es por una etiqueta precisa, por lo mas reciente o mas
destacado(de acuerdo al algoritmo del propio sistema), o por una palabra cual-
quiera(o una combinacion de cualquiera de estos elementos en una busqueda
compleja).

Nuestrarelacion conlos otros usuarios no se limita a dirigirse o aresponder
a otros directamente. Tenemos la posibilidad de sequir automaticamente el
contenido de otros usuarios, de forma que podemos acceder a lo que publican
en unalinea de tiempo donde todos ellos confluyen (o crear varias listas a gus-
to propio). Sequirse no es necesariamente reciproco: asi, ellos y/u otros nos
sequiran (o no) a nosotros. No hay reciprocidad obligada en la relacién de se-
guimiento a otro usuario. Con cualquiera de los contenidos que encontremos
en nuestra navegacion por Twitter podemos también retuitearlos, es decir,
asumirlos como contenido de nuestra propia linea de publicaciones, de forma
que nuestros sequidores sepan que algo nos intereso. Cada usuario crea por
tanto su propia comunidad virtual a la que sigue, y genera otra por quienes es
sequido. La valoracion e impacto social (y el potencial econdmico) de conteni-
dos en el publico se suele medir en numero de sequidores, retuiteos y alcance
final de usuarios de cada material publicado en una determinada cuenta. Es-
tos ultimos aspectos métricos no los requeriremos para este estudio, que se
centrara exclusivamente en el analisis de perfiles y contenidos, pero no en su
alcance, aunque senalaré los sequidores de cada cuenta comentada para que
el lector tenga una idea aproximada de su posible publico. Todos los datos sin
fecha de las cuentas citadas en este estudio corresponden al 22 de mayo de
2017.

Entre los contenidos que se publican por Twitter, centrados con frecuencia
en ofrecer y comentar noticias y sucesos de actualidad y otras areas tema-
ticas para sus usuarios, los literarios no son infrecuentes, especialmente en
forma de citas conocidas (a veces falsamente atribuidas) de famosos escrito-
res y de recomendaciones o resenas de libros o eventos relacionados con un
autor o libro. Hay hilos muy generales como #literatura o #poesia que pueden
dar una primera impresion de lo que digo. En cuanto al aspecto mas comercial
del mundo literario, casi todas la editoriales e instituciones del area, incluidas
las académicas, han adoptado esta herramienta para promocionar sobre to-
do sus publicaciones y eventos, como es el caso de la editorial Anagrama (@
Anagramakditor, 134.968 sequidores) o el Instituto Cervantes (@InstCervan-



tes, 169.628 sequidores). Y numerosos autores utilizan la red social para pro-
mocionarse, ademas de crear un dialogo mas personal y directo o mantener
informados y compartir sus inquietudes (no siempre literarias sino personales
aunque de dimension publica) con la comunidad de sus lectores. Basten como
ejemplo los casos de Rosa Montero (@BrunaHusky, 98.027 sequidores), Loren-
zo Silva (@VilaSilva, 90.379 seguidores) o Arturo Pérez-Reverte (@perezrever-
te, 1.777.965), todos muy activos y con cuentas verificadas porque, especial-
mente al ultimo, no le faltan imitadores parddicos (como @revertefurioso, con
14.075 sequidores, o el hilo #perezrevertefacts). Ademas de estas practicas
de comunicacion y promocion, y al margen de los escritores vivos y las edi-
toriales en activo, la posibilidad de crear cualquier avatar con una identidad
gue no responda al mundo real pero que lo emula ha generado también una
practica singular entre los tuiteros, que sera el aspecto que analizaremos en
este trabajo: el uso en la red social de la identidad de escritores reconocidos
que pertenecen ya al pasado canonizado de la historia literaria universal y na-
cional compartida por todos. Nos concentraremos en esta ocasion en analizar
y clasificar los usos de una de estas identidades (en sus multiples versiones)y
sus contenidos para descubrir como reflejan y manipulan la identidad literaria.
Comenzamos ya con el estudio de caso basado en la identidad de Miguel de
Cervantes en estared social.

TECNOCUERPOQS: EL AVATAR, EL DOBLE DIGITAL Y LAS MULTIPLES
IDENTIDADES LITERARIAS CERVANTINAS EN TWITTER

Imagino ahora el rostro de estupor placentero y diversion ironica de un
tal Jorge Luis Borges (en su version de autor 2.0) tras buscar hoy en Twitter
a su admirado Miguel de Cervantes. El laberinto de identidades multiplicadas
que encuentra, como en una sala de espejos, le sugiere la creacion de algun
nuevo relato laberintico, un nuevo jardin de senderos que se bifurcan. Como si
Cervantesfueraahoraunautorque se suefaasimismo porotrosenincontables
dobles, o como un caballero multiple de los espejos en los que se ve reflejado
por algun efecto de la posmodernidad, la busqueda del término “Miguel de
Cervantes” en esta red social nos da como resultado mas de medio centenar
de cuentas de usuarios. En concreto, entre abril y mayo de 2017, durante la
redaccion de este texto, nos hallamos ante 53 identidades que responden a
su nombre. Dichos usuarios decidieron elegir la identidad cervantina, y en un
primer momento nos podriamos preguntar: ;hay tan gran interés por mostrar



la vida de un autor en ellas? Y sino es asi, por qué elegir a Cervantes, y qué
grado de relacidn se establece entre el contenido provisto por el usuarioy la
identidad elegida? En cada caso, squé significa y qué impacto tiene para la
percepcion y recepcion del personaje historico y literario hoy la presencia de
multiples avatares?

La cuestion que subyace ante el nacimiento de un avatar en cualquier red
social es que el serhumano, y muy especialmente en el mundo virtual, necesita
de corporeizaciones, encarnacionesy personalizaciones: "human being is first
of allembodied being”(Hayles, 1999: 283). Y a ese objetivo responde la creacion
de perfiles personales, que muchos usuarios dejan sin completar por buscar
el anonimato o por no querer ofrecer una mas ricay completa identidad alter-
nativa al elaborar uno de sus tecnocuerpos posibles: estos funcionan como
“mascaras virtuales creadas para enmascarar, disimular, despistar y eludir la
identidad, en ocasiones para uno mismo y en otras para la sociedad-red (por
tanto, para enmascarar, disimular, etc., la tecnoidentidad)’ (Escandell, 2016:
298). La creacion del avatar nos propone la posibilidad de proyectarnos desde
el imaginario personal al colectivo de manera diferente y, solo si queremos, a
la manera en que lo hacemos fuera de entornos virtuales. Twitter, con sumun-
do de cuentas verificadas y su universo alternativo de cuentas por imaginar,
ha posibilitado a medio centenar de usuarios no verificados la posibilidad de
identificarse, al menos nominalmente, como el autor universal conocido como
Miguel de Cervantes. Esta situacidn de dobles digitales multiplicados confron-
ta ademas la irénica imposibilidad de la existencia de un Cervantes verificado
(lo que nos queda de su voz quedo en sus libros impresos y algunos otros po-
cos documentos manuscritos), de modo que todos ellos son un puro simulacro
(de tercer grado, si sequimos a Baudrillard, 1978) sobre la imagen fantasmatica
de un autor ya ausente. Estamos ante una coleccién de proyecciones virtua-
les simuladas que se producen por la superposicién a la propia identidad de
la imagen virtual de un fantasma: una simulacion creada (el avatar) sobre otra
simulacion que no tiene ya referente en la propia red social (el fantasma cer-
vantino). El avatar multiple dispara asi toda una larga serie de apropiaciones
identitarias en diferente grado que nos llevaran desde la impostura a la usur-
pacion, desde la simulaciény réplica a la cultura de la remezcla. Veamos ahora
como esas identidades cervantinas proyectadas se definen a si mismas en re-
lacion al contenido que producen, atendiendo al analisis de los elementos que
definen los perfiles personales en Twitter y a una clasificacion que he realizado



sequn el grado de acercamiento al personaje oficial histérico (que no deja de
serlaconstruccion cultural dejada por la tradicidn, sobre todo laacadémica del
mundo de la imprenta; es decir, basicamente la de un escritor egregio y muy
humano, creador de la novela moderna con su Quijote, y erigido como repre-
sentante de las letras nacionales para Espanay el resto de paises que usan la
lengua espanola).

HACIA EL POSHUMANISMO: @CERVANTES E IMPOSTORES, O LA IDEN-
TIDAD DEL CUERPO ANULADO

Charlie Brooker, creador de la serie de television tecno-distopica Black Mir-
ror, aseguraba en una entrevista en 2013 que Twitter era un videojuego: “It is a
video game. It's a massively multiplayer online RPG[role playing game]in which
you choose an avatar and you act out a persona loosely based on your own in
order to gain followers” (Escandell, 2016: 300). Entre los numerosos Miguel de
Cervantes existentes en la red social, varios usan el nombre del escritor pero
actuan de una manera dificil de asociarse a algo que podamos reconocer en su
figura como referente literario o historico: lo hacen, aparentemente, por puro
placer o intima aficion personal, o por el interés de atraer con ese nombre a un
mayor numero de seguidores.

La mayoria de los usuarios de esta categoria publican sobre todo eninglésy
crean cuentas personales cuyo contenido no se relaciona en ninguin caso con
Cervantes o su obra. Por ejemplo, un usuario del area de San Francisco, acti-
vo desde 2010 como @antipythagorean (215 seguidores) que se describe como
“welcome aboard my ruse cruise”y cuya imagen de perfil es una @, dedica sus
contenidos a comentar la politica estadounidense. En el caso de @th3hooligan
(66 seguidores), un tal Michael (tocayo anglosajon de nuestro escritor, eso si),
de Connecticut, desde 2014 solo remite datos personales desde una red social
de baresy cervezas (a través de un servicio enlazado y automatizado, un bot).
Su imagen es un selfie quizas de si mismo: al llevar barba y gorra podria con-
siderarse lejanamente un retrato actualizado de Miguel el autor literario, pero
nada especial indica que lo sea. Si fuera el caso, la apropiacion de su avatar se
resumiria en la identificacion con el nombre de pila como sosias (Michael-Mi-
guel)y el parecido fisico actualizado y personificado por barbay gorra, emulan-
do lejanamente a los retratos cervantinos que poseemos (todos hechos, por
cierto, a partir de descripciones). Hay casos mas peregrinos aun. El usuario @
loveMusicFLS (175 sequidores) usa su cuenta exclusivamente para una promo-



cion de un video de un grupo juvenil musical femenino que hace un cover o ver-
sion del grupo surcoreano Black Pink. Esta cuenta usa como imagen de perfil
el famoso retrato de Cervantes realizado por Juan de Jauregui en 1600; como
fondo de portada usa unaimagen en blanco y negro con Cervantes, Don Quijote
y Sancho; y como lema provee una descripcion en espafol, con una referencia
a Cervantes: “perdona perdona, eres al que conocen por dar nombre a la me-
jor Universidad de Espana? Nopor. Escribi un libro que salio en las 3 mellizas”.
Mientras que la Universidad no sabemos si se refiere a la Universidad Europea
Miguel de Cervantes, la Unica en Espana con ese nombre, o0 si por metonimia
se refiere a la de Alcala de Henares donde nacio Cervantes, parece que por las
tres mellizas se refiere al capitulo 21, titulado “Las tres mellizas y don Quijote
de la Mancha”, de la serie de dibujos animados catalana. En este caso, el ava-
tar, claramente basado en el personaje histérico, no trasciende al contenido
de los tuits. Otra apropiacion muy limitada es la del usuario @servantezzzz (27
sequidores), cuya cuenta es un juego fonético a nuestro autor literario; por lo
demas, su lema esta en ruso y no se relaciona con Cervantes; su contenido
solo muestra el resultado de un bot del servicio Crowdfire que publica el nu-
mero de seguidores consequidos en redes sociales. También @KiJot100(0 se-
guidores), sin descripcion ni imagen de ningun tipo, y cuyo nombre de usuario
parece evocar a don Quijote, contiene solo diez tuits de octubre de 2016 donde
se comparten noticias locales mexicanas. El uso exclusivo del nombre sin ra-
zOn aparente o bien para atraer usuarios, se ve perfectamente en la cuenta @
teloquierometer (10 seguidores), solo activa en noviembre y diciembre de 2011,
que se describe como “adicto al sexo”y propone contenidos de humor, image-
nesy videos de contenido altamente sexual. Lo cierto es que muchas de estas
cuentas tienen poca o muy escasa actividad, e incluso algunas parecen tener
un fin concreto y especifico, con caducidad, como @AnonopCervantes (34 se-
guidores), que no tiene descripcion y es una cuenta de Anonymous solamente
con dos tuits en espanol sobre la situacidn laboral espanola en mayo de 2011
y un enlace a un blog del grupo en espanol inactivo desde 2012. La cuenta @
tavlanco (1 sequidor) contiene una sola frase en espafol y dicha frase esta di-
rigida a que una usuaria se haga seqguidora suya en la red social. Otras, como
@arobert648 (2 seguidores) no tiene nada y @miguelg64791789 (1 sequidor) es
una cuenta directamente vacia.

Obervamos que la mayoria de estos tecnocuerpos, si bien hacen algunos
guinos a la identidad cervantina nominalmente, con sus perfiles y contenidos



estan muy alejados de una solida asociacion con el escritor histérico y ponen
ademas en fascinante conflicto, porque incluso disuelven y rompen, la identi-
dad tradicional y canonizada cervantina: el analisis nos lleva asi hacia la consi-
deracion del avatar como entidad posthumana. Estas encarnaciones cervan-
tinas tienen la virtud de crear espacios muy heterogéneos de identidades; de
hecho, recordemos que toda practica de materializacion lo hace: "Embodied
practices create heterogeneous spaces” (Hayles, 1999: 195). Y toda practica y
experiencia que implica dicha encarnacion, personificacion o materializacién
(fisica o virtual), aun siendo individualmente articulada, como en los casos que
acabamos de ver, se entrelaza inevitablemente y mantiene fricciones o tensio-
nes con la cultura hegemonica en la que esta inserta, porque la cultura implica
la existenciade un cuerpo que sigue ciertos criterios normativos, mientras que
la encarnacion es siempre performativa, actuada, representada (Hayles, 1999:
195-201). El Cervantes que reconocemos por la tradicion (textos y retratos san-
cionados por el tiempo, que forman el corpus y por tanto, el cuerpo intelectual
cervantino) entra, mediante los espacios tecnoldgicos virtuales del avatar, en
abierto conflicto con la heterogeneidad de algunos de sus tecnocuerpos tui-
teros, que a modo de (gran) impostura (perfectamente admitida en nuestra
sociedad virtual) modifican completamente, invalidan o anulan directamente
la personalidad histdrica que hasta ahora hemos heredado y compartido. El
concepto de cuerpo cervantino tal como la tradicién lo ha naturalizado queda
desafiado ahora y problematizado en su propia construccion historica por las
nuevas materializaciones que sufre en el espacio de la red social, y con ellas
nace una heterogeneidad de contenidos e interacciones nuevos y nunca ima-
ginados que se asocian a dicho cuerpo. Esa heterogeneidad es mediadora en
la redefinicion y modificacion de la identidad cervantina, que adquiere la ca-
pacidad de mutar ante su nuevo publico al enfrentarse al fantasma construido
desde la cultura hegemadnica. En definitiva, Cervantes pasa de este modo al
ambito de lo poshumano.

@CERVANTES COMO APROPIACION INSTITUCIONAL: LA IDENTIDAD
COMO MARCA DE PRESTIGIO CULTURAL

Hay instituciones educativas y culturales que en el mundo fisico llevan el
nombre de Miguel de Cervantes, y lo usan total o parcialmente para identifi-
carse en sus cuentas de Twitter. El Instituto Cervantes puede parecernos una
de las mas relevante, y tiene no solo una cuenta central abierta desde el 2017,



sino también otras asociadas a sus centros distribuidos por el mundo. En ella
reflejan su trabajo institucional, algunas citas de autores en espafnol, efemeéri-
desy eventos culturales. Con este patron existen varias cuentas que pertene-
cen engeneral a colegios de ensenanza obligatoria espanoles o hispanosy que
utilizan para identificarse en la red social el nombre de Miguel de Cervantes,
sin afnadir otro distintivo al nombre como “colegio” o “instituto”, que dejan para
la descripcion del perfil. En estos casos la personificacion no va mas alla del
nombre, y podemos hablar de apropiacion institucional, ya que la mayoria usa
como imagenes identificativas alguna foto del edificio del centro o el nombre
completo o el logo del mismo. Su contenido se basa en la labor informativa y
promocional del centro: por ejemplo, el Colegio Miguel de Cervantes en Sao
Paulo (@cmc_sp, 370 sequidores) ofrece noticias y actividades del centro en
relacion al espanol; el Colegio de Educacién Infantil y Primaria de Guijuelo (@
MidecerGuijuelo, 159 seguidores) muestra su vida estudiantil y las actividades
consus estudiantes. El Instituto Euroamericano de Estudios Superiores Miguel
de Cervantes en Tuxtla Gutiérrez, Chiapas (@MaestriasMC, 220 sequidores) pu-
blica enlaces a materiales pedagoégicos de psicologia, promocién del centroy
su programa de maestrias, y con frecuencia recurre al uso de algunas citas de
Cervantes, con clara intencién promocional, como ésta del 19 de febrero de
2016: "El hombre que se prepara, tiene media batalla ganada”. ~ Miguel de Cer-
vantes”. Algunas de ellas no tienen gran actividad, como la del Instituto Cultural
Miguel de Cervantes en El Salvador, con solo 11 tweets, y puede considerarse
unintento frustrado de comunicacion entre la comunidad cervantina del area;
el Colegio Publico Miguel de Cervantes de Alora, Malaga (@cervantesalora, 117
sequidores) rebota a publicaciones de fotos relativas a eventos del centro en
Facebook y esta sin actividad desde el 2015; el Colegio Publico Miguel de Cer-
vantes de Ciudad Real (@13003889CP, 22 seguidores) contiene un solo tuit; y
finalmente una institucion de educacion primaria y secundaria sin identificar
(@mcsedupe, 0 seguidores) no tiene actividad.

Enestaserie de casos, el tecnocuerpo cervantino se refractay proyecta co-
mo una transposicioén virtual de la institucionalizacion de su nombre por parte
de entidades educativas del mundo fisico que en su momento recurrieron a la
idea del homenaje memorialestico hacia una autoridad consagrada por el sis-
tema académico nacional para ser explotada como marca oficial de prestigioy
memoria cultural.



@CERVANTES COMO IDENTIDAD DE AGITACION CIUDADANA: (IM)POS-
TURAS POLITICO-SOCIALES

Las versiones nacionalistas del perfil de nuestro escritor se agudizan en
la apropiacion conservadora y politizada realizada por algunas cuentas. Por
ejemplo, @cervantes9to5 (112 seqguidores) es una cuenta personal abierta en
abril de 2017 en inglés que, usando el rostro de otro de los retratos conocidos
de Cervantesy como imagen del muro el fragmento de un cuadro que muestra
el pecho y escudo de un guerrero cruzado medieval se describe como “l have
returned to save Christendom. Viva America. Viva Espana”. Este tecnocuerpo
de ciudadano de oficina(9to5, de nueve a cinco)nos evoca un Cervantes militar
que asocia ademas al guerrero de origen religioso y medieval luchador contra
el Islam, y que en el caso cervantino nos trae ecos de la lucha mediterranea
contra el turco epitomizada en la universalmente conocida experiencia de Cer-
vantes cuando batall6 en Lepanto al servicio de la Corona espanola, quedan-
dose alli manco. Curiosamente, en algin momento del mes de mayo que no
he podido datar, nuestro usuario afade a su descripcién una linea que orienta
ideologicamente incluso mas su apropiacion: “Red-Pilled by life and Alt-Right
literature. Currently reading “The Great Erasure.”. La referencia a la pildora ro-
ja parece referirse a la que el personaje Neo de la pelicula The Matrix (1999)
rechaza, porque es la que le permitiria vivir comodamente en el mundo que co-
noce hasta ahora, construido virtualmente para el hombre por las maquinas
que dominan el mundo. The Great Erasure nos dirige al libro editado por Radix
Journal en 2012 (un medio defensor de valores de la alt-right estadounidense),
que criticala vision liberal estadounidense y analiza la decadencia de la supre-
macia blanca occidental por los movimientos de inmigrantes de otras razas,
con atencion a otras creencias como el islamismo. La cuenta dice ubicarse
en un Estados Unidos de América distépico porque su contenido trata sobre
reacciones a noticias politicas estadounidenses especialmente de politica
exterior. No por casualidad, el lugar geografico indicado por la cuenta es “Pa-
nem, the ruins of America”, que muy probablemente hace referencia al estado
apocaliptico de Ameérica del norte detallado en la saga de novelas juveniles y
peliculas Los juegos del hambre (2008-2010 y 2012-2015), de Suzanne Collins.
Tras la destruccion del mundo, Panem es un estado conformado por distritos,
dominado por el elitista y explotador Capitolio, contra el que se esta gestando
una rebelion de masas. Como vemos, es un perfil completamente politizado y
creado a partir de un mash-up superpuesto de clichés que provienen del imagi-



nario popular occidental, desde el clasico Cervantes soldado inserto en la ge-
nealogia del cruzado, pasando por el universo cibervirtual de The Matrix hasta
llegar a la distopica y apocaliptica saga juvenil. En el contenido de esta cuenta
no hay referencias directas o indirectas a Cervantes excepto ladel 8 de mayo, y
lo hace enun espanol sintildesy lleno de saludos topicos de la cultura hispana:
“Si, mi nombre es Miguel. Buenos dias, Sra. Que tengas un buen dia. Que Dios
te bendiga. Adios". Sus contenidos resultan provocativos, cercanos a la cul-
tura del troleo en internet, y coinciden con postulados racistas, antisemitas,
antiinmigracion, antiglobalizacion, antiislamicos y apela a valores ultra y neo-
conservadores y cuando menos a la categoria general de lo no politicamente
correcto. En este aspecto, a juzgar por el analisis del perfil en relacion con los
contenidos publicados parece haberse inspirado en Cervantes por su cono-
cido pasado militar ligado a una Corona que defendia en la Europa Moderna
el catolicismo mas conservador, ademas de representar Cervantes una figura
historica que criticaba en su Quijote la sociedad de su tiempo con un personaje
politicamente muy poco correcto. Lo que no veo de cervantino en ninguno de
los contenidos de esta cuentaeslaironiay el cuestionamiento inteligente de la
realidad que hacia de Cervantes un critico bastante habil y sabio.

Activo desde 2011, el siguiente ejemplo, en espanol, resulta ideoldgicamen-
te opuesto y construye su perfil a través de @CervantesFAQs (13.250 sequi-
dores) con la siguiente descripcion: “Algunos idiotas del futuro me atribuiran
frases que jamas salieron ni de mi boca ni de mi pluma. - Miguel de Cenvantes
- iCervantes vive, la lucha sigue!”. La imagen de fondo que usa simula la cara-
tula de la serie televisiva Black Mirror (que critica nuestros habitos de consu-
mo digitales y sus consecuencias en cdmo nos relacionamos), pero sustituye
el titulo por Black Twitter. Su foto se basa en uno de los retratos clasicos de
Cervantes pero filtrado con los colores y estilo del utilizado por la campana de
Obama “Yes, you can”de 2008 en tonos azules y rojos, y le anade una ensefa en
la gorguera de las Brigadas Internacionales, que participaron como milicias en
la guerra civil espanola contra el fascismo franquista. El apellido de Cervantes
llevaademas un Rcirilica, ligandose tipograficamente conlarevolucionrusa, el
comunismo, y los valores de lucha anti fascista con la que se lo asocia ideolo-
gicamente alo largo del siglo XX. Irénicamente, como si fuera una cuenta cor-
porativa de atencion al cliente para responder sus preguntas mas frecuentes
(FAQ - Frequent Asked Questions), se dedica a crear debates desde su postura
politica con ironia y a destapar bulos informativos de las redes sociales y me-



dios de comunicacion enrelacion con noticias de la politica espafola, en espe-
cial ante temas de dimensiones globales como la islamofobia, la inmigracién
o los conflictos bélicos internacionales. La propia frase de su descripcion es
obviamente falsa e ironiza sobre la naturaleza de la propia cuenta, que criti-
ca bulos, y asume asi la propia impostura de su identidad. Desde un activismo
ciudadano que toma la genealogia socialista occidental de lucha antifascista
y desde la distopia informativa virtual que es la red social y los medios de co-
municacion actuales. La cuenta busca ser una impostura sobre las imposturas
politicas en Espafna, desde una perspectiva clara de izquierdas, transformando
a un Cervantes clasicamente ironico de la sociedad espanola de su momento
en un Cervantes de la era Obama (y ahora post-Obama) tras el resurgir de la
participacion ciudadana regeneradora de partidos politicos alternativos como
Podemos o Ciudadanos. @CervantesFAQs aborda el mundo actual de la posver-
dad, la manipulacion informativa politica en las redes sociales sobre asuntos
candentes como la corrupcion, y defiende los valores de izquierda (cercano a
la linea del partido Podemos) frente a gobiernos conservadores en estado de
corrupcion. En pocas ocasiones he visto el cuestionamiento del uso del nom-
bre de Cervantes en cualquiera de los avatares aqui presentados, pero sobre
esta apropiacion particular de la identidad cervantina, otro tuitero llega a cri-
ticar el 22 de marzo de 2017 el uso perverso del nombre y figura cervantinas de
esta cuenta, como puede verse en un retuit donde @Eleusisl (con una cuenta
vacia) le acusay valora su actividad como insultante: “Vergonzoso que ese ho-
minido manche el nombre del ilustrisimo Sr. Don Miguel de Cervantes. ojala le
cierren la cuenta”.

Eltecnocuerpo cervantino hecho a partir de lainterpretacion politica sobre
algunos rasgos de su caracter histérico (soldado del imperio espafol cristiano,
intelectual critico de las hipocresias de su sociedad) nos ofrece utilizaciones
e imposturas incluso opuestas ideoldgicamente, que llevan a la defensa de
las politicas supremacistas ultraconservadoras de corte racista de la alt-right
estadounidense o a la defensa de un socialismo ciudadano en su lucha actual
contra el fascismo informativo y los abusos sobre muchos derechos sociales
propiciados por la corrupcion sistémica de un pais.

En la configuracion de estos avatares, especialmente en la construccion
combinada de los elementos de sus perfiles, hay un afan por usar técnicas de
collage o mash-up que desembocan en toda una tendencia cultural posmoder-
na de la remezcla en la que el remezclador combina materiales de otros y se



centra en evocar la referencia original (Lessig, 2012: 105-116), como es el caso
de los retratos de Cervantes y un cruzado combinados, o la version del retrato
clasico cervantino como brigadista internacional al estilo de Barack Obamay el
si se puede. Los habituales retuiteos en estas cuentas también construyen un
discurso ideoldgico de remezcla, al combinar los materiales y noticias de otros
en el propio hilo discursivo de la cuenta personal. Y si bien “hacer algo con la
cultura, remezclarla, es un modo de aprender”(Lessig, 2012: 116), el tecnocuer-
po de la remezcla politica permite ademas difundir, criticar, discutir, ideologi-
zar y manipular a otros.

@CERVANTES COMO IDENTIDAD NACIONAL LINGUISTICA, O LA USUR-
PACION NORMATIVA DE LA REAL ACADEMIA ESPANOLA DE LA LENGUA

Sin duda, nuestro imaginario social adscribe a Miguel de Cervantes al canon
de las literaturas nacionales escritas en espanol, con su origen patrio en Espa-
Aa. Toda canonizacion occidental ha implicado desde su origen griego y roma-
no la idea de ofrecer un modelo de cultura prestigioso y, en literatura, desde
el humanismo renacentista, la de un modelo nacional linguistico ejemplar que
sequir. Asi se glorifican ciertos escritores para su perpetuidad y la del orgullo
patrio. Y parece esta la interpretacion identitaria cervantina que da el usuario
@RAEcabreada(161seqguidores), cuyo lema, escrito en mayusculas, es “LIMPIA-
MOS TWITTERY LO DEJAMOS COMO TIENE QUE SER”, enun claro guifo al lema
de la RAE (Real Academia de la Lengua Espanola): “limpia, fijay da esplendor”.
Usa las mayusculas tanto en el lema como en todos los tuits, practica consi-
derada como un grito segun la netiqueta, y que indica en este caso enfado, tal
como sefala en su nombre de usuario. Esta cuenta se localiza a si misma en
EspaNa, destacando graficamente la grafia N que caracteriza y marca diferen-
cialmente al espanol frente a las demas lenguas. Anade en su perfilun enlace a
laRAE. La cuenta se mantuvo activa entre febrero de 2012 y mayo de 2013, y pu-
blico 125 tuits que critican algunos usos de lengua incorrectos e ironizan sobre
posibles nuevos usos a préstamos, a veces en conexion indirecta con debates
linguisticos de actualidad. Por ejemplo, el 8 de febrero de 2012 propone lo si-
guiente: “TRABAJAMOS PARA ADAPTAR LOS NEOLOGISMOS AL CASTELLANO.
HOY: PINTEREST.” y en un siguiente tuit amplia: “PINTERESANTE, PINTERE-
SIANO, PINTERNO". Ese mismo dia nos recuerda que “solo” ya nunca lleva tilde:
“SOLO SOLO SOLO SOLO SOLO SOLO SOLO SOLO SOLOSOLOSOLOSOoLoSoLo
SOLO SOLO SOLO SOLO SOLOSOLOSOLOSOLOSOLOSOoLo SoLoSsoLosoLo



SOLO". El 6 de marzo de 2012 dice “Y MUCHO HABLAR DEL GENERO PERO NI
DIOS HABLA DEL LEISMO" y el 15 de marzo de 2012 “SI 0S SEGUIS PONIENDO
TONTOS CON LO DEL SEXISMO DEL LENGUAJE 0S QUITAMOS LA ENE Y TO-
DOS TAN CONTENTOS". EI 9 de febrero asegura que “NUEVOS SILLONES EN LA
ACADEMIA: @ Y #” como una clara ironia del uso de estas grafias digitales en
lalengua escrita. En sus interacciones con otros usuarios debate con frecuen-
cia opiniones sobre cuestiones de ortografia. Por ejemplo, el 20 de febrero de
2012 tiene un rifirrafe con un usuario: “INSTAMOS AL LISTO DE @JorgeFreire_
Y AL RESTO DE LISTOS DE ESPANA A QUE VUELVAN A ESTUDIARSE LA ULTIMA
ORTOGRAFIA DE LA RAE” en respuesta a este tuit del aludido: “@RAEcabrea-
da Guidn es aguda y acaba en tilde. A menos que usted lo pronuncie como un
monosilabo, estimado Don Miguel de los cojones.” Todo a cuenta de que en los
Premios Goya de ese ano, el 19 de febrero, escribieron guion incorrectamente
con tilde: "MUCHA CULTURA, MUCHO CINE Y MUCHA LECHE PERO AQUi TODO
CRISTO ESCRIBIENDO GUION CON TILDE EN LOS #PremiosGoya". También in-
terviene con frecuencia en valoracion de escritores conocidos por sus image-
nes publicas polémicas enlos ultimos anos. El 7 de febrero de 2012 asegura que
" @elenac SOMOS MAS QUEVEDISTAS QUE CERVANTINOS. MAS DE @perezre-
verte QUE DE @laetxebarria”. Es una respuesta a la usuaria citada que habia
comentado con sutil ironia sobre la identidad de este Cervantes: “Detras de @
RAEcabreada no esta Miguel de Cervantes, como afirma, sino Quevedo, se le
nota el tufillo”.

Si la RAE define usurpar como “arrogarse la dignidad, empleo u oficio de
otro, y usarlos como si fueran propios”, la apropiacion de @RAEcabreada seria
una usurpacion de funciones de la RAE, en su version mas violenta y normati-
va, usando el avatar de Cervantes como adalid de la correccidn lingdistica, una
lengua que él ayudd a desarrollar (y reflejar) como escritor pero que solo los
agentes de la Historia normativizaron mucho después.

@CERVANTES COMO IDENTIDAD AUTORIAL: TEXTUALTERIDADES Y
RESCRITURAS DEL QUIJOTE

Cervantes suele ser inmediatamente asociado a su obra universal mas co-
nocida, Don Quijote de la Mancha (1605 y 1615), uno de los libros universalmente
mas leidos y difundidos. Se lo reconoce como autor de esta y otras obras y,
como en ellas quedaron las palabras que hemos heredado, se cita a menudo
de sus obras fragmentos que pueden inspirar nuestra reflexion o transmitirnos



ciertos valores humanos por los que ha sido reconocido, especialmente como
autor que propugnaba en su tiempo la aceptacion universal del ser humano por
encima de géneros, credos y razas. Algunos tecnocuerpos cervantinos (deja-
mos de lado las cuenta que usan otros nombres para citar el Quijote y sus otras
obras) han creado proyectos en los que las citas cervantinas y quijotescas son
surazon de ser. Porejemplo, el instituto de los maristas de Salamanca abrieron
durante unas semanas de mayo y junio de 2016 una cuenta llamada @Cervan-
tesMCham (10 seguidores) que titularon Memorial Cervantes, en homenaje al
400 aniversario de sumuerte. Laimagen usada es el retrato clasico cervantino
de Juan de Jauregui con unos corazones rosas superpuestos sobre sus ojos(a
modo de técnica mash-up)y como imagen de muro anadieron otro retrato con
una cita muy usada en lared: “Confia en el tiempo, que suele dar dulces salidas
amuchas amargas dificultades”(parafrasis de la frase usada en la novela ejem-
plar La gitanilla(1613): “se dara tiempo al tiempo, que suele dar dulces salidas a
muchas amargas dificultades”). En esta cuenta, con clara intencion pedagogi-
cay educativa, se usa el hashtag #CervantesEnRuta para homenajear al autor
tras el centenario de su muerte con un total de 33 citas, memes y varios enla-
ces alaversion del Quijote de Romagosa(1979)de dibujos animados. El hashtag
expande el proyecto mas alla de la cuenta, y contiene el mismo tipo de mate-
riales. Por algunas de las imagenes disponibles puede verse que la propuesta
de Twitter se enmarca en un proyecto pedagogico transmedia mas amplio del
instituto que incluye presentaciones en clase y la creacion de un sitio web cer-
vantino. En el caso de las citas, no se indica nunca su procedencia, 0 aqué obra
pertenece, conlo queincitaapensar que son copias de otras encontradasenla
red, algunas legitimas y otras no. Este tipo de proyectos, a menudo gjercicios
escolares y con enfoque educativo de difusion cultural realizada por estudian-
tes no expertos o amateurs, son cada vez mas habituales y representan una
muestra mas de como “las tecnologias digitales han expandido radicalmente
el alcance de esta cultura amateur”(Lessig, 2009: 314). Twitter, como veremos
segun este estudio de caso, queda muy lejos de la cultura profesional, con la
que corre paralela, y que usualmente viene asociada a practicas culturales me-
diadas por las licencias de distribucion de copyright: “Y es que, junto a esta
cultura profesional, existe una cultura amateur —donde el término amateur no
significainferior o carente de talento, sino mas bien creada por gente que nola
produce por dinero, sino por amor a la cultura”(Lessig, 2009: 312). Un Cervan-
tes clasico y pop al mismo tiempo.



Con el mismo objetivo de difusion educativa y cultural mediante el cuerpo
cervantino como voz autorial nos llega la cuenta @Cervantes_MdT (1186 sequi-
dores), que pertenece oficialmente a la serie televisiva del canal publico de Ra-
dio Television Espanola titulada El Ministerio del tiempo (2015-), serie emitida
por RTVE que busca ofrecer entretenimiento y educacion a un mismo tiempo
mediante esta ficcion transmedia que aborda episodios de la Historia de Es-
pana. Serie que desde su nacimiento ha estado ligada al movimiento fany a
las redes sociales, su cuenta en Twitter, abierta desde su estreno en 2015, tie-
ne como lema la famosa pseudo cita cervantina que comentamos mas arriba,
pero adaptada al nombre de la serie: “Confia en el (Ministerio del) Tiempo, que
suele dar dulces salidas a muchas amargas dificultades. @CuartoFumarMdT y
podcast @FuncionTiempo de la serie @MdT_TVE". Laimagen usada es la efigie
del actor Pere Ponce como Miguel de Cervantes, que hace de Cervantes en el
capitulo once de la primera temporada, y como imagen de muro aparece un fo-
tograma de los personajes Cervantesy Lope de Vega en una escena de la serie
de la tercera temporada que esta por estrenar. La cuenta publica informacion
cervantina en relacion al desarrollo de su personaje en la serie y utiliza normal-
mente el lenguaje de la época barroca; retuitea a menudo otras noticias sobre
Cervantes en cuanto personaje reconocido por los fans pero también noticias
y documentos curiosos en relacion a Cervantes, como el homenaje de la aero-
linea noruega Norwegian, que haincluido el rostro de Cervantes en uno de sus
aviones; la noticia sobre la mujer china que tradujo el Quijote al mandarin; la pe-
ticién de una estudiante de periodismo que necesita fans para completar una
encuesta sobre la serie; o los tuits de otras cuentas tuiteras de la serie, donde
por ejemplo se anuncia la nueva temporada o donde se comparte el guion del
capitulo en el que Cervantes es protagonista. Hay también un fenémeno inte-
resante que comentaremos mas adelante. La estrategia transmedia de comu-
nicacion de la television espafnola ha creado toda una red de cuentas con los
diferentes personajes de la serie, y la actividad muestra como Cervantes es
especialmente amigo (y enemigo) de Lope de Vega(@Lope_De_Vega_, 734 se-
guidores)con lo que tienden a citarse cuando lainformacién es comun o afecta
aambos. Se intenta emulary dar voz narrativa asi al conocido dato historico de
lacomplicadarelacion profesional y personal que Cervantesy Lope tuvieron en
la realidad. Por lo demas, dado que estas cuentas las deben de llevar los ges-
tores de redes sociales de la serie, estan bastante enfocadas a lograr un equili-



brio entre la promocion e informacion sobre la serie, presentadas por la voz del
propio Cervantes, y la mencién de algunos aspectos del personaje histarico, y
atiende especialmente a retuitear entradas de los fans o de noticias relevantes
y curiosas sobre la vida del autor.

Otros avatares se centran exclusivamente en las palabras dejadas por el es-
critor, sin actualizarlas o contextualizarlas en ningiin modo. @Soy_Cervantes
(6967 seguidores) es una cuenta dedicada principalmente a tuitear el texto del
Quijote. Se muestra como residente en “Madrid villay corte”, como un guifio de
época a la ultima ciudad de residencia cervantina. La cuenta comienza el 2 de
junio de 2010 con “En un lugar de la Mancha"y en marzo de 2017 ha llegado al
capitulo octavo de la primera parte. Publica linea a linea el Quijote. A diferencia
de los robots que pueden disenarse para este tipo de tarea, como el bot que
cred el desarrollador web Diego Buendia y que puso en marcha del 1 de sep-
tiembre de 2014 al 22 de abril de 2017 para tuitear todo el Quijote en 17.000 tuits
(@elquijote1605), esta otra cuenta no presenta ninguna reqularidad en la publi-
caciony evita fragmentar excesivamente las frases, para que, aunque a veces
inconclusas, el tuit tenga sentido en lo posible. Eso si, a veces hay que esperar
minutos, horas, e incluso dias, para terminar una frase o pasar al siguiente pa-
rrafo, con lo que la accion narrativa se ve completamente mediada por la(i)re-
gularidad de la publicacion. En ese sentido, el hashtag #UltimosDiasCervantes
que organizo el grupo de investigacion GRISO desde su cuenta (@griso_unav,
1198 sequidores) fue ejemplar y modélico, pero infrecuente, y como veremos,
inexistente cuando se trata de cuentas que simulan ser el autor mismo. En @
Soy_Cervantes se transluce y expresa de todos modos la actuacion de un edi-
tor humano: esto resulta clave para el debate sobre la inteligencia artificial y
el nacimiento del editor ciborg, que mas tarde abordaremos. El factor humano
como editor de la cuenta se recalca en el lema con que explica su identidad,
que dice asi: “Soy un espiritu social, mévil y local, no soy un robot. Soy muerto
pragmatico, Community Manager per se de Don Quijote, otras novelas, piezas
y poemas”. Se presenta a un Cervantes tuitero de su obra, como un gestor de
contenidos mas de nuestro tiempo, humano y no(ro)bot, con capacidad de so-
cializar con otros tuiteros. En este ultimo aspecto, curiosamente el usuario no
interactla apenas con otras cuentas (lo que por cierto si puede hacer un bot
complejo, como explica Escandell, 2016: 156-161), aunque es cierto que recibe
numerosas menciones de otros usuarios, a veces con referencias al personaje



(por ejemplo Ché Katthabi alude el 17 de marzo de 2015 le felicita por el hallazgo
de la posible tumba de Cervantes e incluye la noticia de la BBC)y otras no (hay
publicidad de productos y servicios de internet).

La simulacion autorial de estas cuentas nos conduce a considerar ciertas
reflexiones sobre la naturaleza del espacio virtual en el que los textos impre-
sos recalan. Las tecnologias interactivas nos recuerdan constantemente que
la obra literaria, debido a su necesaria condicion textual (McGann, 1991: 185),
se manifiesta o encarna en diversas performances o actuaciones del texto al
ser situada en un espacio material determinado, por medio de la labor editorial
que nos daacceso alaobray sulectura. Se crean asi los diferentes escenarios
0 espacios de lectura, que modifican la experiencia lectora. No es lo mismo
leer en maévil que en un papel, que escuchar un audio libro. En el caso de estas
ediciones tuiteras del Quijote, que a veces son presentadas por uno de los ava-
tares del propio autor, la edicidn se convierte mas que nunca en un fenémeno
de textualteridad (Grigely, 1995: 1-4), es decir, en un evento temporal que surge
de la adaptacioén o relocalizacion textual de la obra mediante la intervencion de
un editor sobre un espacio material, en este caso el de una red social virtual.
El Quijote como ciberedicién de la voz autorial cervantina se vuelve asi una su-
cesion cronoldgica de tuits recibidos en un terminal informatico cuyo tiempoy
extension de lectura dependen del tiempo narrativo que marque el editor. Este
tecnocuerpo (robotico o humano) parece emular a un borgiano Pierre Menard,
escritor del Quijote, hecho sucesidn literal y fragmentada de tuits.

@CERVANTES COMO AVATAR HISTORICO

Entre julio y agosto de 2013 se mantiene activa la cuenta @miguelcervates
(74 sequidores), que en sus 27 tuits nos cuenta en primera persona algunas de
sus peripecias vitales. Utiliza citas firmadas como esta del 14 de julio: “Amis-
tades que son ciertas nadie las puede turbar. Miguel de Cervantes”, sin indicar
fuente u obra de la que procede (procede de la primera jornada de la comedia
Lacasade los celos). Y afiade datos biograficos como este: “Fui bautizado en la
Torre de laiglesia de Santa Maria la Mayor de Alcala de Henares” en los que sue-
le incluir si puede alguna foto del lugar. Otro ejemplo es del 1de agosto: “Estuve
en la carcel 4 veces las 3 primeras por cuentas irregulares”. Su descripcion de
perfil consta del lugar de nacimiento y muerte oficiales del autor con sus fe-
chas correspondientes, a las que anade una linea biografica de enciclopedia:
“fui un soldado, novelista, poeta y dramaturgo espanol’. La apropiacion que



genera en este caso el tecnocuerpo es una simulacion del personaje historico
mediante el uso de una voz narrativa en primera persona en conjuncion con
algunos datos biograficos. Sin embargo, lo mas interesante de esta cuenta,
y que parece responder a algun proyecto educativo, es que @miguelcervates
tiene como amistades a los autores coetaneos del autor en el siglo de Oro, a
los que retuitea con frecuenciay alos que cita de vez en cuando, como en esta
ocasion del 21de julio: “Nuestro poeta @Sanjuandelacru4 era un gran conoce-
dor de la Biblia y de la filosofia aristotélica y platdnica”; o este otro: “mi amigo
@deleonfrayluis estuvo en la carcel por traducir algunos libros que no estaban
bien vistos :0". Esta simulacidn de conversacion colectiva nos descubre la di-
mension de un juego de rol grupal en el que la historia literaria dialoga consigo
misma a través de sus avatares.

@CERVANTES & CiA 2.0: LOS AMIGOS EN LARED(RETUITEOS Y CONV-
ERSACIONES DIGITALES)

Como hemos visto, en este grupo de tecnocuerpos que suplantan, simulan
o recrean la identidad historica, es notable senalar que Cervantes no campa a
sus anchasy no estasolo. Eso hace de lared social unared de la historia litera-
ria que pone en conversacion una gama variada de personajes. Si observamos
la lista de cuentas a las que sigue, @miguelcervates lo hace a seis, identifica-
dos como como Gonzalo de Berceo (@gonzalodebercel, 25 seguidores), San
Juan de la Cruz(@Sanjuandelacru4, 118 sequidores), Teresa de Jesus (@Santa-
TeresaDJ , 346 sequidores), Santo Tomas Moro (@santo_moro, 70 sequidores),
Felix Lope de Vega (@felixlopedeveql, 83 seqguidores)y Fray Luis de Leon (@
deleonfrayluis, 36 segidores). Mientras que histéricamente Gonzalo de Berceo
vivio durante el siglo XIll, y Tomas Moro durante el siglo XV y principios del XVI,
los demas son una generacion mas vieja que Cervantes, y vivieron durante el
siglo XVI. Lope de Vega fue casi una generacion mas joven que Cervantes y
se consideran coetaneos. Todos siguen a los seis, formando un grupo histo-
ricamente bastante compacto. Vemos por tanto que en este caso casi todos
los amigos seqguidos por @miguelcervates forman un grupo exclusivo de clasi-
cos en la literatura espanola, algunos de los canonizados; esta situacion y las
fechas parecidas de uso de cuentas avala el origen escolar de una actividad
educativa del conjunto de estos perfiles. Como resultado de las interacciones
en este grupo canonico la Historia se vuelve cronoldgicamente permeable al
compartir todos el mismo espacio tuitero, y se rompe facilmente lalogica tem-



poral de las posibles relaciones historicas entre ellos, ya que Cervantes nunca
pudo dialogar con Berceo si no fue a través de su propia literaturay su recrea-
cion. Asi que tenemos un canon que dialoga consigo mismo, como una catego-
riade academialiterariaenrol performativo. Y como si se tratara de un Parnaso
virtualizado, este canon hecho red social desafia la categoria de la Historia, que
se difumina hasta destruir la concepcion clasica de la historia literaria basada
en la cronologia. Este tipo de interaccion virtual nos acerca la experiencia tui-
teraalacritica de la posmodernidad y al concepto de paradigma correlacional,
que propone acercarse a las obras literarias desde un marco de asociaciones
interrelacionadas muy diversas que desjerarquizan el modelo de critica tradi-
cionalmente filologica y proveen lecturas transemporales y supranacionales.
(Navajas, 1999: 152-56). Veamos ahora algunos ejemplos.

@CERVANTES Y LA MAQUINA CUANTICA DEL TIEMPO: LA IDENTIDAD
COMO ENTRETENIMIENTO HISTORICO Y JUEGO HISTORICO IMPROBA-
BLE.

El tecnocuerpo creado por @miguelcervates aprovecha las amistades a las
que sigue para retuitear algunas de sus entradas en la red social. Por ejemplo,
el 18 de julio lo hace a unos versos bien conocidos de San Juan de la Cruz: “O
llama de amor viva que tiernamente hieres de mi alma en el mas profundo
centro. Pues no eres ya esquiva acaba ya si quieres,”. El salto de cada verso
aparece reflejado por un doble espacio entre palabras, y el poema se interrum-
pe al terminarse los 140 caracteres, con lo que el fragmento adquiere relevan-
cia de poema completo. Otros retuits muestran también otras citas poéticas
mas redondas, como la de Lope de Vega el 19 de julio: “Hablé, lloré y entré por
aquel lado, porque no tiene Dios puerta cerrada al corazon contrito y humilla-
do”. Pero mas interesante se pone este juego de identidades literarias cuando
es Cervantes quien interactua citando a sus colegas tuiteros. EI 22 de julio se
refiere a Berceo y su obra: “@gonzalodebercel las obras de mi amigo como ya
sabemos son de tematicas religiosas”. O esta otra sobre Fray Luis: “mi amigo
@deleonfrayluis Estuvo en la carcel por traducir algunos libros que no esta-
ban bien vistos : 0 “. Este caso, como otros, incluye un emoticono que mues-
tra ahora la sorpresa de Cervantes ante tal situacion, como si fuera un hecho
increible o sorprendente, y posiblemente demuestra la injerencia emocional
del autor real que esta detras del avatar y su percepcion, ya que Cervantes di-
ficilmente se hubiera sorprendido por la actuacion de la Inquisicion, a la que



temia con sus censuras como todo intelectual. Es interesante ver como este
grupo de cuentas se nutre, transforma y reinterpreta el principio de autoridad
gue otorgan los datos facilitados de una enciclopedia, manual o libro de texto
posiblemente, para abordar a los personajes y sus relaciones. Es el Unico in-
tento que hemos visto hasta ahora de recrear historicamente a los personajes
con los datos e informacion que se aceptan académicamente de ellos, y puede
resultar una técnica muy util para la difusion y también la discusién académica
en otros niveles. De hecho, esta interaccién parece recuperar los modelos de
estudio y analisis critico propuestos en los noventa por Jerome McGann en su
Radiant Textuality paralainvestigacion literaria: una critica de caracter perfor-
mativo, de inmersion o de adopcion de papeles ante la lectura para descubrir
en sus contextos nuevas vias de comprension del mundo ficcional (McGann,
2001: 217-22). En nuestro caso, el tecnocuerpo historico y literario aplica algu-
nos principios de gamificacion como estrategia retorica y es protagonista de
una construccion alternativa de discursos académicos en la red social.

De esta técnica ludico-historica nacen breves didlogos tras algunas de las
afirmaciones de @miguelcervates, no siempre precisas histéricamente. Por
ejemplo, el 21 de julio dice de su amiga santa Teresa que “@SantaTeresaDJ
queria fundar un monasterio para observar la regla de su orden, que era obli-
gacion de la pobreza, de la soledad y silencio.”y el 24 de julio ella responde: ‘@
miguelcervates y asi lo hice, lo cree en la Ciudad de Buenos Aires, Argentina”,
incidiendo en otro tuit unos minutos después en ello: “el monasterio que yo
misma fundé”, acompanado de una imagen que pertenece al citado monas-
terio de Buenos Aires. Este monasterio carmelita de santa Teresa de Jesus,
segundo de la orden después del de San José en la ciudad argentina, fue fun-
dado en 1894 por Mercedes Castellanos. Este dato, que produce una paradoja
temporal clara entre la fecha en la que la santa vive y en la que se funda el con-
vento bonaerense (digna de la serie citada del Ministerio del tiempo) es mas
peculiar y paraddjica aun porque ese mismo dia y en las siguientes horas, en
la cuenta se van dando los datos de cuando y cémo y donde se construyeron
los primeros monasterios de Santa Teresa en tierras castellanas durante el si-
glo XVI, extraidos y adaptados a la necesaria versién en primera persona (no
siempre concordando bien la persona verbal 0:) de un sitio web creado por una
peregrina bloguera (palpitalavida.com). Para terminar ofrezco un ejemplo de
conversacion mas libre, sustentada por la construccion del imaginario social
académico que heredamos sobre estos personajes canonicos: es la siguiente



de Lope de Vega el 18 de julio: “Dios nos libre de enemistarnos con amigos”, alo
que Fray Luis, en su papel de hombre de Iglesiay representante del ascetismo
renacentista que aspira a llegar a Dios y desconfiar de los bienes materiales
de este mundo, responde llanamente: "Amigo ? Solo Dios!”. Es curioso que en
esta conversacion no entre el propio Cervantes, quien tuvo la bien conocida
rivalidad y enemistad con Lope durante muchos anos.

#CERVANTES O LAENCICLOPEDIA 2.0 Y LAS EDICIONES COLECTIVAS
24/7: DEL CIBERTEXTO AL EDITOR CIBORG.

Las cuentas de enfoque educativo o académico como la comentada ante-
riormente, y en contraste con todas las demas, nos abren la puerta a consi-
derar las redes sociales como posibles enciclopedias 2.0 de informacion, di-
fusion y recreacion mediante el uso de avatares. Sin embargo, la mayoria de
usuarios tienen otras formas de ver y apropiarse de la identidad cervantina,
dejando la legitimidad historica y académica a un lado, dado que el principio
que rige la mayoria de redes sociales hoy (si no son gremiales o profesionales
como LinkedIn) es el de la creacion de identidades totalmente nuevas o deri-
vadas de otras. Todo usuario controla ademas su propia cuentay sus cambios
de identidades, asi como laimagen de perfil y la descripcidén que usa para pre-
sentarse ante los demas. En definitiva, cada cual es su propio gestor de los
contenidos que crea, que retuitea y que responde. Esto nos lleva a considerar
el mundo tuitero y sus identidades como un universo editorial globalizado en
el que cada usuario editor se convierte en un gestor editorial, al igual que “la
web 2.0 ha permitido que cada ciudadano pueda actuar como un medio de co-
municacién” (Aparici 2013: 21). En el caso de las apropiaciones cervantinas la
gestion de lainformacion asociada a sus tecnocuerpos es tan diversa en fuen-
tes, objetivos e intereses que tendriamos que hablar de parientes muy lejanos
al autor original, ya que el uso de su identidad es, si no una excusa para atraer
seguidores, una débil conexién o una reinterpretacion de algun aspecto que
puede relacionarse con la genealogia o el imaginario arqueoldgico compartido
hoy sobre esa identidad. Cada Miguel de Cervantes tuitero es un tecnocuerpo
independiente y constituye por tanto una identidad diferenciada en si misma:
no son clones replicados, y por tanto crean su propia comunidad de sequidores
y con ello generan su propia autoridad como garantes de esaidentidad particu-
lar y distinta (hibrida y simbidtica en sus rasgos cervantinos rescritos).



Pero, ;como afecta esta multipersonalidad al mundo académico como tra-
dicional garante y referencia clasica de la identidad canonizada cervantina? Es
importante sefalar ahora que de todas las cuentas revisadas hasta la fecha
con el nombre de “Miguel de Cervantes”, por su orientacion y contenidos nin-
guna parece tener un editor especialista académico. Hay, como hemos visto,
intentos, generalmente brevesy de tipo escolar, de recuperar el personaje his-
torico para la comunidad tuitera; y hay apropiaciones e imposturas diversas.
El panorama comentado nos muestra que ahora mismo Twitter, en cuanto a la
creacion de avatares del pasado, no se considera un medio de difusion espe-
cializado en lo literario, o de divulgacion meditada por parte de especialistas
en la materia. Y no hay apenas gestores o editores de este tipo en esta u otras
redes sociales.

En definitiva, no hay especialistas que difundan, a través de identidades de
rol como estas, contenidos precisos, fiables y variados, que ademas elaboren
con su actividad una comunidad de interés sobre el personaje en cuestion. Sin
duda, al igual que los escritores contemporaneos que estan en el mercado, nu-
merosos académicos con sus nombres y apellidos (o diversos apodos) partici-
pan enlared social y comparten materiales especificos de suinterés con otros
especialistas o interesados, y también opiniones personales sobre temas muy
diversos porgque para eso es su cuenta personal o profesional, pero no existe
una propuesta seria de una recreacion de identidades historicas que podria
llegar a ser muy util y fructifera. A pesar de que Twitter se ha convertido en un
foro real de discusion y de informacion actual provista por numerosas figuras
histéricas contemporaneas, como presidentes de paises y responsables de
empresas multinacionales, cuando nos atenemos al rescate de figuras canoni-
zadas de la eraimpresa que jamas pudieron tener una cuenta en unared social,
parece que hay un vacio notable: quizas su ausencia se deba a la falta de ini-
ciativa personal de los académicos junto con la falta de implicacion o apoyo de
las instituciones académicas u otros proyectos o empresas editoriales hacia
este tipo de formatos y espacios, ya que dichos formatos y espacios no pare-
cen ajustarse al modo tradicional de produccion (no son objetos de contenido
profesional sujetos a licencias, como los libros) ni de rendimiento (intelectual
y econdémico). Esto sucede a pesar de que el impacto social de estos perfiles
adoptados pueda ser relevante, como ejemplifican las cuentas promocionales
de editoriales y escritores que mueven y forman la opinion de miles de per-



sonas. En definitiva, son vistos como espacios amateurs, y no profesionales,
para este tipo de usos.

Parece que de momento el tecnocuerpo tuitero es solo adoptado por algu-
nos fans, por el escolar y por el ciudadano corriente, con muy diversos fines,
pero la ausencia del especialista académico en este dialogo en red se siente
como unaincapacidad de lograr una mediamorfosis(segun concepto de Fidler,
1997) para la historia literaria. Quizas porque el habitus de la red social, su es-
pacio de practica lectora, se siente como una amenaza o un extrano al estatus
creado en torno al capital cultural (tal como lo enfoca Bourdieu, 1993) del aca-
démico: el académico sigue considerando el libro monografico como cuerpo,
objeto e institucion maxima del investigador, ese espacio libresco que otorga
al investigador institucionalizado un poder simbdélico de prestigio y autoridad
en la sociedad, y cuya figura se resiste y difumina ahora en un universo donde
la convergencia de multiples medios es la clave del mercado de consumo de
informacion (segun Jenkins, 2006). Desde hace ya una década se esta obser-
vando como la llamada revolucion digital ha distorsionado “los métodos de pu-
blicaciony edicion establecidos, en la medida en que descentraliza el acceso a
la informacion, desvinculandola de los reductos tradicionales en los que habia
permanecido: instituciones culturales o académicas como iglesias, monaste-
rios, universidades y bibliotecas” (Borras, 2005: 23). Pero en este aspecto, el
universo académico, quizas instalado en cierto umbral del miedo o indolencia
hacia la difusion en red, y regido editorialmente por la monografia y la reme-
diacién digital del modelo de pagina impresa via formato en PDF, sigue muy
fiel a la tradicion comunicativa del autor hacia el lector, y no tanto del lector
como otro productor o participante mas en la cadena de conocimiento que lo
convierte en un peculiar lector interactivo o lectoespectador(al decir de Mora,
2012). La academia en su practica general diaria no parece tener aun muy en
cuenta el universo digital de las hipermediaciones: no termina de entrar en el
juego nireconoce como suya la existencia de los “nuevos espacios participati-
vos de comunicacion y de su irrupcién en lo masivo” (Scolari, 2008: 115). Estos
espacios surgen de los “procesos de intercambio, produccion y consumo sim-
bolico que se desarrollan en un entorno caracterizado por una gran cantidad de
sujetos, medios y lenguajes interconectados tecnoldgicamente de manera re-
ticular entre si"(Scolari, 2008: 113-114). Es la comunicacion en red, no la de uno
amuchos, sino la de muchos a muchos, en unainteraccion digital hipertextual
e hipermedia (Scolari, 2008: 79 y 116) que genera una “trama de reenvios, hi-



bridaciones y contaminaciones que la tecnologia digital, al reducir todas las
textualidades a una masa de bits, permite articular dentro del ecosistema me-
diatico”(Scolari, 2008: 114). En esa trama es donde se debaten hoy muchas de
las tensiones del poder de comunicacién y difusion informativa, y en ella las
apropiaciones cervantinas del académico brillan por su ausencia: Cervantes,
como capital cultural distintivo de la tradicional clase académica, esta sien-
do transferido al universo de las hipermediaciones, convirtiéndose en capital
cultural emergente de otros grupos de interés, entre los que aun no figura el
especialista.

Aun hay un paso mas de complejidad y trascendencia en la elaboracion e
implicaciones editoriales y materiales de esta trama digital como espacio co-
municativo global. La capacidad de etiquetar los tuits mediante hashtags nos
ofrece unalectura alternativa en el universo de esta red social y una manera de
crear una mejor web semantica. Gracias a las etiquetas podemos componer
auténticas antologias entorno a cada unade ellas; en términos de espacio edi-
torial, podemos asistir al evento literario de las ediciones vivas en tiempo re-
al. La literatura se convierte mas que nunca en evento continuo. Antes hemos
revisado las cuentas que se identifican como avatar con el nombre de Miguel
de Cervantes. Igualmente podemos hacerlo con su etiqueta correspondiente,
#migueldecervantes. La lectura variara segun el momento en que hagamos la
busqueda, ylarecoleccion es siempre variopinta, ya que por momentos supera
la literatura y su universo para lanzarnos al mundo real, como un Quijote que
ve palacios en lugar de ventas. El nombre de nuestro autor se ha extendido
universalmente, a través de sus textos y personajes, a nombres de calles, pro-
yectos, puentes, productos, negocios, instituciones de educacion y cultura.
Encontramos en esa lectura las consabidas citas, diversos memes sobre él o
su obra, anuncios de eventos en entidades culturales que llevan su nombre,
imagenes de lugares asociados a él o su obra, fragmentos de peliculas, pro-
mocion de actos culturales, visitas virtuales de lugares asociados a él, noticias
periodisticas, o publicidad de coches de cuyo nombre no quiero ni puedo acor-
darme. Un paisaje ecléctico en referencia constante a Cervantes pero que sin
embargo no parece generar muchos contenidos sobre él: en 2013 Luis Alfonso
Romero Gamezrealizé una monitorizacion de las etiquetas #cervantes y #don-
quijote y concluye que el interés por Cervantes y su principal obra en la red
social se concreta en mera referencia cultural, sin generacién de contenidos,
y sugiere implementar “alguna estrategia para acentuar el acercamiento por



twitter de un autor como Cervantes, a partir de su obra literariay no solo como
una referencia cultural”(Romero, 2013: 19).

Hay con esto una ultima fase en la vida social de estos tecnocuerpos que
fluyen por la red. Las citadas ediciones colectivas, que por su caracter de ma-
quina textual ludicay combinatoria adquieren el caracter de todo un cibertexto
tal como lo define Aarseth (2004: 118-121), constituyen ademas un ultimo paso
en laapropiacion de laidentidad digital de los personajes historicos. Si bien las
etiquetas colocadas por usuarios diferentes estan elaborando unared humana
de asociaciones en torno al personaje, es el propio sistema de la red social el
que realiza la busqueda final y la que selecciona y dispone los contenidos en
propuestas de lectura como “destacados” o “mas reciente”. Esta actividad de
curacién de contenido depende de un algoritmo, es decir, de un editor guia-
do por la inteligencia artificial. Esta combinaciéon hibrida y sintética de edicion
humanay artificial nos lleva a la asuncion cotidiana del editor simbiotico (ma-
quina-humano) como mediador comunicativo, del editor ciborg que crea un
macroavatar invisible y sin nombre (llamémosle Twitter) capaz de presentar
toda una coleccion de informacion humana sobre un personaje en concreto.
Nuestro trabajo de ediciéon humana se combina, magnifica y colectiviza gra-
cias a la protesis de inteligencia artificial que supone el algoritmo de Twitter
encarnado en el diseno y codigo de su software, y el resultado es el de los ci-
borg, esos “seres a los que les han implantado ciertas protesis tecnologicas
que complementan, suplementan o amplian las funciones biol6gicas propias
de ese organismo” (Broncano, 2009: 42). La presencia final en pantalla de los
contenidos, totalmente cruzados en su interés y categorias (ya no hay distin-
ciénentre lo historico, lo literario, lo comercial, lo institucional) nos muestra no
solo un efecto practico de la posmodernidad editada en red, sino también un
ejemplo del paisaje poshumano en el que este editor ciborg se ha convertido en
realidad cotidiana, con su algoritmo como filtro mediador de curacion de con-
tenidos propuestos por una colectividad de usuarios humanos (si desconta-
mos los posibles bots). Habitamos ya ese espacio de construccién hibrida que
describia Hayles hace ya mas de una década: “emergence replaces teleology;
reflexive epistemology replaces objectivism; distributed cognition replaces
autonomous will; embodiment replaces a body seen as a support system for
the mind; and a dynamic partnership between humans and intelligent machi-
nes replaces the liberal humanist subject’s manifest destiny to dominate and
control nature”(Hayles, 1999: 288).



Estas antologias tuiteras son ademas una buena muestra de cémo nos
acercamos al internet de las cosas, y por tanto, al internet que acoge todas
las materializaciones, dimensiones y usos de un nombre, en este caso el de la
multimarca Cervantes convertida en fendmeno transcultural de dimensiones
transmedia. El breve analisis que hemos realizado sobre las identidades que
especificamente han elegido su nombre para crear cuentas dedicadas muy di-
versasy con diferentes objetivos e intencionalidad en la red social son solo una
muestra aun controlable y explorable de lo que la macro-ciber-edicion de esta
identidad cervantina supone cuando juntamos el motor de busqueda con la eti-
quetacion y el algoritmo que nos presenta a su juicio matematico de variables
las diferentes publicaciones en serie. A partir de ahi, solo el analisis mediante
técnicas de big data podra ofrecer mas respuestas.

Imagino ahora a Jorge Luis Borges buscandose a si mismo en Twitter, tras
el descubrimiento de los multiples Miguel de Cervantes. Su estupor y placer
aumentan al descubrirse multiplicado y reflejado también en numerosas iden-
tidades asociadas: “Una cala rapida nos da paginas y paginas de cuentas de
usuario en la red social que emplean el nombre del escritor argentino de una
forma u otra” (Escandell, 2016: 308). Y como nos recuerda este investigador
de la tecnocultura en su reciente estudio sobre el avatar, “los muchos Borges
que habitan internet no son, evidentemente, Jorge Luis Borges, nacido el 24
de agosto de 1899 en Buenos Aires, pero son unos Borges. Estan hackeando la
vida y la obra del autor para reinterpretarla semionauticamente con los recur-
sos creativos, artisticos y sociales de las plataformas”(Escandell, 2016: 308). Al
igual que hemos visto con el caso cervantino, sus creadores “en la mayoria de
los casos se apropian de un retrato, de unos elementos biograficos, y pueden
ser Borges durante su estancia en esa cuenta”(308). Nosotros hemos atendido
en este ensayo a como estos usuarios son Cervantes mediante la variedad de
técnicas que ofrecen el uso simulado y remezclado de identidades asociadas a
el: hemos revelado las diversas apropiaciones en modos como la impostura, la
usurpaciony la simulacion historica de roles, hasta alcanzar la edicién colecti-
vay el editor ciborg. Con ello, se nos abre un paisaje poshumano del avatar que
nos deja ante una escena de espejismos multiplicadores, de indeterminacion
y permeabilidad identitaria que bien podria caber bajo el auspicio de los princi-
pios cuanticos, porque en este paisaje de identidades apropiadas reconoce-
mos que “todos esos usuarios pueden ser un Borges de la misma manera que
un Borges podria ser todos esos usuarios” (Escandell, 2016: 309).
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Resumen: La popularizacion y difusion de la World Wide
Web en la sociedad ha creado y propiciado un nimero ca-
da vez mayor de posibilidades de co-creacion, edicion y
produccion de contenidos digitales. Al mismo tiempo, con
la explosion del fenomeno Web 2.0y la proliferacion de nu-
merosos medios sociales que basan sus modelos de ne-
gocio en los Contenidos Generados por el Usuario (UGC en
inglés), hemos asistido a la emergencia de un nuevo tipo de
usuarios denominados como prosumidores.

Estos prosumidores pueden a su vez adoptar formas es-
pecificas en las diferentes plataformas que alberga la red.
Algunos de los multiples nombres que han pasado al do-
minio publico son los ya archiconocidos como Instagram-
mers, Youtubers, Bloggers, Influencers o Makers. Ya sean
amparados por paradigmas de emancipacion tecnoldgica
como el DIY (Do It Yourself) u otros mas mercantilistas co-
mo los Social Media, lo cierto es que el caracter del usuario
de lared como un creador de contenidos esta cada vez mas
presente en la sociedad y se debe en buena medida por las
posibilidades tecnologicas que propone una red cada vez
mas embebida en la ciudadania.

Por ello, es irremediable no pensar en la Web como una
fabrica de artefactos, contenidos y plataformas. Una fabri-
ca del futuro que nos acerca a la transicion hacia la tan
ansiada sociedad del conocimiento, donde los medios de
produccion se ven terciados por las infraestructuras digi-
tales y donde se provee a los ciudadanos de los recursos
necesarios, para poder idear y desarrollar las creaciones
gue se planteen acometer.

En el capitulo que proponemos a continuacion ex-
ploraremos como la Web se ha convertido en“La Fabrica del
Futuro”y como la centralidad de este artefacto tecno-social
sequira ganando protagonismo en una sociedad que cada
vez se ve mas mediatizada digitalmente por esta platafor-
ma.

Palabras clave: P2P, DIY, cultura digital, apropiacion social,
Web 2.0

Abstract: The popularization and dissemination of the World
Wide Web in society has created and fostered an increasing
number of possibilities for co-creation, edition and production
of digital content. At the same time, with the explosion of the
Web 2.0 phenomenon and the proliferation of numerous social
media platforms that set up their business models on User Gen-
erated Content (UGC), we have witnessed the emergence of a
new type of users called prosumers.

These prosumers can adopt different shapes on the different
platforms that host the Web. Some of the popular names that
have been incorporated into the public domain are already
known as Instagrammers, Youtubers, Bloggers, Influencers
or Makers. In some cases these users embrace paradigms of
technological emancipation such as DIY (Do It Yourself) or other
techno-market ones such as Social Media, the truth is that the
characterization of the user of the Web as a creator of content
is increasingly present in society and it is strictly aligned to the
technological possibilities offered by an increasingly Web em-
bedded in society.

Therefore, it is unavoidable not to think of the Web as a factory
of artifacts, contents and platforms. A factory of the future that
brings us closer to the transition to the long-awaited society of
knowledge, where the means of production are shaped by dig-
ital infrastructures and where citizens can have access to the
necessary resources that empowers them to prototype and to
develop the creations that wish to build up.

In this chapter we will explore how the Web has become “The
Factory of the Future”and how the centrality of this techno-so-
cial artifact will continue to gain prominence in a society that is
increasingly digitally mediated by this platform.

Keywords: P2P, DIY, digital culture, social appropriation, Web
2.0



INTRODUCCION

La Fabrica del Futuro (o Factory of the Future en inglés) es un término con
el que usualmente se denomina a aquel tipo de factoria inteligente, conectada,
modulable, aqgil y altamente adaptable a unas necesidades de produccién cada
vez mas variables. Este tipo de organizacidn industrial se enmarca dentro del
paradigma conocido como Industria 4.0 y esta siendo apoyado por la Comis-
ion Europea a través de diversos programas pero también por el impulso de
otras iniciativas nacionales de diversos estados miembros'. Esta industria 4.0
se caracteriza por permitir una mayor flexibilidad en los procesos productivos
a través de la incorporacion de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Co-
municacion), el establecimiento de sistemas ciber-fisicos, mayor conectividad
con otros artefactos, simulacion de procesos, etc?.

Nuestro animo aqui no es enfocarnos en esta revolucion digital que re-
definira en buena medida a la industria actual, tal y como la conocemos, sino
utilizar esta metafora de “La Fabrica del Futuro” para profundizar en el papel
de la Web como una infraestructura de conocimiento que estéa posibilitando la
creacion y asentamiento de diversas industrias que estan desarrollando mod-
elos de negocio a medida de la famosa economia de la atencion (Goldhaber,
1997).

La Web es una plataforma que desde sus inicios ha sido asociada a la
creacion, edicion y difusion de informacion. Por ello, las tres tecnologias que
la sustentan (el protocolo HTTP, el localizador URI y el lenguaje de marcado
HTML) han evolucionado continuamente para apoyar su desarrollo y ofrecer
nuevas posibilidades de innovacidn a sus usuarios. Cuando hablamos del sur-
gimiento de la Web 2.0, en torno al 2005, asistimos a un periodo caracterizado
por laemergencia de los medios sociales (o Social Media eninglés). Es el punto
de partida de blogs, wikis, redes sociales y otro tipo de plataformas colabora-
tivas que multiplicaran las posibilidades de produccion de contenidos digitales
por parte de los usuarios de forma inusitada.

Actualmente vivimos una era de consolidacion y ampliacion de este tipo de
aplicaciones en el ecosistema digital (Instagram, YouTube, Snapchat, etc), las

1. Ver por ejemplo https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/european-countries-join-forc-

es-digitise-industry [ Consultado el 22/5/2017]

2. L.aComision Europea ofrece en el siguiente enlace un informe resumido de cuales son las caracteristicas
y beneficios que aporta este tipo de industria conectada. http://www.europarl.europa.eu/RegData/etudes/
BRIE/2015/568337/EPRS_BRI(2015)568337_EN.pdf [ Consultado el 22/5/17]




cuales se ven amparadas por laomnipresencia de los dispositivos méviles pero
también por la convergencia de otros objetos (Smart TV, wearables, etc.) con
la Web, y sobre todo, por una socializacién que cada vez esta mas mediada por
este tipo de plataformas y practicas (Baym, 2015).

Al mismo tiempo que este enfoque tecno-mercantilista de la socializacion
se haconsolidado através de este tipo de plataformas también asistimos auna
resurreccion del fenomeno DIY (Do It Yourself)y de la artesania tradicional. Es-
te resurgir se ve claramente soportado por la popularizacion de tecnologias de
codigo abierto como son el open hardwarey el open software, pero también por
plataformas que fomentan la inteligencia colectiva y agrupan el conocimiento
en diversos repositorios digitales ademas de estar apoyados por una manera
de trabajar mucho mas colaborativa, cooperativa y en red. Buenos ejemplos
delresurgir de este tipo de practicas son el movimiento maker, los laboratorios
urbanos, la ciencia ciudadana, la fabricacion de alimentos de manera tradicio-
nal, etc.

Durante el siguiente capitulo trataremos de preguntarnos por la evolucion
del usuario de la Web, desde una posicion de consumidor de informacion ha-
cia el rol de prosumidor y trataremos de explicar como las grandes companias
surgidas tras la revolucién 2.0 han asentado sus modelos de negocio en estas
practicas (Terranova, 2000; Dijck, 2013) pero también a través de estructuras
tecnologicas que expropian esas creaciones digitales en su beneficio. Tam-
bién prestaremos atencion al fendémeno del procomun digital y como puede fa-
vorecer el empoderamiento digital de la ciudadania para que pueda desarrollar
y materializar sus propias creaciones digitales.

Por ultimo reflexionaremos sobre la cada vez mayor centralidad de la Web
en la sociedad y como este artefacto tecno-social se ha convertido en una in-
fraestructura relacional vital, ya que permite la socializacion, conectividad y el
acceso al conocimiento por parte de sus usuarios.

EL SURGIMIENTO DEL PROSUMIDOR

El concepto de prosumidor empieza a tener relevancia en los afos ‘80 de
la mano de su impulsor Alvin Toffler (1981) aunque es cierto que las archicono-
cidas “cartas al director” de los periodicos o las “cartas de guerra” (Garcia-De-
Torres, 2010) se pueden considerar precursores de este tipo de contenidos. La
creciente participacion de espectadores en concursos y espectaculos varios,
pero sobre todo la explosion y consolidacion de espacios de tele-realidad han



hecho posible que los contenidos generados por el usuario (UGC)* tengan un
papel omnipresente en multiples ambitos de la sociedad. Al mismo tiempo, el
desarrollo de Internet y especialmente las plataformas que se popularizan du-
rante el paradigma de la Web 2.0 han contribuido en gran medida a la consoli-
dacion de prosumidores (Ritzer and Jurgenson, 2010).

Toffler define al prosumidor como todo aquel usuario que produce parte de
los bienes y/o servicios que consume (Toffler, 1981). En el caso especifico que
nos ocupa hay que destacar que la figura del prosumidor en la Web, ya que éste
siempre ha gozado de gran importancia. Aunque en las primeras etapas de la
plataformala creacion de contenidos estabareservadaaaquellos usuarios con
los conocimientos necesarios para desarrollar paginas web, con la explosién
del fendémeno Web 2.0y la proliferacion de diversas plataformas que facilita-
ban la generacion de contenidos generados por el usuario, el rol del prosum-
idor empieza a ser central en el modo de concebir nuevos servicios y aplica-
ciones. Asi, aparecen servicios de blogging como Blogger y Wordpress, wikis
colaborativas como Wikispaces, plataformas para compartir videos y fotos
como YouTube y Flickr, o redes sociales virtuales como MySpace o Facebook.
Todas estas herramientas que se ponen a disposicion del usuario para desar-
rollar contenidos textuales o multimedia asientan las bases de una economia
de la atencién (Goldhaber, 1997) en la cual lo importante no es el contenido en
si mismo sino cuantas visualizaciones e interacciones es capaz de propiciar.

Por ello, creemos que la actual Web es un medio que facilita en gran medida
el desarrollo de prosumidores®, ya que pone a disposicion de sus usuarios una
pléyade de herramientas y aplicaciones para desarrollar contenidos de todo
tipo. Esta claro que los prosumidores no han nacido con la Web 2.0 pero si que
han sido potenciados de manera innegable en esta etapa del desarrollo tec-
nolégico de la plataforma (Ritzer and Jurgenson, 2010). La Web ha favorecido
enormemente que el usuario pueda producir contenidos ademas de consumir-
los, ya que se han ido poniendo a disposicidn del usuario diversas cajas de her-
ramientas que le han permitido ampliar las posibilidades de creacion, edicidn
y produccién digital.

3. Elacronimo que se suele utilizar para definir este tipo de contenidos es UGC que proviene del inglés “User
Generated Content”.

4. La expresion Web 2.0 fue acufiada por Tim O'Reilly en un influente articulo para describir los nuevos mod-
elos de negocio y tecnologias que se empleaban en la Web en esa época. Se puede consultar el articulo en
http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html

5. Entendiendo por prosumidor un usuario que consume y genera contenido.



Pero al mismo tiempo también nos gustaria reflexionar sobre los mitos que
también encierra esta vision de la Web como una tecnologia facilitadora de
prosumidores, ya que el hecho de que se provean de medios a los usuarios no
significa que todos por igual puedan realizar esos contenidos sin la necesidad
de una serie de competencias digitales o de conocimientos especificos. Mas
si cabe cuando después de su creacion, esos mismos contenidos tienen que
competir en atencion y ahi es donde se entroncan otra serie de competencias
que se alejan de la creacion de contenidos y se relacionan con las actividades
de creacion y gestion de audiencias (Morozov, 2014). Conviene destacar que
las destrezas para crear contenidos, difundirlos y que sean consumidos por di-
versos usuarios requiere de diversas habilidades diferentes pero que a la vez
también se ven interrelacionadas. Habilidades y destrezas que no solo tienen
gue ver con las propias de los medios informaticos sino que también compren-
den otras provenientes de otros &mbitos (redaccion de textos, edicién de video
y foto, etc.). Un ejemplo resefable de la necesidad de desarrollar este tipo de
competencias de manera estructurada es la iniciativa llevada a cabo por la
Comision Europea llamada DIGCOMP (Ferrari, 2013). Durante varios afos la CE
ha liderado un intento de mapear este tipo de competencias necesarias para
participar plenamente de las ventajas de la revolucion digital. Este esfuerzo se
ha plasmado en el desarrollo del marco de competencias digitales DIGCOMP
(Ferrari, 2013) que intenta llamar la atencion en torno a una serie de areas y
niveles que se considera clave para que la ciudadania pueda participar de los
medios digitales.

Este tipo de brechas digitales que se producen en estos nuevos entornos
pone de relevancia la necesidad de medir la participacion en el medio digital
con indicadores menos instrumentales de los que habitualmente se utilizan. Y
es que la presencia cada vez mayor de este tipo de plataformas en la sociedad,
y especialmente en la socializacién de adolescentes, han conllevado un nue-
vo entendimiento de la participacion en la sociedad digital con conceptos co-
mo “Networked Publics” (Boyd, 2014)y con teorias que relacionan la creciente
presencia de contenidos de tele-realidad como una influencia determinante a
la hora de adoptar determinados comportamientos en redes sociales virtuales
(Stefanone, Lackaff and Rosen, 2010).

8. Para Danah Boyd los medios sociales han permitido crear un tipo de esfera publica que esta compuesto
por tecnologias virtuales y al mismo tiempo por imaginarios colectivos.



Pero los prosumidores no solo destacan por la capacidad de crear conteni-
dos digitales (principalmente multimedia o texto) sino también datos, lo cual
hace que las fronteras entre contenidos, informacién y comercio se desdibu-
jen. Las posibilidades que abre la tecnologia a los usuarios son cada vez mas
amplias y por ello cabe esperar en que los proximos anos veamos a prosum-
idores capaces de generar apps, prototipos, artefactos o creaciones de otro
tipo, todas ellas amparadas por las capacidades que provee una Web cada vez
mas omnipresente. Una red a la que ademas se le han incorporado reciente-
mente diversas capacidades de forma nativa a la vez que se ha simplificado
su codigo programatico (Gutiérrez, 2016) y que en un futuro cercano se vera
aumentada por tecnologias como la Inteligencia Artificial, la Impresién en 30,
olalInternet de las Cosas. Innovaciones que a su vez se estan mimetizando con
lainteligencia colectiva y el efecto red de la Web para ampliar las posibilidades
de uso que tiene esta plataforma.

Y es que ante un escenario de cultura participativa (Chau, 2010), conectiv-
idad (Dijck, 2013), mediatizacion (Baym, 2015) y de remezcla como es en el que
nos encontramos actualmente es dificil no entrever que la figura del prosu-
midor en los proximos anos seguira creciendo. No en vano, la mayoria de los
modelos de negocio mas exitosos que existen en esta plataforma estan basa-
dos en prosumidores. Por ello, el reto que tenemos ante nosotros como socie-
dad radica en fomentar la inclusién social en el medio digital para promover
competencias que empoderen a los usuarios a la hora de disefar, crear, editar,
producir, compartir, re-mezclar y cooperar en la red. Este tipo de habilidades
son las que en buen parte seran las que permitiran a los ciudadanos participar
plenamente del medio digital y por lo tanto, de la sociedad en su conjunto.

MODELOS DE NEGOCIO DIGITALES, SUPER-USUARIOS EN LARED Y
TECNOLOGIAS FATICAS.

Las diferentes etapas de la apropiacion social de una tecnologia como la
Web no s6lo se han limitado a proveer de medios para el intercambio de infor-
macion, el acceso a la misma o a la generacion de conocimiento de forma co-
laborativa. Si bien durante la etapa conocida como “Web 2.0” hay una difusion
social de la tecnologia bastante amplia, debido a la rebaja considerable en las
barreras de uso que proveen las nuevas plataformas que aparecen, también se
empiezan a asentar las bases de muchos de los modelos de negocio digitales
que se han consolidado hasta nuestros dias.



Es el caso de companias mundialmente conocidas como Amazon, Ebay,
Facebook, Paypal, Google, etc. La Web se revela como un magnifico canal de
venta alternativo para ofrecer productosy servicios de todo tipo pero también
durante esta etapa se empieza a ver el potencial de este medio como un gen-
erador de audiencias de las que se pueden obtener importantes rendimientos
economicos. Companias como Facebooky Twitter, sonalgunos de los ejemplos
de ese tipo de empresas que han desarrollado modelos de negocio basados
en la monitorizacion y posterior monetizacion de audiencias millonarias. A
través de publicidad segmentada, principalmente, este tipo de plataformas
se han revelado como entornos rentables donde canalizar considerables
presupuestos en marketing digital de diversas empresasy sectores.

Al mismo tiempo, estas companias también han sido capaces de valorizar
esas audiencias en el mercado de valores y capitalizar sus actividades a través
de inversores externos que confian en la capacidad de estas plataformas para
rentabilizar la cantidad de usuarios activos que atesoran. Esta cuantificacion
de audiencias es una cuestion de gran importancia, ya que cuando se aumenta
la audiencia se genera valor, pero cuando la audiencia es masiva, se genera
ademas capital (Echeverria, 1999). A través de la generacién de entornos vir-
tuales donde los usuarios crean, mantieneny desarrollan interacciones socia-
les con otros usuarios de la misma plataforma, se genera ese valor que los usu-
arios percibeny porello, el crecimiento en nimero de usuarios y el aumento del
tiempo que estos usuarios dedican en estos entornos son dos de los objetivos
de negocio mas importantes que se fijan en la estrategia de negocio de este
tipo de companias. Y es que mientras el usuario esta conectado, interactlay
genera contenidos que pueden adoptar la forma de textos, elementos multi-
media o simplemente datos de uso como habitos, rutinas, preferencias, com-
pras, gustos, etc., se produce una suerte de “trazos digitales” que pueden ser
monetizados a través de herramientas de mineria de datos para crear patrones
y perfiles que pueden ser vendidos a terceros. Por ello, este hecho nos lleva a
un modo diferente de entender el consumo y el capitalismo (Ritzer y Jurgen-
son, 2010).

Estos contenidos y datos son explotados por estas plataformas ya que
alientan de una forma continuada la generacion de contenidos en muy diver-
sas vias, para crear y mantener audiencias. Y es que la Web hoy en dia es una
gran base de datos, en la cual se pueden identificar patrones o tendencias que



pueden conducir a diversas oportunidades de negocio. Gracias al desarrollo de
las técnicas de Big Data, la recoleccion y almacenamiento de estos datos se ha
abaratado notablemente en los ultimos anos y es muy probable que con el de-
sarrollo de técnicas de Machine Learning e Inteligencia Artificial esta tendencia
vaya en aumento.

Es en este contexto de competicion por generar audiencias donde irrump-
en con fuerza un determinado tipo de super-usuarios en la red que se cono-
cen como Internet celebrities” o Influencers y que destacan por su visibilidad
en una o varias plataformas de social media y por su capacidad para generar
opinion dentro de esta comunidades. Estos super-usuarios en lared hacen uso
de sus competencias digitales para generar audiencias cuantiosas en torno a
los contenidos que producen y que posteriormente valorizan a través de una
publicidad no-convencional. Ya sea incluida de forma indirecta en los propios
contenidos a través de narrativas especificas (criticas de productos, compar-
ativas, etc.) o en los canales que utilizan a través de enlaces, menciones, etc.

Estos super-usuarios en la red adoptan diversos nombres dependiendo
de la plataforma en la que interactuen. Bloggers, Instagrammers, Youtubers,
Twitter Stars, o Viners son algunos de los nombres coloquiales con los que se
conoce a estas celebridades que actuan como generadores de me gustas, vi-
sualizaciones, comentarios, retuits, etc. Sus acciones siempre se orientan a
establecer comunidades virtuales de interés en torno a una tematica concre-
ta ya que de esta manera pueden explotar las potencialidades que presenta la
economia de la larga cola en la Web?®. Desarrollan contenidos que apelan a las
emociones y valores del espectador y que se caracterizan principalmente por
gozar de mucho dinamismo e interpelar a la audiencia de manera reiterada.
Su objetivo principal no es informativo sino emotivo, de cara “a enganchar” a
su audiencia, ya que su alcance depende en buena parte de la comunidad que
puedan crear asu alrededory por ende, de la atencion que puedan atraer(Gold-
haber, 1997).

Esacomunidad que desarrollan es necesaria para valorizar el contenido que
producen (la creacion de la audiencia) pero también para que ese contenido

7. En la pagina de la Wikipedia dedicada al respecto se listan algunos ejemplos conocidos de este tipo de
usuarios https://en.wikipedia.org/wiki/Internet_celebrity

8. La economia de la larga cola es un término popularizado por Chris Anderson para explicar modelos de
negocio no tradicionales y que se producen en Internet (como Amazon). Se puede consultar el articulo en el
siguiente enlace https://www.wired.com/2004/10/tail/




sea compartido y circulado en la red y pueda llegar a ser viral®. Este aspecto
es critico enla comunicacidn, ya que si no hay unareaccion por parte de la co-
munidad esa interaccion “no tiene impacto” en términos de marketing digital.

Por otro lado, no es de extrafnar que la mayoria de estos super-usuarios en
la red que han surgido durante los ultimos afos sean eminentemente jévenes
y es que éstos se sienten especialmente atraidos por este tipo de plataformas
(Chau, 2010) ya que las barreras para participar son bajas, se facilita la circu-
lacion de los contenidos producidos, reciben consejos que les ayudan a desar-
rollar su identidad por parte de otros usuarios y se sienten integrados en un
entorno que facilita la socializacion (Baym, 2015), la conectividad (Dijck, 2013)
y lareciprocidad.

Este surgimiento de celebridades en la Web so6lo confirma la progresiva
comercializacion de la socializacion y el mayor empuje de la red hacia conteni-
dos multimedia donde la imagen personal goza cada vez de mas importancia,
ya que se le asocia un valor economico en funcion de la audiencia que es capaz
de capturar. Este tipo de contenidos permiten captar la atencion del espect-
ador durante mas tiempo y por tanto generar una audiencia mas duradera y
entretenida. Asi asistimos a la consolidacion de lo que algunos han denomi-
nado como tecnologias faticas (Wang, Tucker y Rihll, 2011). Tecnologias que
tienen como principal objetivo establecer, mantener y desarrollar relaciones
humanas para combatir la desagregacion de las relaciones sociales debido
a la separacion del tiempo y el espacio. Pero es a través de esta reconexion
mediada tecnologicamente donde nuevos valores son introducidos y alinea-
dos intimamente a los modelos de negocio que surgen en la economia de la
atencion (Goldhaber, 1997)y donde los contenidos multimedia destacan por su
centralidad.

Por ello, laimportancia de generar una marca personal en la red, la necesi-
dad de ser visible y reconocido en dicho entorno y delimitar unas aspiraciones
0 ambiciones para con el medio, son valores que se popularizan en el medio
digital rapidamente. Valores que como hemos senalado estan alineados con
los modelos de negocio que poseen las plataformas donde esta suerte de su-
per-usuarios acapara grandes cotas de audiencia a travées de sus miles de se-
guidores.

9. Una buena explicacion de cual es el rol de un influencer se puede encontrar en el siguiente enlace http://
lab.cccb.org/es/revolucion-digital-y-tendencias-culturales-el-fenomeno-influencer/




Los valores estéticos que se proyectan en la sociedad estan siendo mold-
eados gracias al empuje de estas plataformas pero también gracias al caracter
fatico de estas tecnologias. Es asi como selfies™® 0 memes" se han convertido
en fendmenos comunes de viralizacion y ejemplos de la globalizacién cultur-
al que Internet impone a través de este tipo de plataformas de social media.
El hecho en si de compartir imagenes con nuestros familiares, conocidos y
amigos no es algo nuevo en si mismo, ya que este ha sido un hecho asociado a
los propios inicios de la fotografia pero si que es novedoso que se compartan
imagenes con una red de desconocidos para generar una audienciay a la vez
confirma que compartir es una forma de desarrollar y mantener las relaciones
interpersonales en el ecosistema digital actual (Stefanone, Lackaff y Rosen,
2010).

PROCOMUN DIGITAL, DIY Y EL MOVIMIENTO MAKER

Elinterés por el procomun y especialmente el procomun digital ha ido cre-
ciendo en los ultimos anos debido a multiples causas. El alza de movimientos
como el software libre, el renacer del movimiento Do It Yourself (DIY), la crisis
del modeloindustrial y la falta de respuestas del sistema capitalista paralos re-
tos que plantean la globalizacion (desigualdad, desempleo, etc.), han permitido
que emerjan otro tipo de enfoques basados en la produccién social (Benkler,
2006)y que ocurren en el medio digital (Fuster-Morell, 2010).

Por procomun entendemos todo tipo de recursos, herramientas y cono-
cimiento que son compartidos por una comunidad de interesados (Benkler,
2006). Estos recursos pueden ser de multiples tipos pero siempre se caracter-
izan por tres elementos (Wittel, 2014);

+ Personas que comparten los procomunes

« Recursos que son producidos/compartidos/consumidos

« Un marco normativo que establece las reglas de como los procomunes
son producidos/compartidos/mantenidos y desarrollados.

En este sentido y con el gran desarrollo de las nuevas tecnologias hemos
asistido a la creacion de diferentes recursos que obedecen a este régimen de

10. En castellano selfi 0 autofoto, es un auto-retrato realizado tipicamente con una camara fotografica digi-
tal o un teléfono movil y que se comparte en redes sociales.

11. Un meme en internet es cualquier idea, concepto o estilo que adapta la forma de una imagen, video, hip-
ervinculo o tendencia que se vuelve viral a través de una o varias plataformas digitales.



propiedad pero que no se insertan en el mundo material sino al inmaterial (prin-
cipalmente al ambito de la cultura). Son productos que pertenecen ala produc-
cién social y se pueden enunciar como lenguajes, cédigos, conocimientos, etc.
Una buena definicion de procomun digital es la que aporta Mayo Fuster-Morell
y que enuncia al procomun digital como;

“recursos de informacion y conocimiento que son colectivamente creados y son
propiedad o son compartidos entre una o varias comunidades y que tienden a ser
no exclusivos, es decir, estdn disponibles para terceros (generalmente son gratu-
itos). Por lo tanto, estdan orientados a favorecer el uso y la reutilizacién, en lugar de
intercambiarlos como mercancia. Ademds, la comunidad de personas que los con-
struyen puede intervenir en la gobernanza de los mismos y de sus recursos compar-
tidos”(Fuster-Morell, 2010, p5).

Mayo también presta atencién a la creciente importancia del desarrollo de
identidades digitales en la red para las nuevas generaciones, algo que se ve
auspiciado por la importancia de la creatividad, la remezcla y el acceso a la
informacion. La importancia de compartir y colaborar ha sido puesta de man-
ifiesto en nuestra sociedad gracias a las nuevas practicas de produccioén de
contenidos que se desarrollan en el espacio digital pero estas nuevas formas
también ofrecen nuevas oportunidades para reorganizar nuestra sociedad.
Esta es una de las particularidades mas grandes del procomun digital ya que
no pueden agotarse a pesar de que se usen extensivamente y al mismo tiempo,
hay un granriesgo de que nadie los utilice sino se mantienen, desarrollany me-
joran. Por este motivo, algunos autores han senalado que la cultura digital que
fomentala Web también fomenta una cultura participativa(Chau, 2010). Y esen
este marco de cultura participativa donde surgen iniciativas tan conocidas co-
mo el FLOSS (Free/Libre/Open Source Software), la IETF (Internet Engineering
Task Force), los estandares del W3C (World Wide Consortium), la enciclope-
dia digital Wikipedia, el navegador Mozilla Firefox o mas recientemente el open
hardware (Morozov, 2014) y que contribuyen a la popularizacion del procomun
digital en la sociedad.

Nos queremos detener especialmente en el fenomeno del open hardware, ya
gue innovaciones como Arduino, Raspberry Pi, Rep Rap o Makerbot constituy-
en ejemplos de la efervescencia del “movimiento maker”. Si bien los origenes
de este fendmeno se retrotraen a los felices anos 20 y estan principalmente
asociados ala emergencia de las emisiones pirata de radio y el movimiento DIY



(Do It Yourself o hazlo t mismo), no cabe duda que la expiracion de una serie de
patentes en la microelectrénica, el Control Numérico Computerizado (CNC) y
laimpresion 3D (entre otras) han supuesto toda una revolucién. Es por ello que
han surgido diversos espacios denominados como Fab Labs, Makerspaces, Ur-
ban Labs, Media Labs, etc. en multitud de ciudades por todo el planetay en los
cuales se ofrece el acceso a todo tipo de herramientas de fabricacidn de bajo
coste como pueden serimpresoras en 30, escaneres en 3D, kits de microelec-
tronica, cortadoras laser, herramientas de soldadura, fresadoras y una larga
lista de herramientas cuyos derechos de explotacion ya no estan restringidos.

Ademas, estos espacios estan conectados entre sigracias a diversas plata-
formas colaborativas que se apoyan en la infraestructura de la Web y que per-
miten compartir informacion, metodologias, tutoriales, etc. De esta manera
la cultura digital y participativa que se alimenta en diversas plataformas de la
red tiene una manifestacion material y fisica en este tipo de espacios, ya que
como comenta Neil Gershenfeld, creador de lared de Fab Labs del MIT, las tec-
nologias que se han introducido en el dominio publico “permiten transferir los
procesos de fabricacion de una factoria a una mesa” (Gershenfeld, 2005).

Al mismo tiempo que observamos como estos laboratorios de fabricacion
se van expandiendo de manera resefable™ y se suceden eventos tematicos
dedicados como las Maker Faires®, otras plataformas que juegan el papel de
intermediadores respecto al acceso a diferentes recursos de conocimiento,
mercado o disefio también se consolidan en el espacio digital y ayudan al forta-
lecimiento de este tipo de practicas. Es el caso de Thingiverse, MyMiniFactory
o Youmagine que permiten compartir los disefos en 3D realizados por un usu-
ario particular para que otros usuarios puedan descargarlos y fabricarlos tam-
bién. Del mismo modo, Etsy, Artfire o Aftcra son portales que proveen de un
mercado virtual donde adquirir creaciones que han sido artesanales o que han
sido realizadas de manera personalizada. Otras plataformas mas comunmente
conocidas como “forjas de software” como Github o Gitlab son a su vez repos-
itorios de codigo que permiten alojar y obtener acceso a diferentes recursos
programaticos necesarios para desarrollar y/o actualizar un sinfin de proyec-
tos digitales DIY. Por ello, el papel de estas plataformas es muy relevante ya

12. Actualmente hay unos 1139 FablLabs y unos 2170 Hackerspaces registrados en la pagina web de Fablabs.
ioy enlaWiki de Hackerspaces. Mas informacién en https://wiki.hackerspaces.org/List_of_Hacker_Spaces
y https://www.fablabs.io/labs [ Consultado el 20/5/2017]

13. Estos eventos celebrados en multitud de ciudades funcionan como ferias donde se promocionan los

proyectos que surgen en este tipo de comunidades. Mas informacion en https://makerfaire.com/




gue permiten dotar a los makers de una variedad de recursos digitales con los
que acometer la creacion de un proyecto de fabricacion abierta con garantias.

Como vemos la Web desempena también un papel de infraestructura criti-
co, no solo como puerta de acceso y soporte a recursos propiamente técnic-
0s como lenguajes de programacion, alojamiento en servidores, difusion del
proyecto en medios sociales, etc. sino también como un repositorio de cono-
cimiento compartido, conectado y distribuido en torno a la cultura digital DIY.
Por ello, este tipo de fabricacion digital que se impulsa desde este movimiento
es también una fabricacién social en tanto que se caracteriza por una produc-
cién entre iguales, se basa en el uso de tecnologias open source que han sido
ampliamente difundidas en la sociedad y se promueve un aprendizaje informal
ya sea de manera fisica o virtual (Tabarés-Gutiérrez, 2016).

HACIA LA FABRICA DEL FUTURO

Durante este capitulo hemos intentado repasar la historia mas reciente de
la Web y diseccionar el arquetipo de usuario que se esta promoviendo en esta
plataforma bajo diversos intereses privados. Hemos analizado el surgimiento
del prosumidor y su centralidad en la diversidad de modelos de negocio que
se estan alimentando a través de la Web y hemos subrayado la necesidad de
prestar atencion al tipo de habilidades que se necesita desarrollar plenamente
en la sociedad para promover la participacion plena del medio digital. Al mismo
tiempo hemos narrado laemergencia de los super-usuarios en lared que estan
explotando estas habilidades para convertirse en conectores y/o agregadores
de audiencias dentro del medio digital. También hemos repasado el desarrol-
lo del procomun digital y como se esta manifestando a través del open soft-
warey el open hardware, los cuales permiten a multitud de usuarios trabajar en
proyectos colaborativos bajo un régimen de produccion social.

Llegados a este punto queremos poner de manifiesto la centralidad de la
Web en la sociedad como la plataforma que agrega tecnologias, usuarios y
estructuras tecno-sociales que permiten a multitud de organizaciones, com-
pafias, asociaciones, instituciones y personas de todo tipo producir conteni-
dos digitales que poseen valor y que permiten ser monetizados a través de
la generacion de audiencias de muy diversa indole. Por ello, esta plataforma
tecno-social se ha convertido en una “Fabrica del Futuro” que muchas veces
pasa desapercibida para el publico generalista pero cuya importancia es cada
vez mayor en diversas industrias. Paralelamente a esta centralidad de la Web



asistimos al surgimiento de diversas micro-fabricas, en las cuales se parcelan
espacios de atencion delimitados y que se explotan sistematicamente. Esto
se produce gracias a “los jardines vallados” que imponen los medios sociales a
través de sus plataformas cerradas y sus “términos de servicio”, en los cuales
se expropia el valor de los contenidos que generan sus usuarios, en favor de los
administradores de dichas plataformas.

Debido a este cercado sistematico y creciente al que se somete a la red,
creemos necesario el establecimiento de plataformas que ofrezcan estas op-
ciones de socializacion conectada y mediatizada pero de manera publicay sin
intereses privados de por medio. Al igual que el “movimiento maker” se apoya
en tecnologias libres, una produccion social y un entorno de aprendizaje infor-
mal, argumentamos que es necesario que surjan y se apoyen desde las insti-
tuciones publicas medios sociales que también compartan esta filosofia de
empoderamiento digital y soberania tecnoldgica basadas en el open source™,
ya que es uno de los entornos donde se fomenta el desarrollo de competencias
digitales y donde la ciudadania participa de la sociedad digital.

Otras de las vias que también se estan apuntando por ciertos expertos es
la necesidad de que este tipo de plataformas se regulen, ya que han dejado de
ser medios sociales para convertirse en medios de comunicacion generalis-
tas que pueden condicionar la opinién publica®. Creemos que esta via puede
serinteresante pero también goza de mayor complejidad debido a las variables
geopoliticas que entrana

Por ello, nos gustaria cerrar este capitulo con una llamada de atencién a las
instituciones sobre la necesidad de que tomen conciencia sobre la expansion
de este tipo de medios y como constituyen a su vez entornos de participacién
publica digital privativos que son explotados en su beneficio propio.
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Resumen: La plataforma de contenidos audiovisuales on-
line YouTube se ha convertido en la via prioritaria de dis-
tribucion del videoclip, por encima incluso de la television
especializada en contenidos musicales. La industria dis-
cografica, principal productor del formato con un objetivo
eminentemente comercial o promocional de producciones
musicales, ha adaptado la creacion del videoclip a las nue-
vas condiciones de distribucion y recepcion, de tal manera
que ha introducido importantes cambios en su configura-
cion formal. Este estudio pretende comprobar hasta que
punto el contexto de produccion condiciona la creacion
mediante el analisis de videoclips que hacen uso de las nue-
vas posibilidades que le permite el medio. Asi, intentaremos
demostrar que el videoclip en YouTube recupera opciones
que ya estaban entre las posibilidades del formato desde
su mismo origen, pero que fueron relegadas a posiciones
secundarias en su configuracion posterior. Realizaremos
un analisis audiovisual formal de una muestra de videoclips
tomada de la lista estadounidense de singles mas vendidos,
Billboard.

PALABRAS CLAVES: Videoclip; YouTube; analisis del dis-
curso audiovisual; industria discografica; postproduccion
audiovisual.

Abstract: The online audio-visual contents platform YouTube
has become the main distribution channel for the music video
even beyond the television specialized in music contents. The
record industry, main producer of the format with an eminent-
ly commercial or promotional purpose for selling records, has
adapted la creation of the music video to the new conditions of
distribution and reception, in such a way that it has introduced
important changes in its formal configuration. This paper aims
to check to what extent the production context conditions the
creation, through the analysis of some music videos that use
the new possibilities allowed by the online platform. Thus, we
will attempt to demonstrate that the music video in YouTube re-
covers formal options already existing in the origin of the music
video but relegated to a secondary position later. We will apply
an audio-visual formal analysis in a sample of music videos tak-
en from the American most selling records ranking, Billboard.
Keywords: Music Video; YouTube; audio-visual text analysis;
music industry; audio-visual post-production.



INTRODUCCION

Con antecedentes en el género cinematografico musical y multitud de ref-
erentes previos, el videoclip como tal nace en los anos setenta, como formato
audiovisual creado para ser emitido en television con un objetivo eminente-
mente promocional: se trataba de una comunicacion comercial originada por
la industria discografica que intentaba convencer a los espectadores de la
comprade undisco. En 2005 nace YouTube e Internet formaliza su relacion con
el audiovisual online en un momento en que crece el ancho de banda y pueden
distribuirse contenidos audiovisuales en streaming, al tiempo que los medios
de produccion se ponen al alcance los usuarios, quienes, con las herramientas
de laWeb 2.0, acceden ala distribucion de un modo potencialmente global.

A partir de este momento, YouTube se convierte en la via prioritaria de dis-
tribucion del videoclip, por encima incluso de la televisién especializada en
contenidos musicales, tanto mas cuando queda desterrado de la mitica MTV
y ésta se diluye en infinidad de canales musicales especializados. Afirma Ta-
rin-Canadas que el videoclip encuentra su mejor forma de difusion en Internet:
"Si anteriormente, su soporte era principalmente la television, para la que na-
cio, ahora su campo de accién es Internet”(Tarin-Cafadas, 2013: 8). Como for-
mato comercial, el videoclip paga las consecuencias de la crisis discograficay
del cambio en los habitos de consumo y de acceso a los productos musicales,
no siempre dentro de los margenes de la industria.

Desde el punto de vista del usuario, éste no solo accede al video musical
a través de la gran base de datos de contenidos audiovisuales en que se con-
vierte YouTube, sino que crea sus propios videos o edita los de otros autores,
como parte de dinamicas de produccién auténomas o coordinadas por grupos
de creadores, frecuentemente de espaldas a las grandes estructuras indus-
triales de la produccion cultural. Segun Subires-Mancera, si bien en un princi-
pio las discograficas parecian ver con malos ojos fenomenos como YouTube,
“finalmente acabaron dandose cuenta del enorme potencial promocional que
tenian”, dado que el videoclip es “una potente herramienta de promocion del
artista y de su obra, independientemente de su propia identidad como crea-
cién audiovisual” (Subires-Mancera, 2012: 1612).

Adelantamos asi que la difusion online del formato, la apertura a la propia
creacion y el consecuente abandono del objetivo promocional de los nuevos
productores (aficionados sin la vinculacién comercial de la industria) ponen en



duda la misma definicion de videoclip antes apuntada. Senalan con respecto
a su funcién comercial Rodriguez-Lopez y Aguaded-Gémez (2015: 131) que el
desarrollo de las plataformas y la crisis del mercado de la musica inciden en la
cadena de valor del video musical, “como producto auténomo que genera valor
econdmico y artistico por si mismo, desplazado ya de su origen como mercan-
ciaasociada ala canciony al disco”.

Vernallis(2013) cuestiona la naturaleza del videoclip actual desde el momen-
to en que considera que las definiciones previas no responden a la actualidad
del formato. Asi, Vernallis llegaria a calificar de obsoleta su definicién de 2004,
como serie de imagenes destinada a un objetivo comercial; el video musical “es
extrafio y se esta volviendo mas extrano” (Vernallis, 2013: 181). Vifiuela (2008:
236) va mas alla y llega a no reconocer una definicion valida para el formato:
“es sin duda una de las razones que ha imposibilitado hasta la fecha tanto la
elaboracion de una definicion valida de este producto, como el consenso a la
hora de establecer su origen”.

Senala Sedeno que el video musical “observa como Internet ha hecho evo-
lucionar su narrativa, sus tipos, sus géneros e incluso su naturaleza y defini-
cion” (Sedefo, 2012: 1230). La irrupcién de Internet ha venido a suponer una
revitalizacion del formato y una mejora de su posicion cultural (Sedefio, 2012:
1228), incluso si la television le ha dado la espalda al formato. Selva afirma que
“las nuevas posibilidades generan un escenario muy diferente para el videoclip
y, logicamente, afectan al formato y su funcionamiento como herramienta de
comunicacion comercial”(Selva, 2012).

Este estudio pretende comprobar hasta qué punto las nuevas condiciones
de produccidn, distribucion y recepcion del videoclip condicionan la creacion
y la introduccion de cambios en su configuracion formal. De esta forma, par-
timos de la hipotesis de que el lenguaje audiovisual de un formato como el vi-
deoclip llega a subordinarse a aspectos relativos a la produccion antes que a
otros mas creativos, incluso si el formato se erige como un vehiculo de crea-
cion audiovisual mas artistico que funcional, ligado a lenguajes experimenta-
les y al rechazo de la gramatica filmica tradicional. Asi, intentaremos demos-
trar que el videoclip en YouTube recupera opciones que ya estaban entre las
posibilidades del formato desde su mismo origen, pero que fueron relegadas a
posiciones secundarias en su articulacion posterior.

Dado que nuestro objetivo es valorar la influencia de los cambios en los pro-
cesos y medios de producciony distribucion en el lenguaje del videoclip, apun-



taremos siquiera brevemente cuales son las principales transformaciones que
ha implicado no ya la digitalizacion de la produccion, sino la difusion online de
contenidos a través de plataformas como YouTube. Aplicaremos dichos aspec-
tos a la posterior metodologia de analisis que desarrollaremos en el apartado
siguiente.

Sefalaremos, en primer lugar, que la distribucion a través de Internet per-
mite liberar al video musical de la television y de todos los condicionantes que
ello implica. De entrada, esto significa que el videoclip no se integra dentro de
una cadena lineal de contenidos decidida por los editores de la emisora. La
ruptura de la linealidad tiene una consecuencia directa en su posible duracion.
Senalan, en este sentido, Pérez-Rufi, Gomez-Pérez y Navarrete-Cardero que
la duracion de las piezas no queda subordinada a la decision de la emisora de
television, “que las editaba con frecuencia para ajustarlas a sus necesidades de
programacion”, al tiempo que “el consumo ala carta facilita un visionado perso-
nal para su revision completa” (Pérez-Rufi, Gémez-Pérez y Navarrete-Cardero,
2014: 39). El usuario consume los contenidos a la carta y llega a ellos bien por
una voluntad de busqueda, bien por su propuesta de visionado a través de infi-
nidad de redes, recomendaciones o consecuencias de algoritmos del gusto en
el mismo YouTube. Ademas, el visionado ya no tiene por qué se lineal ni com-
pletarse, dada la gran cantidad de estimulos hipertextuales que invitan a rom-
per la exploracion lineal y acceder a nuevos contenidos, cuando no se alternan
de manera aleatoria mediante reproducciones automaticas.

La independencia con respecto a la television permite ademas al videoclip
una mayor libertad en cuanto a contenidos, sorteando los limites de la linea
editorial del canal de television o su politica de programacion, por no hablar
directamente de censura. La presencia de marcas como resultado de la apli-
cacion de estrategias de product placement en el interior del video musical
no ha sido del agrado de todas las emisoras de television, que veian introdu-
cir marcas en su programacion fuera de su control comercial. Algunas emi-
soras como MTV han “censurado” la aparicion de marcas y pixelan las areas de
imagen en las que se aprecian. En Internet no existen estas cortapisas; You-
Tube, sin embargo, tiene una politica de censura ligada a la representacion de
contenidos sexuales, eroticos o violentos que puede salvarse mediante otras
plataformas web de distribucion. Seqgun Vifuela (2013: 171), esta posibilidad de
acceso a estos contenidos es una consecuencia del paso de un modelo de dis-



tribucion broadcast a uno de difusion selectiva (narrowcast), aunque nosotros
lo definiriamos mas bien como point-cast.

Apuntemos con respecto al usuario que ya no tiene por qué ser el espec-
tador pasivo de la television y que puede interactuar en diversos niveles con
el contenido. Algunas piezas, tal vez las menos, solicitaran de él una partici-
pacion en el modo de visionado o de exploracién del contenido, cuando no lo
invitaran a evaluar la satisfaccion que le produce, comentarlo, distribuirlo por
redes sociales, blogs o aplicaciones de mensajeria instantanea, etc.

Segun Vinuela, el habitual anonimato del director convive “con una tenden-
cia opuesta que otorga un mayor protagonismo al director que al artista” (Vi-
Auela, 2013: 172). Este aspecto introduce una variante importante con respec-
to ala nocidn de autoria de la obra. Ademas, el mismo usuario puede adoptar
también el rol del productor a través de la creacion de sus propios contenidos
audiovisuales, que distribuira mediante redes sociales y plataformas de distri-
bucion de la Web 2.0.

Las herramientas de creaciony distribucion 2.0 también permiten compar-
tir laautoria a través de la creacion en cadena o simultanea de varios usuarios,
sin la necesidad siquiera de compartir ubicacion. Apuntemos al respecto ex-
periencias como la del musico francés PV Nova con el proyecto “Evolution of
Get Lucky”, como remix musical que invito a la construccion de piezas audio-
visuales a través de la formula de crowdsourcing en torno al tema de Daft Punk
“Get Lucky” (Roig y San-Cornelio, 2014). Citemos también el caso de la viral-
izacion en la produccidén de videoclips en torno al tema "Happy” de Pharrell Wil-
liams enlos primeros meses de 2014, en los que se creaba un videoclip a medio
camino entre el video promocional turistico y el de valorizacion de la identidad
local de los vecinos de diversas ciudades.

La apertura de YouTube a la distribucion de contenidos del usuario lo con-
vierte también en emisor. El cambio en la distribucion de los roles puede dar al
traste con el habitual objetivo comercial del videoclip, lo que nos lleva de nuevo
ala citada crisis del concepto tradicional de videoclip. La naturaleza comercial
del formato se vera afectada por los cambios en los modelos de creaciony co-
mercializacion de contenidos, lo que explica la permanente mutabilidad de su
definicién. Desde aqui vamos mas alla para evaluar la influencia del cambio en
el propio lenguaje formal.



METODOLOGIA

Con objeto de lograr el objetivo propuesto, aplicaremos una metodologia
basada en el analisis del discurso audiovisual y en el analisis textual. Entende-
mos asi el video musical como un texto del que descompondremos sus piezas
para después recomponerlas y descubrir sus principios de construccion y su
funcionamiento (Casettiy Di Chio, 1991: 33).

A la hora de seleccionar la muestra, hemos intentado reducir condiciona-
ntes subjetivos y acudir a referentes mas o menos objetivos que limitaran la
amplisima variedad de criterios que podrian considerarse en la eleccion. Asi,
hemos aplicado dos criterios que han filtrado y reducido notablemente el
numero de piezas potenciales sobre las que aplicar nuestro analisis. Uno de
dichos criterios seria la comercialidad del single que se sirve del videoclip co-
mo apoyo promocional; el otro atenderia a la actualidad del contenido, dado
que pretendemos tomar una foto fija de una industria y un mercado en per-
manente cambio y evolucién. De esta forma, hemos acudido a los 50 primeros
puestos de la lista Billboard de los singles mas vendidos en Estados Unidos, en
su actualizacion deljueves 30 de marzo de 2017. El éxito de estas producciones
musicales son el resultado de una fuerte inversion de la industria discografica
en su promocion, pero también del reconocimiento y consumo de los clien-
tes que adquieren contenidos musicales durante un breve periodo de tiempo,
dado que la lista se actualiza semanalmente y recoge las producciones mas
comercializadas en la semana previa a la publicacion de la lista. Consideramos
al mismo tiempo que los videoclips creados para la industria discografica de
los Estados Unidos suponen el mejor referente de la produccién mas comercial
y mainstream.

La muestra de 50 videoclips seleccionados incluye videos publicados en
los primeros meses de 2017, pero también aparecen algunas piezas editadas
en 2016. Citamos unicamente los intérpretes de los videos de la muestra: Ed
Sheeran, Tony Sway (3 videos), Bruno Mars (2 videos), Zayn (2 videos, uno de
ellos con Taylor Swift), The Weeknd feat. Daft Punk (2 videos), Stylez Major (4
videos), The Chainsmokers (4 videos, uno de ellos con Coldplay), Clean Ban-
dit, Katy Perry, Justin Timberlake, Machine Gun y Camila Cabelllo, Alessia Cara,
Kygo y Selena Gomez, Maroon 5, Simonne Jones, Rae Sremmurd, Lady Gaga,
Dj Snake feat. Justin Bieber, Ariana Grande (3 videos), Twenty One Pilots (2 vi-
deos), Major Lazer, Shawn Mendes, Sia, Calvin Harris feat. Rihanna, Disturbed,



Charlie Puth feat. Selena Gomez, Adele, Rihanna (2 videos), Matt Steffanina,
Gnash, P!nk, Fifth Harmony, Mike Posner, Lukas Grahamy DNCE.

Encuanto alas cuestiones alas que atenderemos en el analisis de cada uno
de los videos, iran orientadas a detectar la incidencia de los cambios en los
siguientes aspectos:

En primer lugar, observaremos el modo en que la autoria se hace “visible” en
el discurso audiovisual. Tomaremos nota de la presencia de cédigos textuales
que identifiquen la autoria del video musical en tres sentidos: el nombre de las
personas responsables de la direccion del video, la autoria de la interpretacion
musical y/o el titulo del temay otros contenidos graficos o textuales relativos a
la productora del clip, la discografica o cualquier otra informacidn relacionada
con los responsables de la produccion.

En segunda lugar, categorizaremos las piezas en funcion del género al que
perteneceria el videoclip. Mas alla de su inclusion dentro de la categoria de los
videos narrativos, performativos o mixtos (Sedefio, 2007: 500-501), considera-
remos la actualizacion de nuevos géneros dentro del videoclip. Nos referimos
de forma precisa con el (ambiguo) concepto de nuevos géneros a adaptaciones
del formato muy concretas que, aunque no nacen con Internet, si encuentran
enlared, ydeformaespecificaenYouTube, suprincipal viade desarrollo. Serian
los siguientes subgéneros: “lyric video” (videoclip basado en la representacion
mediante cédigos textuales de la letra integra de la cancion), “dance video” (vi-
deoclip puramente performativo centrado en la filmacion de una coreografia,
a modo de tutorial), “audio” (video sin apenas un soporte de informacion visual
mas alla de algun “carton” o imagenes fijas, donde se reproduce integramente
el tema musical), “sneak peek” (avance de pocos segundos de un videoclip o
de un tema musical con una funcion promocional) y “otros” (para aquellos vi-
deoclips que adopten formatos hibridos o extrafios al propio video musical o de
posible clasificacion dentro de otro género audiovisual). YouTube supone, en
este sentido, una plataforma de experimentacion formal de los mas diversos
recursos visuales y sonoros que da lugar a nuevas formulaciones de géneros
y formatos capaces de evolucionar a una velocidad mayor a la de su estudio
académico (Pérez-Rufiy Gémez-Pérez, 2013).

En tercer lugar, comparemos la duracion del tema musical con la duracion
del videoclip para conocer si el clip expande su duracion o la comprime. De ser
asi nos preguntaremos por su objetivo y por las consecuencias para la defini-
cion de la naturaleza del formato.



En cuarto lugar, comprobaremos si la distribucidn a través de Internet trae
pareja la vuelta de la narratividad al videoclip. Sostiene el realizador Rafa Sa-
fudo (Canal Plus, 2010) que el clip narrativo ha resurgido gracias a las nuevas
formas de difusion. Entenderemos la narracion como “una concatenacion de
situaciones, en la que tienen lugar acontecimientos y en la que operan perso-
najes situados en ambientes especificos” (Casetti y Di Chio, 1991: 172). A par-
tir de la presencia de estos tres componentes (personajes, acontecimientosy
transformacion) determinaremos si la pieza es narrativa (en definitiva, si “tiene
argumento”) o si cuenta con algunos de estos componentes, incluso sila narra-
cion no es cerrada o fuerte.

Observaremos, en quinto lugar, el uso del sonido diegético en los videos de
la muestra, es decir, aquel tipo de sonido cuya fuente “esta presente en el es-
pacio de la fuente representada”(Casettiy Di Chio, 1991: 99). Habitualmente, en
el videoclip la banda musical se ha insertado en la edicion, como sonido no die-
gético. Creemos que una posible mayor frecuencia de los recursos narrativos y
una duracion superior a la de la cancién trae pareja la actualizacién del sonido
diegético, en forma de dialogos o de ruidos de cualquier naturaleza.

Comentaremos, en sexto y ultimo lugar, la activacion de recursos interacti-
vos en el formato audiovisual, incluso si YouTube es una plataforma en la que el
[lamamiento a la interactividad con los contenidos no procede tanto del mismo
material audiovisual como del contexto hipertextual que rodea al video.

RESULTADOS

Una vez aplicado el esquema de analisis sobre la muestra de los 50 vi-
deoclips de la lista Billboard del 30 de marzo de 2016 llegamos a los siguientes
resultados.

1)Acercade la presencia de cddigos textuales y graficos relativos al recono-
cimiento de la autoria del video, apuntaremos que estos comienzan a ser bas-
tante frecuentes, enlo que resulta ser un cambio importante en las tendencias
previas destinadas a ocultar laresponsabilidad en la creacion de dichas piezas.
Asi, en un 56% de los videos analizados (28 de las 50 piezas) encontramos ele-
mentos graficos y textuales que “firman”la autoria del clip. En el 50% de las pie-
zas se indica a través de codigos textuales extradiegéticos (no pertenecientes
a la realidad filmada) el nombre de los intérpretes y el titulo de la cancion. Se
mantiene asi la clasica atribucion de la autoria del videoclip al intérprete.



En el 20% de la muestra se indica el nombre del director del videoclip; qui-
zas suponga ésta la mayor novedad con respecto a las practicas previas. Salvo
contados nombres de directores de videoclips elevados a la categoria de es-
trellas del medio (como Cunningham, Gondry o Jonze), la responsabilidad en la
direccion del formato era apenas conocida para el gran publico, caso paralelo
al de larealizacién de filmes dentro del modelo de produccién del Hollywood de
los grandes estudios entre los anos veinte y los cincuenta.

Como caso particular, citaremos el del video de Machine Gun y Camila Ca-
bello “Bad Things”, en el que aparece el titulo de la cancion y el de la directora
(Hannah Lux Davis), pero no el de los intérpretes, lo que potenciaria la posicién
de la realizadora. Apuntemos, en todo caso, que Lux Davis es una de las reali-
zadoras estrella del momento, con 74 videos musicales segun la base de datos
IMVDDb, entre ellos otros dos incluidos en la muestra (interpretados por Ariana
Grande), ademas de piezas para Christina Aguilera, DNCE, Meghan Trainor, De-
mi Lovato, Nicki Minaj, David Guetta, Paris Hilton, Jessie J, Jason Derulo o Fifth
Harmony. Larealizadora se encuentra en landmina de directores habituales de
la productora californiana especializada en la creacion de videos musicales y
anuncios publicitarios London Alley Entertainment.

Entendemos que lainclusion de esta informacion grafica nace de la necesi-
dad de identificacidn de la pieza en la nueva plataforma de distribucién online.
En el videoclip tradicional emitido a través de television, este tipo de informa-
cion eraomitida ya que, por lo general, era la propia cadena de television la que
anadia en la emision la senal de grafismo incrustada en el video, atendiendo a
la identidad de la cadena o del programa de emision de los clips. Estos recur-
sos graficos siguen presentes en aquellas emisoras de television que emiten
videoclips.

Aunque YouTube recoge el titulo de los intérpretes y de la cancién en la pa-
gina en la que se integra, junto a otro tipo de informacion y de enlaces a volun-
tad de la discografica, entendemos que se identifique la pieza desde dentro
dadalaampliavariedad de formas de distribucién de la pieza, no siempre ligada
ala pagina web de YouTube en que aparece el video. Entendemos también que
se estareivindicando la autoria del videoclip y que existe unaintencién por dar
protagonismo a sus creadores o por crear marcas de autoria en torno a deter-
minados profesionales.



En ultimo lugar, un 28% de los videos incluye “cartones” o composiciones
de imagen fija con informacion textual que menciona el nombre de la discog-
rafica o la productora, cuando no otro tipo de informacién. El clip de Zayny
Taylor Swift incluye en sus ultimos segundos una imagen fija con la portada de
la banda sonora de Fifty Shades Darker (James Foley, 2017), a la que pertenece
el tema. El video de Shaw Mendes “Treat You Better” concluye con un “carton”
con el numero de teléfono de The National Domestic Violence Hotline, insti-
tucion estadounidense contra el maltrato y la violencia doméstica, en alusion
directa a la tematica desarrollada en el videoclip. Citemos como caso particu-
lar el video de Tony Sway “"Just Wanna Touch You”, que a partir del minuto 3:57
incluye titulos de crédito a modo de una produccion cinematografica, con los
nombres de los responsables en direccion, interpretacion, maquillaje o vestu-
ario, obviandose por completo otros departamentos de produccion; queda asi
clara la voluntad del clip de destacar los aspectos mas relacionados con la di-
reccion artistica.

Con respecto a los nuevos modelos de creacion colectiva, casi la totalidad
de la muestra recoge piezas creadas desde la industria musical. La misma
eleccion de la comercialidad del tema musical a través de la lista Billboard ha
sesgado toda la produccién realizada al margen de la industria, lo que expli-
ca los resultados obtenidos. En todo caso, la produccion del usuario es extre-
madamente minoritaria (Pérez-Rufi, Gdémez-Pérez, Navarrete-Cardero, 2015),
aunque significativa y representativa del cambio en los paradigmas de la pro-
duccion. Como caso particular de videocreacién musical no difundida a través
del canal oficial del intérprete se encuentrala pieza «<PANDA - Desiigner Dance
| @MattSteffanina Choreography (#Panda)», filmacion de diversas coreogra-
fias del tema de Desiigner a modo de tutorial. Con 25 millones de reproduccio-
nes, la viralizacién del video coreografico explica su inclusién en las listas de
reproduccion de Billboard.

2) La actualizacién de nuevos géneros no aparece apenas representada en
la muestra tomada. Sélo en 8 casos (un 16%) identificamos nuevas practicas.
Entre éstas aparece en una sola ocasion un “lyric video”, The Chainsmokers
“Closer”, que con 1.400 millones de reproducciones supera en visitas al video
oficial, editado tres meses después y con “s6lo” 200 millones de reproduccio-
nes. El “lyric video” puede ser entendido como un formato idéneo para las es-
trategias de distribucion multiplataforma que pretenden diversificar las vias
de difusion de la produccion de las discograficas y ampliar asi con nuevas po-



sibilidades sus estrategias de comunicacién, dentro de planes de marketing
cultural cada vez mas amplios y ambiciosos.

Localizamos igualmente 3 videos en los que el soporte visual es estatico
0 no ofrece apenas contenidos, piezas cuya Unica voluntad es difundir solo la
cancion a través de YouTube. Son las versiones “audio” u “official audio” y usan
YouTube como plataforma promocional de temas que aun no cuentan con un
video musical o que no lo tendran, con independencia de su publicacion o no
como single.

En otras tres ocasiones identificamos videos que recogen la filmacion de
una coreografia(porlo general denominados “dance videos”). Con el mismo ob-
jetivo pre-promocional del “lyric video” o del “official audio”, supone mas bien
un tutorial que invita a aprender los pasos de una coreografia o un video de
exhibicion de habilidades artisticas (Pérez-Rufiy Gomez-Pérez, 2013: 8). La fo-
calizacién preferente de una coreografia ha sido una practica frecuente en la
formulacion del videoclip desde sus origenes, muy especialmente en los anos
ochenta; ladiferencia conrespecto al video coreografico de YouTube es su ob-
jetivo didactico, si es que lo podemos llamar asi, y la frecuente ausencia del
intérprete del tema en estas versiones.

Como ultimo ejemplo de nuevo género citaremos el video de Alessia Cara
“Scars To Your Beautiful”, diferente por cuanto alterna la interpretacién del te-
ma por la cantante con testimonios y “totales” de diversos personajes acer-
ca de su nocién de belleza o de sus particularidades fisicas, siempre sobre el
fondo musical de la cancion. Supone asi una hibridacion del videoclip con el
reportaje periodistico, con la intencion de dotar de realismo y credibilidad a la
pieza, al tiempo que de reforzar el mensaje de auto-afirmaciony superacion de
la cancion.

Elvideo musical como formato habitual de experimentacién formal ha cono-
cido tantas practicas con tal variedad de opciones que, en este sentido, resulta
complejo introducir nuevas variaciones en cuanto a género en su adaptacion y
distribucion online.

3) Apuntemos acerca de la duracién del videoclip con respecto a la duracion
de la cancion que en el 50% de los casos analizados la duracion es idéntica y
en el restante 50% es diferente. Adelantandonos al siguiente punto, observa-
mos que el 44% de los videos con mayor duracién a la de la cancion es de tipo
narrativo: la mayor expansion del video se hace pues en estas piezas porlaac-
tivacion de estrategias de desarrollo del relato narrativo. En los demas casos,



esta diferencia de duraciones procede sobre todo de la inclusion de prélogos o
de epilogos. El video de Maroon 5 “Don>t Wanna Know” incluye un largo epilogo
de mas de un minuto de conversacion en la barra de un bar del cantante del gru-
po (Adam Levine) con el actor Vince Vaughn (previamente realizaron también
cameos personajes célebres como Sarah Silverman. Amanda Cerny, Shaquille
0>Neal o0 Ed Helms). En raros casos se interrumpe el tema musical para alargar
el video, aungue nos puede servir como excepcion la brevisima interrupcion en
“Shape of You” de Ed Sheeran con objeto de crear cierta tension.

El video con las coreografias filmadas de “Panda” de Desiigner alarga hasta
los 7 minutos la duracion del videoclip, repitiendo fragmentos del tema. Es la
excepcion de nuevo, en todo caso.

Incluso sila mitad de los videos respeta la duracién de la cancidn, como so-
lia ser lo frecuente (Pérez-Rufi y Rodriguez-Lépez, 2017: 45), supone una va-
riacion con respecto a los clips producidos especialmente para television, que
debian cenir suduracion ala permitida por el canal de televisiony que en pocas
ocasiones cedia mas tiempo para su desarrollo.

4) El estudio de la narratividad del videoclip ofrece conclusiones en la linea
de trabajos previos (Pérez-Rufi, Gomez-Pérezy Navarrete-Cardero, 2014). Enla
muestra de videos analizados hallamos un 48% de piezas narrativas o con algu-
nos de los tres componentes de la narratividad (personajes, acontecimientos y
transformaciones), frente aun 52% de videos performativos o sin argumento.

No tenemos referentes previos de articulacion de relatos narrativos en el vi-
deoclip en términos porcentuales, pero segun Sedefo (2007: 503) el videoclip
raramente empleaba “el mecanismo narrativo, optando por el mecanismo se-
ductor, mas util para sus fines, pues centra el interés sobre el objeto anuncia-
do, no haciendo referencia aningun tercer elemento”. Esta afirmacion refuerza
la nocién basada en el habito de visionado de videoclips durante décadas de
este investigador de que el video musical, muy especialmente en los afos no-
ventay en la primera década del siglo, habia abandonado la narratividad, ten-
dencia que retoma en la sequnda década del siglo XXI. El propio dato de que
casi la mitad de la muestra analizada abogue por la narratividad ya supone un
valor muy destacado, incluso sino es el preferente.

La activacion de estrategias narrativas responde a la necesidad de mante-
ner al espectador del video en YouTube pendiente de su desarrollo sin que de-
cida eludir su visionado completo, invitado como esta a“saltar”a nuevos conte-
nidos a través del hipertexto que la plataforma presenta en su edicion en web.



b) La activacién del sonido diegético, aquel que pertenece a la escena re-
presentadaynoalabandade audio ahadida enla edicidn, se realizaen 21de los
50 videos de la muestra, esto es, enun 42% de los videoclips. Creemos que se
trata de un porcentaje muy elevado, dado que la activacion de los recursos so-
noros ajenos a la propia cancion puede restar protagonismo al tema musical,
hecho que explica la frecuente ausencia del sonido diegético en la mayor parte
de los videos musicales de las dos décadas anteriores(no asi en los clips de los
anos ochenta, en los que la narratividad y la actualizacion de recursos propios
de otros formatos eran mas frecuente).

Consideramos que las razones de la alta frecuencia de este tipo de recur-
so sonoro pueden ser varias. En primer lugar, a través del sonido diegético se
establece una diferencia marcada con respecto a la informacion sonora de la
cancion original. El clip establece asi una identidad independiente (hasta cier-
to punto)alacancionyanade nuevos valoresy significados ausentes enla can-
cién. En segundo lugar, el sonido diegético puede llegar a “ensuciar” el tema
musical, lo que mantiene la validez del consumo de la cancion(“limpia“de ruido)
y lainvitacién a la adquisicion del single. El consumo del videoclip no llegaria a
ser sustitutivo de la audicién del archivo digital comprado legalmente.

Apuntamos, en tercer lugar, a la mencionada vuelta de la narratividad: con
el video narrativo el sonido puede aportar informacion relevante para el desa-
rrollo del relato. Ligado a este propdsito, en cuarto lugar, el sonido diegético
puede contribuir a la representacion realista de un ambiente (de ahi su deno-
minacién como “sonido ambiente”) o similar al de otros discursos audiovisuales
de ficcion. Destaguemos, por su frecuencia, lainclusion de sonidos de coches
y vehiculos en movimiento, integrados de tal modo que llegan a pasar desaper-
cibidos de no estar atentos.

Delamano de lanarratividady larepresentacion realista o desde los lengua-
jesdelaficcion audiovisual, aparecen también lineas de dialogos recitadas por
losintérpretes, convertidos ya en personajes; seria el caso de los videoclips de
P!nk “"Just Like Fire”, de Mike Posner “l Took a Pill In Ibiza” o de Maroon 5 “Don't
Wanna Know”. Un caso diferente seria el video hibrido en cuanto a géneros ya
comentado de Alessia Cara.

8) Como ultimo aspecto que comentaremos en el analisis del videoclip, se-
Aalaremos que la presencia de recursos que promuevan la interaccion con los
contenidos se encuentra practicamente ausente de la muestra. Consideremos
que hemos partido de la lista Billboard para la toma de la muestray que la rela-



ciondelusuario con YouTube prolongalas dinamicas previas de la television, in-
cluso si la plataforma permite la integracion de contenidos interactivos, como
los videos en 360 grados. Estos videos interactivos no han aparecido dentro de
la muestray sélo el video de Desiigner “Panda” invita a clicar en otros conteni-
dosdel canal(que, recordemos, no es el oficial)y aagregarlo como suscripcion.

Fuera del propio video, el entorno hipertextual de la pagina web en que apa-
rece el videoclip tampoco llama especialmente a la interactividad mas alla del
visionado de otros contenidos y se valora o se comenta en pocas ocasiones.
Si tomamos como ejemplo la cancion que era numero 1 en Billboard el 30 de
marzo de 2017 para atender a la interaccion con los contenidos, “Shape of You
de Ed Sheeran, con 602.637.490 visualizaciones, en lo que es uno de los éxitos
en YouTube de 2017, vemos que s6lo 5.255.069 usuarios clicaron un “like” po-
sitivo o negativo, es decir, un 0,87% del total de visitas tuvo esta reaccion. El
indice se reduce si hablamos de los comentarios realizados (177.739, es decir,
un 0,02% de las visitas). El video fue ademas compartido 10.617.627 veces, es
decir, un 1,7% de los usuarios que visiono el video lo compartio a través de di-
versas redes sociales.

"

La conclusion a la que llegamos es que no existe un excesivo interés por la
creacionde contenidosinteractivos por parte de los productores de videoclips,
ni tampoco el usuario parece demandar una mayor interactividad con los con-
tenidos. Como contrapunto a esta afirmacion, podriamos recoger el caso de
otro video publicado en los mismos dias de consideracion de la muestra, Gori-
llaz “Saturnz Barz (Spirit House) 360", que con un video en 3602 con el que inte-
ractuar ala hora de tomar un punto de vista, acumulaba entre el 23 de marzoy
el 10 de abril de 2017 un total de 6.728.651 visualizaciones. La edicion conven-
cional del video, publicado también el 23 de marzo, sumaba alrededor de 22 mi-
llones de reproducciones en el mismo periodo de tiempo. La particularidad del
video del Gorillaz es que batié el récord de videos en VR (3602), alcanzando mas
de tres millones de visitas en un margen de 48 horas. En todo caso, al menos
hasta el 14 de abril de 2017, la cancion no llega a acumular las ventas suficientes
para entrar en la lista Billboard, quedando fuera de esta muestra.

CONCLUSIONES

Las principales conclusiones a las que lleva nuestra investigacion refuerzan
la idea de que la industria discografica es bastante conservadora en cuanto a
la aplicacion de nuevas técnicas del lenguaje audiovisual en el video musical,



incluso si el mismo formato ha sido siempre reivindicado como un campo de
experimentacion formal que lo ligaba aparentemente con las vanguardias fil-
micasy con el video de arte y ensayo. Ello explicaria la reticencia al cambioy la
prolongacion de dinamicasy de lenguajes cuya aceptacion parece contrastada
gracias alarepeticion de formulas de éxito.

Debemos considerar, en todo caso, que la muestra de piezas analizadas se
corresponde con aquellas que han contado con una mayor promocion de la in-
dustria musical y que han recibido, en consecuencia, una mejor aceptacion por
la audiencia, tanto la compradora de singles como la de usuarios de YouTube.
Este caracter que decimos conservador del videoclip se refiere, por tanto, al
video producido dentro de la industria discografica mas comercial, capaz de
copar los puestos de canciones mas vendidas en la lista Billboard que hemos
tomado como referencia. Un analisis de contenido de las producciones audio-
visuales musicales creadas desde la industria independiente nos habria lleva-
do, con toda probabilidad, a unas conclusiones diferentes. Proponemos asiuna
ampliacion de este estudio a otros modelos de produccion, a fin de identificar
parecidos o diferencias con respecto a las producciones mas comerciales.

Contodo, hemos de destacar laimportancia de los cambios introducidos en
elvideoclip enlos ultimos anos, incluso sino tienen una aplicacion mayoritaria.
Asi, recordemos que el 56% de la muestra recoge a través de codigos textua-
les y graficos informacion relativa a la autoria del video; ademas, incluso si en
cuestiones formales el videoclip ya ha conocido una gran variedad de géneros,
aparecen nuevas modalidades como el “lyric video”, el “dance video” o el “official
audio”, hecho que nos invita a pensar que la relacion entre videoclip e Internet
podra dar lugar a la aparicion de nuevos subgéneros; ademas, la mitad de los
videos tiene una duracion superior a la de la cancién, de igual modo que casi la
mitad (un 48%) tiene un desarrollo narrativo y un 42% de los videos introduce
el sonido diegético en la banda de audio. Estos cambios, incluso si, como deci-
mos, N0 son mayoritarios, marcan una tendencia importante y son el resultado
de las transformaciones introducidas por plataformas como YouTube, al crear
nuevas condiciones de producciony difusion de contenidos.

Aunque el video musical ha encontrado en Internet una via 6ptima para su
distribucion, hemos de considerar que la voluntad de los creadores sigue sien-
do aplicar estrategias multiplataformas de producciony difusion de sus conte-
nidos, porlo que laconcepcion del videoclip no se hace en términos exclusivos
de creacion para la red. La television convencional, generalista o especializa-
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da, o las nuevas formas de distribucién de television almacenada (VOD) son ve-
hiculos aun apropiados para la comunicacion comercial que se supone sigue
pretendiendo el videoclip creado por la industria discografica. Ello explicaria el
mantenimiento de modelos de producciény de lenguajes no exclusivos para un
medio, sino compatibles con todos ellos.

Proponemos una actualizacion futura de esta investigacion con objeto de
descubrir si las tendencias que aqui se han marcado mantienen su vigencia
dentro de unos anos. Este trabajo habria de considerar la permanencia de las
nuevas condiciones de produccién y la introduccién de variables que pudie-
ran influir en la articulacién formal del videoclip. La red es un medio social y
al cambiar con la sociedad, cambia inevitablemente sus formatos, también el
videoclip.
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Resumen: A través de los microrrelatos de Juan Ya-
nes y de Araceli Esteves diseminados en la blogos-
fera, analizamos la interaccion existente entre tex-
tualidad y visualidad y las resonancias estéticas, que
se derivan de la contaminacion del texto literario con
otras manifestaciones artisticas. La intermedialidad
amplia las fronterasy posibilidades expresivas de las
microformas narrativas literarias de la modernidad,
que dialogan en la red con otros medios artisticos,
suscitando nuevas correspondencias y sinergias ex-
presivas.

Palabras clave: Microrrelato, Blogosfera, Intermedi-
alidad, Hibridacion, Bialogismo, Juan Yanes, Araceli

Esteves.

Abstract: Through Juan Yanes and Araceli Esteves's
short stories spread in the blogosphere, we analyze the
interaction between textuality and visuality and aesthet-
ic resonances, derived from the contamination of the lit-
erary text with other artistic expressions. Intermediality
expands the boundaries and possibilities of the literary
narrative microforms of modernity, which dialogue in the
network with other artistic means, provoking new corre-
spondences and expressive synergies.

Key words: Short short story, Blogosphere, Interme-
diality, Hybridization, Dialogism, Juan Yanes, Araceli
Esteves
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EL DEBATE INTERMEDIAL EN EL ENTORNO DIGITAL. MICRORRELATO E
INTERMEDIALIDAD

Desde que el artista (poeta, compositor e impresor) Dick Higgins utilizara
en 1966 el término intermedia en el primer numero de la revista The Something
Else Newsletter (Higgins, 1984)y la profesora de origen bulgaro, Julia Kristeva,
reflexionara sobre las teorias bajtinianas del enunciado polifénico y subrayara
con laformulacion de laintertextualidad la significacion textual (1969: 143-173),
ha sido abundante la reflexion teorica sobre la interaccién entre las diversas
practicas artisticas significantes, entre la intermedialidad y las nuevas tec-
nologias. También se han puesto de relieve el entrecruzamiento que se puede
producir en toda manifestacion textual, no solo en la literaria, entre textos de
diversas procedencias, la dificultad de trazar limites en el proceso de creacién
ylanecesidad de comprender el contenido semantico textual y cultural durante
la recepcion (Rajewsky, 2005: 47-48). Como veremos, estas nuevas practicas
literarias muestran la condicion dialéctica del sujeto, permanecen abiertas a
distintas manifestaciones textuales en los planos sintagmatico y paradigmati-
co, dejan de ser auténomas y adquieren un caracter dinamico, hibrido y het-
erogéneo (Kristeva, 1969: 145), por lo que precisan nuevos modos de lectura.

Dentro de la comunidad académica la intermedialidad? se muestra como
una categoria critica pertinente en el analisis de los productos artisticos, que
estan configurados por el entrecruzamiento de diversos medios, materialesy
técnicos(2005: 47). La pluralidad significativa, que se deriva de las contamina-
ciones del texto literario con otros campos artisticos (como el cine, la pintura,
la fotografia, la television, etc.), amplia las resonancias estéticas de los nuevos
imaginarios culturales y enfatiza “el dialogismo, la intertextualidad, la interme-
dialidad, el hibridismo y la ambigledad” (Lopez-Varela, 2011a: 97).

Dado que la tecnologia digital lo textualiza todo (Barret y Redmond, 1997: 17)
y que los soportes digitales actuan como transmisores de la culturay como es-
pacios dial6gicos entre las practicas artisticas, nos encontramos no solo ante
la transformacién de los codigos signicos tradicionales en digitales (re-media-
cion)y de los formatos analdgicos en digitales, sino también ante cambios par-
adigmaticos en la configuracion del saber, en la representacion de la realidad

2. Son tres las categorias que establece Irini Rajewski: a) transposicién medial desde un medio a otro
(adaptacion cinematografica de una novela); b) integracion de medios tradicionales con medios multimedia,
asociados a las nuevas tecnologias; c) tematizacion referencial a otros medios: intertextualidad (2005: 44
ss.).



y en la esfera de la creacion artistica (Cubillo, 2013-2014: 171). La convergencia
digital ha reorganizado el acceso a los bienes culturales, ha transformado los
modos de comunicaciény haarticulado laintegracion multimedia hasta el pun-
to de que los textos, las imagenes y su digitalizacion no son ya islas separadas
ni en la esferade la creacion nienla de larecepcion. El texto se muestra como
una unidad de comunicacion multisemiodtica (puede integrar también elemen-
tos no verbales), que se sustenta en una practica sociodiscursiva significante
y se inserta en una o varias redes textuales con las que interactua (Abril, 2012:
16). Las nuevas tecnologias han potenciado la creatividad y las nuevas formas
de escritura y han activado la participacion creativa, analitica y critica de un
receptor, que ha de articular la comunicacion multimedia que surge en este
nuevo escenario (Garcia Canclini, 2007: 49-50).

La incidencia de las nuevas tecnologias en el &mbito literario, tradicional-
mente analdgico, es elevada; como ha analizado Virgilio Tortosa(2008), es una
realidad imperante en todos los géneros, también en el microrrelato, que se
hallaen el eje deluniverso narrativo digital. Teniendo en cuenta que los géneros
literarios son “el lugar de encuentro de la poética general y de la historia literar-
ia"(Todorov, 1988: 39)y que “no estan sujetos, como las plantas, a leyes rigidas”
(Mignolo, 1984: 210), el cuarto género literario narrativo (Andres-Suarez, 2012),
consu brevedad®y fractalidad, ha aprovechado el auge de las TIC y de la cultura
digital y se ha adaptado con flexibilidad a los nuevos formatos y soportes digi-
tales, a la“arquitectura de la pagina Web y su legibilidad en la pantalla”(Tedes-
chi, 2012: 660). Se ha mostrado idénea para su recepcion movil en micropausas
temporales en una o varias combinaciones de pantalla (mavil, PC/notebook,
etc.)y se ha convertido en una burbuja narrativa, que ha encontrado en el en-
torno digital un nicho privilegiado y un “habitat natural”(Valls, 2010: 47), donde
puede explotar sus potencialidades, los rasgos discursivos (narratividad, hip-

3. Recoge las propuestas narrativas de Michael Joyce en Afternoon, a story (1987), de Stuart Moulthrop en
Victory Garden(1992), de Deena Larsen en Marble Springs(1993) o Geoff Ryman en 253, or Tube theatre. A novel
for the internet about London Underground in seven cars and a crash (1996) o la de Jaime Alejandro Rodriguez
en Gabriella Infinita(1999). Surge, asimismo, en otros &mbitos artisticos, como la poesia, el teatro, 6pera, etc.
4. No es la brevedad ni el principal rasgo configurador del género ni el Gnico; sobresale su concision ex-
trema, derivada de la “intensidad de su estructura referencial” (Navarro, 2014: 3), como puso de relieve Lag-
manovich: “La concision caracteristica de los microrrelatos no procede de tachar palabras, sino de agre-
garlas sobre la hoja de papel o la pantalla del ordenador [...] La escritura consiste en crear una cadena de
simbolos, sobre la blancura del papel o la neutralidad de la pantalla, que pueden suscitar en un lector otra
imagen, la de cierto significado o significados que muy probablemente estaran mas alla de las palabras, en
la hondura de la comprension por parte de ese ser humano”(2006: 41).



erbrevedad, intensidad expresiva, fragmentariedad e hibridez genérica), for-
males y pragmaticos (Delafosse, 2013: 71). Como auguré Lauro Zavala, “puede
llegar a ser la escritura mas caracteristica del tercer milenio” por su proximi-
dad“alafragmentariedad paratactica de la escritura hipertextual, propia de los
medios electronicos” (2004: 70).

La proliferaciony difusion del microrrelato en el ciberespacio (en la blogos-
feray enlas redes sociales, etc., que actuan como plataformas de publicacion
digital) es una muestra de la capacidad que reviste para reflejar su caracter
proteico y para integrar elementos multimedia, algunos procedentes de la
cultura textovisual®. La red Internet ha permitido recuperar la efervescencia
creativa de que gozo la cultura en la década de los setentay asumir elementos
procedentes del disefio grafico, la fotografia, la publicidad, etc. (Garcia Cancli-
ni, 2007: 51-56). Aunque quienes escriben en las bitdcoras no siempre forman
parte de la generacion nativa digital, sino que son “inmigrantes del mundo dig-
ital” (Escandell, 2014: 44, nota 4), estan integrados en una cultura en red, que
desplaza el foco de atencion de la palabra (logos) a la imagen (imago) y asiste
al descentramiento del logocentrismo, al entrecruzamiento de imagenesy pa-
labras y a su visualizacion (Rodriguez de la Flor, 2009: 88). Sin embargo, aun-
que la velocidad que impera en la red y la extrema brevedad propician tanto
la creacion como la lectura de microrrelato en los dispositivos maviles, la
brevedad no es siempre garantia de calidad (Bustamante, 2012: 246-252); no
es el unico criterio que precisa un buen microrrelato, sino que a la brevedad y
al conjunto de estrategias discursivas (intertextualidad, elipsis, ambigiedad,
etc.)se han de unir la narratividad y la calidad literaria, que reclaman una activa
cooperacion lectora. No todos los que son considerados como tales custodian
el poder de sugerencia y la emocion que encierra la buena literatura, ni son
capaces de solicitar unarelectura.

Teniendo en cuenta el giro del pensamiento contemporaneo hacia la visu-
alidad y la cultura textovisual, el homo videns comprende la realidad y la narra
de manera multimedia, combinando en los diversos géneros literarios com-
ponentes textuales, visuales y auditivos. En el soporte digital las nuevas for-
mas narrativas incorporan variadas sustancias expresivas (palabra, imagen,
sonido, musica), procedentes de diferentes soportes (video, cine, fotografia,
infografia). La convergencia de imagenes fijas (fotografias o ilustraciones) o

5. No seguimos la denominacion imagentexto de Mitchell (2009), pues establece una equivalencia entre
texto y contenido verbal.



dindmicas (procedentes del cine, la television o el video), de musicay sonidos,
de texto oral y escrito, que se derivan de la colaboracién de la literatura con
otras manifestaciones artisticas (pintura, fotografia, ilustracion, musica, etc.),
generan creaciones hibridas, que canalizan el dialogismo, la intertextualidad y
la intermedialidad. La interseccion que existe entre los aspectos materiales,
semioticosy culturales en estas nuevas practicas significantes, que entrecru-
zan diversos codigos signicos y establecen didlogos entre distintas disciplinas
estéticas, repercute en la produccion de sentido y en las nuevas experiencias
receptoras.

Conel“giroiconico”de laculturacontemporanea-the pictoral turn, de Mitch-
ell (2009)- todos los géneros literarios se han abierto a la visualidad con crea-
ciones simbioticas, que conjugan la linguistica de la imagen con la iconologia
textal (Carriedo, 2013: 13). En la blogosfera y en los espacios de nanoblogeo,
mientras se emulan los modelos textuales que han imperado en el medio
analogico, se despliega un inmenso campo de experimentacion creativa; sin
embargo, aunque haya propuestas en los diferentes géneros literarios, aun no
se haimpuesto la escritura hipertextual e hipermedia. Como ha precisado Vir-
gilio Tortosa, las excesivas historias y tramas que plantean algunas propuestas
narrativas provocan que el usuario se encuentre desasistido durante el pro-
ceso de lectura y muestre cierta resistencia hacia una literatura virtual que,
con la integracién de textualidades (imagen, sonido, palabra), puede limitar la
capacidad imaginaria de que ha gozado hasta entonces(Tortosa, 2015: 41-43).

Centrando el analisis en el microrrelato, observamos que en la blogosfera,
junto alas imagenes fijas con que los administradores de las bitacoras acom-
pafan algunas piezas narrativas, sin que haya por parte del escritor unainten-
cionalidad intermedial, encontramos también microformas narrativas literar-
ias que el autor situa junto a fotografias o ilustraciones, con las que entabla
unared dial6gica semantica. La interaccion entre textualidad y visibilidad ten-
sa el juego ludico y expande el significado que cada elemento tendria individ-
ualmente, generando una microforma narrativa literaria hibrida e intermedial,
que enfatiza las resonancias imaginarias. Como sostiene Francisca Noguerol,
no le es extrana esta interaccion a la minificcion, pues microrrelato e imagen
pueden ser contemplados de un solo golpe de vista en una unidad perceptiva
(2008: 193). En dichas imagenes visuales cobran relevancia tanto la trama vi-
sual -un entramado coherente de significantes visuales (cromatismo, textura,
composicion, etc.), de los que derivan las cualidades plastico-estético-senso-



riales-, como el sentido iconografico y simbolico, que adquieren en el universo
cultural artistico en que se enmarcan, y lainvisibilidad poética subyacente. Co-
mo ha precisado Gonzalo Abril, imagen y visualidad no son términos sindnimos
ni coincidentes; las imagenes no son necesariamente visuales, pues incluso
en los textos visuales, parte del significado de la imagen “es ajeno a lo visible,
o netamente invisible, aunque se relacione necesariamente con/por medio de
la visualidad”(2012: 29). En este sentido conviene enfatizar que lo visual atane
tanto alapercepcion éptica como alavisualidad socializada, “cargada de expe-
riencias visualesy conceptuales, que impregnan la memoria del sujeto atravées
de los valores simbdlicos y estereotipos culturales que de ellas se infiereny
del universo imaginario sociocultural del que forman parte”(Abril, 2012: 23-24);

LA ECFRASIS NARRATIVA EN JUAN YANES:
UNA CUESTION ESPECULAR

Observamos bien estos aspectos enla creacion literaria que ha emprendido
en el medio digital Juan Yanes (Tenerife, 1947), profesor en la Facultad de Ed-
ucacion de la Universidad de La Laguna, que comenzd a escribir incitado por
el descubrimiento de la blogosfera. Actua este espacio digital como soporte
creativo, canal de difusion artistica, medio de almacenamiento y lenguaje de
creacion, que le ha permitido aunar la vocacién fotograficay literaria. Ademas
de Bestiario lector (2009), ha publicado microrrelatos en las revistas Litoral,
254, Tramay Texturas, 8,y en Confluencia; y también en las antologias La alqui-
mia delagua(2012)y Alquimia de la tierra(2013) -compiladas por Santiago Agua-
ded-; en Minitextos para sonreir, Minitexto de amor y lujuria 'y Minitextos compro-
metidos, editados por Elena Morales en 2013; y en la antologia de hiperbreves
Cuentos de amory desamor, que publico Letras de Chile (2013).

El escritor canario es administrador de varios blogs, en los que han apare-
cido sus creaciones. Desde finales del ano 2006 hasta el 2008 publico textos
propios y ajenos en la bitdcora Mdquina de coser palabras®, donde imagenes
y textos (unos, microrrelatos y otros, no), de gran calidad estética y poder de
seduccidn, entablan dialogo; recientemente ha retomado este proyecto sin
pretensiones académicas, ni historiograficas ni criticas con el fin de recuper-
ar algunos microrrelatos ya publicados, incorporar otros nuevos y elaborar
una antologia, deudora de sus caprichos y obsesiones. Otros trabajos estan

6. Véase http://jyanes.blogspot.com.es/ [01/02/2016].



en otras bitacoras, como EI Oscuro borde de la luz | (fotos y microrrelatos), El
Oscuro borde de la luz Il (fotos y microrrelatosf y El Oscuro borde de la luz Il
(fotos y microrrelatos). Sus microrrelatos invitan al internauta lector a gozar de
la historias que se le cuentan y del modo en que se le cuentan (Garcia Canclini,
2007: 73); aunque no todas sus miniaturas narrativas van acompanadas de fo-
tografias, es esta una practica recurrente en el artista, que invita al lector a re-
interpretar las conexiones que entablan textos e imagenes, ya sean fotografias
de elaboracion propia o ajena, o fotogramas de peliculas.

Una técnica recurrente en la obra del escritor canario es la variatio; la ob-
servamos en el microrrelato “Play it again, Sam”(La mdquina de coser palabras,
10 de marzo de 2012)"°, cuyo paratexto remite con nitida referencia intertextual
cinematografica y musical a la iconica Casablanca (1942), que dirigio Michael
Curtiz, como atestigua el fotograma que lo acompana. A partir de la famosa
frase, conlaque llsa(Ingrid Bergman), esposa del héroe checo de laresistencia
Victor Laszlo, invita al pianista de raza negra Sam a tocar la cancién que son-
aba en el mitico Paris, donde ella conoci¢ al propietario del Rick's Café, a Rick
Blaine (Humphrey Bogart), el impacto emocional del relato filmico es reescrito
en nueve ocasiones. Mas alla de la intertextualidad filmica, el lector avezado
podria remitirse al “Play it again, Sam”, que parodicamente recre6 Woody Allen
en la obra de teatro homonima que estrené en 1969 (fue traducida como Aspir-
ina para dos)y que llevo al cine en Suefos de un seductor (1972). Asimismo, en
la octava variacion, este prestidigitador de la palabra reescribe la genial es-
critura cortazariana, visible en el café Stéphane, en la parisina rue Mallarmé
de Rayuelay en la frase “Esto lo estoy tocando mafana”, en clara alusion a los
ultimos dias del virtuoso y lucido saxofonista Johnny Parker, persequidor de
la felicidad, que se autodestruyo; esta pieza narrativa fue incluida con una lig-
era variante en el blog de autoria colectiva La pdgina de los cuentos. También
reescribe Yanes el imaginario cortazariano en el microrrelato “La continuidad
de los perseguidores”(La mdquina de coser palabras, 18 de marzo de 2016), que
acompana con una imagen estatica del CD, que recoge las grabaciones que el
persequidor del jazz hizo para los sellos Dial y Savoy. En la novena de las vari-
aciones reescribe el micropoema narrativo “Toque de queda” (Voces de Porto-

7. Véase https://jyanes.wordpress.com/ [01/02/2016].

8. Véase https://eloscuroborde.wordpress.com/ [01/02/2016].

9. Véase https://oscurobordedelaluz.wordpress.com/ [01/02/2016].

10. Véase http://jyanes.blogspot.com.es/2012/03/blog-post.html [02/01/2016]




caliu, 2003)", de Omar Lara, que encabeza la entrada del blog: “Quédate, le dije.
Y la toqué”; jugando con la ambigtedad del vocablo “tocar”, auna la denuncia
politicay el juego erético y, siguiendo al chileno, manipula el paratexto titular,
retoma la resemantizacion del concepto militar, lo libera de su significacion
represivay lo traslada al ambito del encuentro amoroso, haciendo gala de un
excepcional virtuosismo e ingenio y de una simplicidad epifanica.

Algunos de los microrrelatos publicados en la bitacora Mdquina de coser
palabras han sido traducidos al italiano y publicados por Stefano Valente en
su blog Il sogno del minotauro', como “ll Circolo di Praga” (octubre de 2008),
“Delirium Tremens” (marzo de 2011), “Fiori Metallici (Egloga)’ (enero de 2011) o
“Qualcosa che improvisamente ti cancelli (abril de 2012); han sido recogidos
en Quimicamente impuro, de Sergio Gaut vel Hartman, o en el blog Suenos en
la memoria, de Gemma Pellicer. Otros, como “La narradora inefable y otras
breverias” (ilustrado por una fotografia poética de Pedro Alvarez Sanchez),
‘(Inanidad)’, “Estrategia de resolucion de problemas (I}, “Tomando el té con Ch-
uang Tzu" (ilustrado por el autor con una fotografia), “Suefios himedos”y “La
pared” vieron la luz en el ano 2015 en Brevilla. Revista de Minificcion, que acoge
en lared no solo microrrelatos, sino también aforismos, haikus, prosa poética
brevisima, o expresiones visuales y de audio (ilustraciones, fotografia, comics,
podcasts, etc.). Otros microrrelatos han visto la luz en La nave de los locos, de
Fernando Valls, como “Postal de Tanger”y “Peggy McBride” (15 de julio de 2010),
donde van acompanados de unas fotografias, que el escritor canario realizo en
Dublin.

“Postal de Tanger”, tras la aparicion en La nave de los locos, fue publicado
el 20 de abril de 2013 en Maquina de coser palabras con ligeras variantes tex-
tuales; vaacompanado de una fotografia del autor, que altera la percepcion de
la cotidianeidad, potencia el contenido semantico y subraya la pérdida de la
identidad del rostro amado y el enigma de la existencia.

Postal de Tanger

Han venido a posarse, en el borde de la amura de babor, algunas gaviotas que
recortan el cielo azul y blanco en pedazos, como la paloma ingravida de Magritte
sobre el horizonte. Es el transbordador de Algeciras a Tanger, agosto de 1985, lo
recuerdo con exactitud. Sin embargo, el resto de lasimagenes se haido borrando
o difuminando en este corredor sin fondo que es la memoria. Después de atracar

11. Fue incluido por Juan Armando Epple en Cien microcuentos chilenos.

12. Véase http://sognodelminotauro.blogspot.com.es [03/01/2017].



buscamos algo que se pareciera a un hotel. Pero s6lo tengo una leve recordacion
de aquellas aves haciendo tiras el cielo, de tu cuerpo, tan fragil, y del perfume a
té con hierbabuena que llenaba las habitaciones. Recuerdo también, vagamente,
el cuadro que recortaba la ventana, comida por el salitre, sobre el mar. Ha de-
saparecido el puerto, los volatines y las sirgas, el ajetreo, las voces y la nube de
chiquillos que nos persequia a todas partes para ensefiarnos la ciudad por un dir-
ham. No recuerdo la cara de la gente que venia con nosotros. Tu rostro también
ha desaparecido.

©Juan Yanes. La nave de los locos, 15 de julio de 2010®

POSTAL DE TANGER (Juan Yanes)

Han venido a posarse, en el borde de la amura de babor, algunas gaviotas que
recortan el cielo azul y blanco en pedazos, como la paloma ingravida de Magritte
sobre el horizonte. Es el trasbordador de Algeciras a Tanger, agosto de 1985, o
recuerdo con exactitud. Sin embargo, el resto de lasimagenes se haido borrando
con el paso de los dias o difuminando en ese corredor sin fondo que es la me-
moria. Después de atracar buscamos algo que se pareciera a un hotel. Pero solo

13. http://nalocos.blogspot.com.es/2010/07/juan-yanes.html [05/09/2017].



tengo una leve recordacion de aquellas aves haciendo tiras el cielo, de tu cuerpo,
tan fraqil, y del perfume a té verde con hierbabuena que llenaba las habitaciones.
Recuerdo también, vagamente, el cuadro que formaba la ventana, comida por el
salitre, sobre el mar. Ha desaparecido el puerto, los volatines y las sirgas, el aje-

treo, las voces y la nube de chiquillos que nos perseguia a todas partes para en-
sefarnos la ciudad por un dirham. No recuerdo la cara de la gente que venia con
nosotros. Tu rostro también ha desaparecido.

Mdquina de coser, 20 de abril de 2013™

©dJuan Yanes. Postal de Tdnger, Juan Yanes

La imagen actua como soporte de materializacion, asidero referencial de
una experiencia momentanea y registro mnemotécnico de un tiempo y un es-




pacio ya pasados, que enfatiza la conciencia del yo, registra el presente, ma-
terializa las vivencias personales y recupera el pasado. Tanto protagonismo
como la fotografia cobra la alusion intertextual a la paloma de René Magritte,
presente en el lienzo Le retour. El interés de Yanes por el lenguaje tiene su
correlato preciso en el pintor belga; como él explora la relacién armonica que
entablan las palabras y sus significantes y los referentes visuales, independ-
ientemente de que estos sean explicitos (la fotografia), implicitos (la alusion
pictdrica intertertextual) o elididos. Como Magritte, consciente de que tras
cada realidad que contemplamos podemos ver otra que se oculta, Yanes bus-
ca la que se halla tras el recuerdo. Con el final abrupto “Tu rostro también ha
desaparecido” el escritor y fotografo tinerfeno hace un guino al pintor, que
acostumbra a manipular de manerainsolita los objetos cotidianos y ajugar con
las elipsis; se enfatiza asi que el microrrelato es un género literario abierto y
polisémico, capaz de suscitar multiples significados en cada acto de lectura.
Esta pieza narrativa, debido alarelacion semiologica que entablan los elemen-
tos textualesy visuales, se impregna de valores poéticos y entabla cierto juego
con el receptor, que no acierta a saber si ha de otorgar primacia a laimageny
a la historia que esta le cuenta o al microrrelato textual, pues ambos reclaman
su atencion.

En el microrrelato “Peggy McBride” (La nave de los locos, 15 de julio de 2010),
la estructura narrativa trabaja con la primera personay con la tercera:

"Peggy McBride”

Me escribe la pelmazo de Peggy McBride, me escribe todos los dias, me escribe
a todas horas, no me deja tranquilo ni un segundo. Y yo le digo que no estoy, que
vivo en otro pais, que no leo sus cartas, que el papel lo reciclo para hacer cuad-
ernillos de recetas de cocina. Le digo que me he enrolado en un paquebote y que
estoy en los Mares del Sur, que no tengo direccion fija, que voy de puerto en puer-
to, que no existo. Pero ella no me cree y me manda toneladas de declaraciones
incondicionales de amor.

iAy, estas chicas de pueblo viajeras que se enamoran de nada! Todas estas peg-
giesmcbride descienden de remotos fabricantes de whisky clandestino de los
alambiques de Winesburg, Ohio, y aunque estan rozagantes y son hermosas, an-
dan por ahi todavia con sus trenzas y con sus enormes nalgas sonrosadas que
desprenden demasiada salud por todos los poros, a pesar de esa genealogia de
alcohdlicos que arrastran en sus genes, de antepasados celtas que solo hablaron
gaélicoy que visten ahora con mono de peto azul desleido, y son callados y secos



como el cuero, y cantan tristes baladas en los cafés mas tristes y guardan incon-
fesables secretos, y tienen los ojos de un color anil tan intenso y melifluo que, ni
ellos, ni sus descendientes sirven para escribir cartas de amor.

©Juan Yanes. La nave de los locos, 15 de julio de 2010

La visualidad descriptiva, la yuxtaposicién de tonos (epistolar, ensayistico,
lirico, etc.) y la sintaxis verbal breve y jadeante dialogan con la fotografia del
escritor, que emprende en su escritorio digital una écfrasis. Mientras la ima-
gen parece anticipar la referencia ludica que la pieza narrativa quiebra desde
el inicio, palabra e imagen reconcilian estados antagonicos (la representacion
ilusoria del movimiento y la detencion del tiempo), subrayan la distancia entre
el mundo sofado y vivido y enfatizan la pérdida de los contornos del mundo.
Yanesjuega con laligereza, volatilidad y simplicidad de la fotografia para resal-
tar la realidad social fugaz y sordida que vertebra el texto, lo que provoca en el
lectoespectador cierta distorsion e inestabilidad emocional. Palabra e imagen
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fortalecen sus potencialidades expresivas y
se entrelazan para asediar la realidad y atomi-
zarla.

Con posterioridad (Mdquina de coser pal-
abras, 7 de enero de 2013), los huecos vacios,
que el microrrelato presentaba en el blog de
Valls, van a ser rellenados semanticamente
conlayuxtaposicion de otra fotografia, dotada
también de fuerte poder narrativo, que actua
como contrafuerte de la trama, al mismo ti-
empo que el escritor introduce ligeras vari-
antes textuales y alude en un comentario a la
ausencia de intencionalidad autobiografica.

Peggy McBride
Me escribe la pelmazo de Peggy McBride, me es-

© Sara Saudek

cribe todos los dias, me escribe a todas horas,
no me deja tranquilo ni un segundo. Y yo le digo
que no estoy, que vivo en otro pais, que no leo sus
cartas, que el papel lo reciclo para hacer cuadernillos de recetas de cocina. Le
digo que me he enrolado en un paquebote y que estoy en los Mares del Sur, que no
tengo direccion fija, que voy de puerto en puerto, que no existo. Pero ella no me
cree y me sigue mandando toneladas de declaraciones incondicionales de amor.
iAy, estas chicas de pueblo viajeras que se enamoran de nada! Todas estas Peg-
giesmcbrides que nos persiguen, descienden de remotos fabricantes de whisky
clandestino de los alambiques de Winesburg, Ohio, y aunque estan rozagantes y
son hermosas, andan por ahi todavia con sus trenzas y con sus enormes nalgas
sonrosadas que desprenden demasiada salud por todos los poros, a pesar de esa
genealogia de alcohdlicos que arrastran en sus genes, de antepasados celtas que
so6lo hablaron gaélico y que visten ahora con mono de peto azul desleido, y son
callados y secos como el cuero, y guardan inconfesables secretos, y tienen los
ojos de un color anil tan triste e intenso que, ni ellos, ni sus descendientes sirven
para escribir cartas de amor.

Maquina de coser palabras, 7 de enero de 2013

Acostumbrado a detener su peculiar mirada en aspectos insélitos de la re-
alidad, el escritor crea un mundo inusitado mediante la superposicion de las
dos maquinas de belleza instantanea (microrrelato y fotografia). El caracter
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elegiaco de la fotografia, en dependencia de un pasado que fue y ya no existe,
enfatiza el caudal nostalgico de la narracion mediante el adjetivo “triste” apli-
cado alos ojos. No parece casual la eleccion de una obra de la fotografa checa
Sara Saudek, pues esta, al subrayar de modo obsesivo la figuracion sensual del
cuerpo, enfatiza la vulnerabilidad e invita a la reflexion de la conciencia, no sin
antes perturbarla e inquietarla de manera implacable. En la propia miniatura
narrativa encontramos la alusién intratextual a la obra Winesburg, Ohio, del es-
critor estadounidense Sherwood Anderson y de The Bride of the Innisfallen, de
Eudora Welty.

En “Resarcimiento” (Mdquina de coser palabras, 28 de marzo de 2016), la so-
bredeterminacion de una fotografia del ruso Andy Prokh es incorporada al dis-
curso narrativo con un elemento paratextual que subraya la provocacion.

RESARCIMIENTO

Distinguida Senora:

Le ruego que me devuelva los besos que le di desde el 5 de enero de 1971, al 12 de
septiembre de 1975. Por favor, prescinda de aquellos que por su grado de obso-
lescencia estén caducados o en mal estado.

S.S8.S.0.B.S.M.

Antonino Ney

Mdquina de coser palabras, 28 de marzo de 2016"

El titulo -que, segun la acepcion del Diccionario de la Real Academia Es-
pafnola, remite a la accion de resarcir, “indemnizar, reparar, compensar un
dano, perjuicio o agravio’- choca con la poliédrica elipsis visual y esta a su vez
entra en contraposicidon con la miniatura textual epistolar, con la que el narra-
dor se dirige a un destinatario anonimo para solicitarle una reparacién, mien-
tras se despide ironicamente con una afectiva férmula de cortesia: “su seguro
servidor que besa sumano”. Yanes explora la fragmentariedad y la elipsis de los
sistemas de significacién verbales y visuales (cromatico, simbélico, plastico,
geométrico, etc.) con el fin de potenciar el juego semantico y estético y provo-
car una multiplicidad de efectos sensoriales dentro de un proceso perceptivo
sinestésico y dinamico. El microrrelato incorpora la semantica de la imagen y
ambos codigos revisten una destacada funcion epistemologica, pues la tex-
tualidad verbal y la textualidad visual pasan a integrar una unidad significante,
que despliega su efectividad semantica.

17. http://jyanes.blogspot.com.es/2016/03/resarcimiento-juan-yanes.html [05/09/2017].



©Andy Prokh

La primacia visual de la fotografica del autor griego inicialmente impera
sobre el texto en el microrrelato “Réfugiés” (Mdquina de coser palabras, 31 de
marzo de 2016)%; sin embargo, texto (elemento paratextual y microrrelato) e
imagen se trenzan estrechamente, suscitando la reflexion ética. La perspicaz
mirada del hombre adulto nos recuerda la mirada de que hablara Sebald en
Austerlitz, la mirada “fijamente penetrante que se encuentra en algunos pin-
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toresy filésofos que, por miedo de la contemplacion o de pensamientos puros,
tratan de penetrar la oscuridad que nos rodea” (2002: 8-9); no nos interpelan
menos las palabras que configuran la brevisima pieza narrativa y discursiva,
hibrida de relato y ensayo, que muestra la maestria narrativa y plastica, con la
que Yanes entronca su relato en la contemporaneidad y subraya la dramatica
crisis del logos. Como las del escritor aleman, las fotografias se ubican en un
marco narrativo y se imbrican en un fructifero y estético ensamblaje, que alza
un unico imaginario narrativo.

También el microrrelato “Légica discursiva’ (Maquina de coser palabras, 22
de marzo de 2016)* se enmarca dentro de la disrupcién propia del género gra-
cias al empleo provocativo de la escrituray de laimagen. Larupturade laldgica
paratextual se explicita con la visualizacién de una fotografia en blanco y ne-
gro del fotografo y cineasta britanico Ken Russell, en la que dos individuos que
transitan en bicicleta bajo un dia de lluvia son contemplados por un espectador
ajeno al relato; el narrador no adopta esta posicion sino que se introduce en él
para reproducir con un oximoron el ironico y delirante didlogo que mantienen.
El texto desmiente las expectativas del lectoespectador; mientras prolonga la
polaridad antagdnica que plantea la representacion visual (alto/bajo; donador
de una accion buena/beneficiario, etc.), desplaza los contenidos de repre-
sentacion de seriedad y dramatismo que la enmarcan a través de una vesti-
menta decimondnica, chistera y bombin, del cromatismo, o la composicidn
jerarquica. Mediante la variatio en la expresion elocutiva de unos disparatados
y pintorescos exabruptos y mediante la degradacion de los atropellos verbales
(que oscilan desde “homunculo”, “mastuerzo”’, “emperejilado”, “afaniptero” o
“lechuguino” hasta “ectoplasma”, improperio que lanzaba el Capitan Haddock,
de Hergé, "satrapa”y el onomatopéyico e hilarante “lolailo”), el microrrelato de-
safia la l6gica mediante la desrealizacion. A través de un humor absurdo, de
la extraneza de la visualidad fotografica, del idiolecto cuasi-surrealistay de la
inversion ironica, la brevisima narracion textovisual mina las estructuras so-
ciales, quiebra los 6rdenes jerarquicos ideologicos y se burla del mundo, sus-
citando el placer estético y conceptual. De la fragmentacion, la subversion e
inversion de larepresentacion mimética deriva el ejercicio desjerarquizador en
el que larisa esta garantizada.

Narrativa visual y textual se funden también en el microrrelato “No hay vuel-
ta de hoja"(Mdquina de coser palabras, 21 de agosto de 2015)%. Yanes adopta la
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apertura de la fotografia en blanco y negro, de tono intimista y conceptual, de
Chema Madoz, para regalarnos una condensada miniatura narrativa, a la que
bien podemos aplicar el efecto que el ensayista francés Georges Didi-Huber-
man otorgaba a laimagen cuando afirmaba que “dar a ver es siempre inquietar
el ver, en su acto, en su sujeto. Ver es siempre una operacion de sujeto, por
lo tanto una operacion tendida, inquieta, agitada, abierta”(1997: 47). Mientras
quien fuera galardonado en el afno 2000 con el Premio Nacional de Fotografia
enfatiza que el objeto mostrado con laambigledad y la abstraccidn constituye
unareelaboracion de larealidad, Yanes juega con la versatilidad de laimageny
con la minimalista semantizacion paratextual para asestar un golpe ala razon;
la imagen fotografica -representacion de un libro, que se inserta en la repre-
sentacion de otro libro hasta dar forma a un objeto cotidiano, que deja de serlo
yyano lo es, para revertir lalogica habitual-, es prolongada metonimicamente
por el paratexto y por la brevisima pieza narrativa, que retorna por contraste
al significado literal de la expresion. La imagen se convierte en un objeto in-
quietante, impregnado de huecos de indeterminacion, con los que el escritor
dinamiza la narraciony provoca el encuentro con lo inusitado.

En el microrrelato “La Uvula” (Mdquina de coser palabras, 22 de marzo de
2016) Yanes adopta para la écfrasis uno de los trabajos del controvertido cre-
ativo publicitario y fotdgrafo holandés, Krijn van Noordwijk, miembro de Dutch
Art Directors Cluby de The Art Directors Club Europe?.

Aunque parezca extrafo, hace unos tres meses al finalizar una reunion le fui a dar
lamano a un tipo pero no sé lo que pasé que terminé metiéndosela en la boca. El
tipo, sorprendido, me dijo de manera casi incomprensible, qué busca usted ahi
dentro o algo parecido. ¢Quién, yo? Nada, atiné a responder, pero antes de sacar
la mano me dieron ganas de hacer plim con el dedo indice... y el pulgar, como si
tirara una bolita de miga de pan a la nariz del vecino al finalizar una comida, asi
que disparé el dedo contra la campanillay sono plimmm. Volvi a hacer lo mismoy
sono, plimmm, y cada vez que le daba sonaba, plimmm, plimm, plimmm. Luego el
tipo cerrd labocay yo sagué mi mano como pude y me fui.

Mdquina de coser palabras, 22 de marzo de 2016 %

El paratexto, que designa el musculo del cénico velo palatino (la tvula), y
la imagen fotografica acogen con su boveda visual la mano que introduce

21. Ha trabajado para prestigiosas marcas como Heineken, Philips, Audi, KPN Hi Telecom, Supperclub, Beat-
port, Amsterdam Dance Event, etc.
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un narrador en primera persona. A partir de la teatralidad de la imagen, el
microrrelato recrea una trama desquiciada y absurda, que subvierte la per-
cepcion habitual de la realidad y suscita cierta hilaridad.

Como vemos, el microrrelato, que reviste cierta mediacion ecfrastica,
“en cierta medida retiene y potencia una clara funcion fatica en relacion con
laimagen a que se refiere” (Roman de la Calle, 2005: 65); el juego relacional
que se entabla entre la visualizacion de la imagen y su funcién connotativa
y las palabras, privilegia un significado sobre otros y suscita una respuesta
estética, tanto desde una propuesta hermenéutica como creadora. La es-
critura de la brevedad se convierte asi en uno de los modos estéticos esen-
ciales conlos que el hombre se interroga por el sentido del universo, indaga
en la busqueda de formas expresivas y transforma sus modos de represent-
acion estética al convivir con otras manifestaciones artisticas, con las que
establece un viaje de ida y vuelta y configura universos simbdlicos, que al-
bergan el misterio, el juego ludico, la ironia, la distorsion, el absurdo o lo
fantastico.

CUANDO LA IMAGEN CUSTODIA LA SEMILLA DE LA FICCION:
LOS MICRORRELATOS DE ARACELIESTEVES

El microrrelato, como via de observaciony de indagacion en el enigma de la
condicién humanay en la aparente invisibilidad de las cosas, refuerza a través
del ensamblaje del codigo verbal e iconico la capacidad de sugestion de la per-
cepcion visual, se abre a multiples interpretaciones y reclama el estudio de
ambitos no estrictamente literarios. Asilo muestrala narrativa breve de Arace-
li Esteves (Barcelona, 1960), escritora que administra desde 2009 la bitacora
El pasado que me espera®. Sus microrrelatos han aparecido en la revista nor-
teamericana Confluencia y en antologias, como Velas al viento (2010), Mar de
Piranas (2012) y De antologia. La logia del microrrelato (2013). Recientemente
el editor Eugenio Cano ha publicado en la coleccion “Caminos en el bosque” el
volumen de microrrelatos Fisuras en el aire (2013).

Nos detenemos en varios microrrelatos, que la escritora publica en su
bitacora, como “Cuestion de espacio”(El pasado que me espera, 9 de diciembre
de 2013)y “La esquina de la memoria” (El pasado que me espera, 2 de septiem-
bre de 2013), en los cuales descifra verbalmente la narracién que custodia la
imagen.

23. Véase http://elpasadquemeespera.blogspot.com.es/ [01/02/2017].




©Krijn van Noordwijk




CUESTION DE ESPACIO
Se quedd parado al borde del futuro, temeroso de avanzar, mas aterrorizado aun
ante la idea de tener que volver sobre sus pasos. Quedé el presente reducido al
espacio en el que solo cabian él, la sillay la soga.

El pasado que me espera, 9 de diciembre de 2013%

LA ESQUINA DE LA MEMORIA

Gabriel fue perdiendo la memoria. S6lo consequia recordar las cosas, desde las
mas triviales a las que demandaban recorridos profundos hasta el fondo oscuro
de sumemoria, en la esquina entre la calle Hostal Santanyiy el Paseo de Vizcaya.
Mas de una noche, a las horas mas imposibles, habia tenido que cruzar la ciudad
pararecuperar una fecha perdida o recordar el nombre de una antigua novia. Inc-
luso habia pensado en buscar un piso por la zona, pero los altos precios del casco
antiguo lo obligaron a desestimar la que sin duda hubiera sido la mejor opcidn.

24. http://elpasadoguemeespera.blogspot.com.es/2013/12/cuestion-de-espacio.htm! [06/09/2017].




Ahora anda perdido. Desde que se inici¢ la reforma del centro histéricoy demo-
lieron varias manzanas de casas, Gabriel camina sin rumbo, desorientado, cada
vez mas alejado de si mismo. Busca inutilmente el Unico lugar en el que su memo-

ria tenia cobertura.
El pasado que me espera, 2 de septiembre de 2013%

Ambos amplian el contenido semantico de unas fotografias que, jugando
con la elipsis, suscitan la visualizacion de los elementos elididos para desper-
tar las emociones del lecto-espectador, sus miedos, temores y tristezas; si
bien cada una de estas sustancias expresivas guarda su identidad, sin que su
autonomia se vea alterada, se observa un trasvase natural entre ambos me-
dios, pues la semantica de la fotografia es evocada plastica y visualmente a
traves de las palabras. La tematizacién del imaginario fotografico conduce a
la creacion del espacio poético y dialdgico en torno a una idea, que contiene

25. http://elpasadoquemeespera.blogspot.com.es/2013/09/la-esquina-de-la-memoria.htm| [06/098/2017].




la potencialidad creativa; el resultado de la interaccion verbovisual es mostrar
la realidad que permanece oculta a todo lectoespectador, que no goce de la
calma que proporciona la contemplacion. La imagen y la palabra, con su den-
sidad sémica y plurisignificacion, se erigen en claves sémicas y constructoras
del significado; el microrrelato explicita la imagen e invita a una relectura tex-
tovisual, y ambos remiten a estructuras inventivas profundas: el sentido de la
existencia, en la primera miniatura narrativa mencionada, y la identidad y la
memoria, en “La esquina de la memoria”.

Enelmicrorrelato “Cuestion de espacio” la estética multisensorial, que deri-
va de la percepcion fotografica mediante la tension croméatica paradojica que
plantea entre el eje principal blanco/negro, salpicado con un simbaélico rojo, y la
presencia de objetos destartalados en un escenario siniestro (una parrilla, una
silla, una soga con un caldero colgado del techo, etc.)contribuyen ala creacion
de una puesta en escena en un universo cerrado y asfixiante, que con su lim-
pido extranamiento nos introduce en un imaginario de muerte. La paradojica
trascendencia que suscita el universo fotografico matérico y la corrosion del
tiempo traveés de las texturas rugosas de los objetos se prolonga en el micror-
relato, en el que el sujeto de la enunciacion muestra que el tiempo queda de-
tenido con laabolicion del futuro; laimagineria visual y textual enfatizan la con-
gelacion de los deseos, su quiebra y putrefaccion, y la suspension en el vacio
de sentido.

En el microrrelato “La esquina de la memoria” (El pasado que me espera,
2 de septiembre de 2013), el anénimo protagonista, del que no se nos dice la
edad -aunque el lector lo sitle en una madurez proxima a la vejez- recorre un
itinerario fragmentado en el que imperan la extraneza, la ironia del pasado y la
imposibilidad de recuperar una identidad perdida. Mientras el sujeto escindido
(marcado por los binomios pasado/presente; identidad/pérdida de memoria)
prolonga las fisuras de una realidad, que especularmente se proyecta inverti-
da, el desmembramientoy la distorsion del edificio revelan que larecuperacion
del equilibrio es imposible. Imagen y palabra conforman una narracion agluti-
nadora y repetitiva, especular, que nos interroga sobre la desestabilizacion y
desorientacion del sujeto.

“Poliglota” es un microrrelato, que figura en De antologia. La logia del mi-
crorrelato (Alonso y Espada, 2013: 179) y que fue publicado por Raguel Vaquez
el 13 de junio de 2013 en el blog Niebla eterna?, donde va precedido del cuadro
“Abrazo”’, de la artista italiana Silvia Pelissero, conocida como Agnes Cecile.

26. Véase http://nieblaeterna.blogspot.com.es[05/01/2017].




POLIGLOTA

Siempre lloro en catalan, las lagrimas se desprenden mejor en esa lengua. Estor-
nudar y toser lo hago en vasco, no consigo constiparme en ningun otro idioma.
Lo de rascar me sale mejor en castellano, si lo intento en otro idioma el picor no
cesa. Dormir, duermo en aleman, con el pijama limpio y siempre a la misma hora.
Aunque los suenos siempre me salen en italiano, en blanco y negro y en el neor-
realismo mas puro. Ronco en checo, mastico en portuguésy me peinoy depilo en
francés, el mismo idioma con el que me pinto las unas. Pero amar, ya lo habras
notado, eso siempre en Morse.

Niebla eternal, 17 de junio de 2013%

En este microrrelato verbovisual la imagen multiplica las posibilidades de
sentido; la acuarela con carbén, con su monocromatismo y ritmo visual dis-
torsionante, captura las hendiduras e intersticios de una realidad cambiante
y vulnerable y delinea la ensofacion y la carencia de sentido mediante la rep-
resentacion de espacios quebrados y disonantes, ilogicos y oniricos. Con su

27. https://agnes-cecile.deviantart.com/ [ 06/09/2017].
28. http://nieblaeterna.blogspot.com.es/2013/06/poliglota-araceli-esteves.htm![06/09/2017].




apertura simbolica esta pieza narrativa se hace eco de la ambigledad y de la
condensacion semantica que porta laimagen y prolonga metonimicamente la
sensacion de fisura que esta insinua; el cierre magistral con la alusion al al-
fabeto morse?® traza un paralelismo visual con el que un narrador en primera
persona evoca la intermitencia existencial del sujeto.

La escritora catalana, con su proverbial capacidad de fabulacién y manejo
de la elipsis, recrea en sus microrrelatos las fisuras de una realidad quebradiza
y fragil y los estados antagonicos del devenir humano.

CONCLUSION

La incorporacion de la tecnologia digital al ambito narrativo, de la imagen
y su manipulabilidad y de la intermedialidad, amplia las fronteras y las posib-
ilidades expresivas de las microformas narrativas literarias de la modernidad,
que dialogan en la red con otros medios artisticos, suscitando nuevas corre-
spondencias y sinergias expresivas. Al mismo tiempo, desde el punto de vista
de larecepcion, con la contiglidad espacial entre texto e imageny con la con-
siguiente apertura a la visibilidad se movilizan las percepciones sensoriales
cognitivas, emotivas e intelectuales. Tanto las diversas formas de codificar la
existencia humana como la superposicion de experiencias enriquecen la lec-
tura; mientras el autor alcanza el equilibrio entre los elementos verbales y au-
diovisuales con el fin de que inventiva y dispositivamente el texto narrativo no
pierda su coherenciainterna, el lector, ante la hibridacion y ensamblaje de tex-
tualidades, ha de desentrafar la resignificacion de esta simbiosis semioticay
descubrir los universos imaginarios que portan, interpretando los silencios, la
intensidad polisémicay el barroquismo con que la gramatica verbovisual den-
sifica el relato. El microrrelato actualiza asi una de las multiples posibilidades
con que el hombre contemporaneo afronta la dinamica situacién humana, ali-
menta su imaginario personal y colectivo, explora el pasado, anticipa el futuro
e instaura nuevos modos de comprender el sentido.
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Resumen: La investigacion desarrollada en el proyecto
“Literatura 2.0: para una cartografia de la narrativa digital”
tiene como objetivo explorar las posibilidades y los prob-
lemas derivados de la introduccion de los medios digitales
en laliteratura.

¢Qué ocurre con la narrativa cuando se vuelve digital? ; Cua-
les son las implicaciones de una nueva materialidad? ;Es
posible admitir que la narrativa se expresa bajo otra forma,
motivada por el medio donde es producida? ;Seguira el
lector siendo el mismo lector? ;0 estara ahora potenciado
por las nuevas herramientas de escritura que le ofrece el
medio digital? ;Se podra imaginar, desde el medio digital,
un nuevo concepto de lector? sEstara la introduccion de lo
digital ofreciendo la oportunidad de observar un conjunto
de reconfiguraciones derivadas de la materialidad y del po-
tencial tecnolégico del nuevo medio? Para abordar algunas
de estas cuestiones nos centraremos en la narrativa digital
interactiva mediante el analisis de Pry, una obralliteraria di-
gital, planteando la hipotesis de que la materialidad de los
nuevos soportes esta hoy reconfigurando una cierta litera-
tura emergente, provocando un reajuste en el rol de autor.
Suponiendo que el sistema literario toma ahora la tecno-
logia no s6lo como soporte sino, ademas, como contenido
de la propia creacion, podriamos estar asistiendo al flore-
cimiento de una literatura 2.0 que ofrece la posibilidad de
pensar un conjunto de cambios que resultan de su "nueva
forma".

Palabras-clave: literatura digital; narrativa interactiva; ma-
terialidad; reconfiguraciones;

contemporaneidad; van-

guardia.

Abstract: The research developed in the project “Literature
2.0: for a mapping of digital narrative” aims to explore the pos-
sibilities and problems derived from the introduction of digital
media in the literature.

What happens to the narrative when it becomes digital? What
are the implications of a new materiality? Is it possible to admit
that the narrative is expressed in another form, motivated by
the medium where it is produced? Will the reader continue to be
the same? Or is it now powered by the new writing tools offered
by the digital media? Is it possible to imagine, from the digital
medium, a new concept of reader? Is the introduction of the
digital offering the opportunity to observe a set of reconfigura-
tions derived from the materiality and technological potential
of the new medium?

To address some of these issues we will focus on the interacti-
ve digital narrative through the analysis of Pry, a digital literary
work, proposing the hypothesis that the materiality of the new
media is now reconfiguring a certain emergent literature, cau-
sing a readjustment in the role of author.

Keywords: digital literature, interactive narrative, materiality,
reconfigurations, avant-garde, contemporaneity.



Suponiendo que los nuevos soportes de escritura permiten hoy, a partir de
su especifica materialidad, evaluar una serie de reconfiguraciones del propio
sistema literario, nos proponemos, al largo de este articulo, a comprender co6-
mo el papel del lector esta en proceso de ser digitalmente expandido en fun-
cién de las propiedades y posibilidades de los nuevos soportes.

Basados en la idea de Chartier (1999) de que nuevos soportes han dado ori-
gen, alo largo de la Historia, a nuevos modos de leery, por tanto, nuevos tipos
de lector, creemos poder afirmar que, frente a un nuevo soporte y a un nuevo
espacio de escritura - lo digital - es necesario volver a evaluar el papel del lec-
tor, admitiendo, que este se encuentra hoy reconfigurado.

Suponiendo, como argumenta Chartier (1999) que, de hecho, la lectura no
fue siempre, y en todas partes, la misma, sufriendo varias revoluciones en fun-
cién de sus soportes, nos interesa analizar el modo en el que la creacion y la
transmision digital de textos impone la necesidad de una reflexion, contribu-
yendo para la redefinicion de los papeles del autor, del lectory del propio texto.

De hecho, empezaremos por afirmar, como ha senalado el autor francés

que:
(...)os gestos mudam segundo os tempos e lugares, os objetos lidos e asrazdes de
ler. Novas atitudes sao inventadas, outras se extinguem. Do roloantigo ao codex
medieval, do livro impresso ao texto eletronico, variasrupturas maiores dividem a
longa histdria das maneiras de ler. (Chartier, 1999: 77).

Es centrandonos en estas roturas y, mas concretamente, en las particu-
laridades de la narrativa digital interactiva, que vamos a procurar, a partir del
analisis de Pry, obra literaria digital interactiva, mostrar de qué modo la nueva
materialidad de la literatura nos presenta, a partir de los nuevos soportes, o
gue vamos a definir como lector 2.0: un lector inmersivo, un lector performery
un lector jugador.

Por lo tanto, basandonos en el analisis de la narrativa interactiva Pry, lanza-
daenaplicacion digital interactiva, en 2014, por Tender Claws y disponible, des-
de entonces, en App Store, tratamos de mostrar cémo este tipo de literatura
genera un nuevo concepto de lector.

NUEVOS SOPORTES/NUEVOS LECTORES: EL LECTOR 2.0

Sabiendo que los nuevos soportes potencian el surgimiento de un tipo de
lector que es, como sugieren Bernades, Miguéis y Ferreira(2015: 59) una “enti-



dade bem diferente daquele outro (o leitor analdgico)(...) a quem, até aos anos
90, bastava ler frases inscritas em livros e revistas em papel, e complementar-
mente, dispor de uma minima literacia bibliotecaria”, sugerimos, coincidiendo
conlos autores, que este “nuevo lector” es una “figura obrigatoriamente tocada
pelo sindrome da multiplicidade” (Bernandes, Miguéis, Ferreira, 2015: 59), una
figura que, para leer en un entorno digital, debe, necesariamente, saber mani-
pular los nuevos dispositivos electronicosy, en consecuencia, disponer de una
alfabetizacion adecuada para leer este tipo de obras literarias.

Asi que, admitiendo que “o hipertexto(...) tornou muito mais complexo o ato
de ler(...)' (Alquéres y Policarpo, 2016: 1), y reforzando la idea de que el nuevo
soporte digital crea nuevos lectores y nuevas formas de lectura, creemos que
es importante comprender que el lector que hoy le presentamos es un lector
gue avanza al ritmo de la tecnologia y de la revolucion de los soportes de lec-
tura.

En esta perspectiva, empezaremos por plantear algunas cuestiones: sen
que se diferencian el lector 2.0 y el lector convencional de textos analogicos?
;Qué particularidades y comportamientos adopta el lector de textos digitales?
;De qué modo la materialidad digital tiene influencia en la propia actividad de
recepcion del texto, reforzando la necesidad de desenvolver en el lector nue-
vas caracteristicas y una nueva alfabetizacion?

Con el fin de desarrollar algunas de estas preguntas, haremos la caracteri-
zacion del lector de textos digitales como un lector 2.0.

Para ello, en un primer enfoque, empezaremos por observar que el lector
de la era digital se encuentra condicionado, por la materialidad de los nuevos
dispositivos, a desarrollar un tipo de lectura diferente de la practicada en so-
portes impresos.

A diferencia del lector contemplativo y meditativo que, segun Lucia San-
taella, es un lector de “objetos duraveis, imoveis, localizaveis, manuseaveis”
(2004: 24), el lector de textos digitales parece estar preparado, por el entorno
sociocultural que lo rodea(en particular, por la experiencia de pos-modernidad
y pos-contemporaneidad), para hacer un tipo de lectura distinto del promovido
porlos medios impresos.

De hecho, el lector de textos digitales esta mas cerca de realizar unalectura
hibrida, dinamica y multimedia, desarrollada en medios como el cine, la televi-
sion o la fotografia.



Teniendo en cuenta esta idea, afirmamos que el lector 2.0 lee de forma dis-
tinta sobre todo porque los soportes con los cuales esta en contacto le propor-
cionan, por su naturaleza, un tipo de lectura que, contrariamente, a la lectura
realizada en los medios impresos - estable, contemplativay demorada - es, en
alternativa, mas intensa, rapida y dinamica.

Porlo tanto, observamos que el lector de textos digitales se asume como un
lector hipertextual, un lector “entrenado” por los nuevos medios de comunica-
cién - como el cine, internet, la fotografia o la television - para desarrollar una
experiencia de lectura en un nuevo entorno dénde se desplaza por multiples
espacios, leyendo multiples lenguajes y disfrutando de multiples entornos vir-
tuales.

En este sentido, se sugiere que el lector 2.0 es modelado por el contexto de
la contemporaneidad, estando sus practicas de lectura influidas por sus viven-
cias diarias de movimiento, desplazamiento y multiplicidad.

Podemos considerar que el lector convencional es, a través del soporte y
de sus nuevas propiedades y potencialidades, “evangelizado” para practicar un
nuevo tipo de lectura en el que “leer” implica sumergirse en el interior del hi-
pertexto: seleccionar informacion, escoger rutas, marcar caminos en el texto.

Desde esta perspectiva, se define el lector 2.0 clasificandolo por las catego-
rias de lector imersivo, lector performery lector jugador.

Conrespecto a la caracterizacion del lector 2.0 como lector imersivo es po-
sible observar que, en obras literarias digitales como Pry, la participaciony la
inmersion, permitidas por las propiedades del dispositivo, son los dos grandes
mecanismos que facilitan la entrada en la propia experiencia narrativa, ofre-
ciendo al lector la posibilidad de participar sensorial y activamente (a través de
sus opcionesy decisiones) en la propia historia.

Asi que, en lugar de realizar una “lectura de audiencia”, en la cual se limi-
taria a asistir al texto, desarrollando una lectura mas interpretativa, en obras
literarias digitales e interactivas como Pry, el lector transforma su lectura en
una “lectura de escena’, unalectura dénde, a través de un conjunto de interac-
ciones fisicas con el texto, tiene la sensacion de sumergirse en él, de “entrar
na boca do dinossauro”(Murray, 2003: 108)y tener, a través de su participacion
activa, la impresion de formar parte de la historia, de poder intervenir activa-
mente en el propio desarrollo de la narrativa.

Asi, si nos fijamos en Pry como objeto literario, podremos observar como
la interaccidn y lainmersion son elementos fundamentales para la lectura del



texto digital porque si el lector adopta una actitud contemplativa delante del
texto, sin desarrollar ninguna interaccién, se quedara limitado en el progreso
de la historia.

Asi que, al tocar la pantalla, el lector de Pry va a comprender inmediatamen-
te que su gesto participativo es el “motor” que, llevara adelante la narrativa, el
mecanismo que permite que el texto se escriba.

Imaginemos, por ejemplo, observando las posibilidades de participacién de
Pry, las siguientes situaciones: ;Cdmo podria el lector de textos en papel tener,
materialmente, y a partir de un dispositivo de lectura, la posibilidad de abrir los
ojos del personaje y, con este gesto, acceder a cierta informacion narrativa?
¢Como podria ver el resultado de sus opciones y decisiones sobre el texto re-
flejados en la propia narrativa? ;Como podria ver sus accionesy sus movimien-
tosreales corresponder alo que sucede en el entorno ficcional?

Presentados estos datos, podemos ya considerar que el lector 2.0 se pre-
senta como un lector inmersivo que, en funcion de las potencialidades del
nuevo soporte, se sumerge de forma interactiva en la narrativa, formando cada
vez mas parte activa y viviendo, a través de la interaccién, un nuevo modo de
inmersion emocional en la historia.

A continuacidn, siguiendo con la identificacion de la presencia de un lector
2.0 a partir de la lectura de Pry, discutiremos el concepto de lector performer.

Si, de acuerdo con nuestra teoria, el lector de textos digitales interactivos
es una figura activa que contribuye, con el autor, y a través de su participacion,
en la construccion del texto, sugerimos que el lector 2.0 puede, en el campo de
los estudios literarios digitales, compararse a la figura del actor que, en esce-
na, desarrolla una performance.

En este sentido, basandonos en el concepto de agencia propuesto por Ja-
net Murray, en la obra Hamlet no Holodeck (2003), nos interesa, en particular,
aproximar la figura del lector de la figura del performer, pues creemos que,
al leer un texto digital, el lector (como el performer) desarrolla, en el proceso
de lectura, y a través de las potencialidades y propiedades del dispositivo, una
performance en la cual cumple con un conjunto de pasos o tareas que implican
su accion.

Porlo tanto, como el actor, cuya performatividad se hace presente, también
el lector 2.0 siente necesidad de desplazarse activamente por el texto, reali-
zando gestos e interacciones que son, al mismo tiempo, gestos de colabora-
cion y concretizacion narrativa. Obsérvese que, en textos literarios digitales



como Pry, es a partir de la interaccion (de la performance) que el texto gana
existenciareal y se desarrolla en términos narrativos.

En este sentido, afirmamos, por lo tanto, que la presencia del lector perfor-
mer es, en realidad, un elemento fundamental de los textos literarios digitales
interactivos pues, sin la participacion del lector, a través de su interaccion fisi-
ca, toda la experiencia de lectura se veria afectada.

Asi pues, estamos delante de textos que, por su materialidad y por las pro-
piedades de los dispositivos que los acogen, necesitan, para ser leidos activa-
mente y construidos, de la participacion del lector. Por eso, y porque el lector
tiene, como sugiere Murray (2003: 127) la “capacidade de realizar agoes signi-
ficativas”, creemos apropiado hablar de una actividad de “performatizacién de
la lectura” pues al leer un texto digital interactivo como Pry el lector desarrolla
una performance en el interior del sistema anteriormente dibujado por el autor.

De este modo, el lector de la era digital, cuando actua perfomativamente
con el fin de activar el dispositivo de lecturay, a la vez, la narrativa, se convier-
te, al mismo tiempo, en un constructor del texto, que incompleto en su natura-
leza digital, va a ganar, a través de la performance una lectura particular: una
edicion, un montaje - que es resultado de las decisiones y opciones del lector
en elinterior del texto.

Asi, y tomando como ejemplo la narrativa interactiva Pry, nos interesa ob-
servar como todo este libro interactivo y su estructura textual estan disefados
para requerir una lectura activa del mismo.

Si nos fijamos, la propuesta condicional de participacion, lanzada por los
autores en cada pagina - tocar en la pantalla para “abrir los ojos del personaje”
o tocar en la pantalla para “cerrar los ojos del personaje” subraya la necesidad
de llamar al lector a la construccion del texto ofreciéndole la capacidad, a tra-
veés de sus gestos, de realizar una accion significativa para el desarrollo de la
narrativa que, a su vez, va a contribuir a la construccién de un texto que solo a
través de la performance puede ganar sentido.

Enresumen, creemos que es posible observar, a partir de Pry, la existencia
de un lector performer ya que la obra requiere, para poder ser leida, de la in-
tervencion activa de este que, a través de un conjunto de decisiones tomadas
sobre las opciones del sistema del dispositivo, se vuelve un constructor de la
forma final del texto, la forma atribuida a la narrativa como resultado de su in-
teracciony de sumovimiento performativo.



Awake, but not fully. What time is it?

S Spread and hold open to
(= see through James' eyes.

Figura 1: Propuesta de participacion interactiva - “abrir los ojos del personaje’- http://tenderclaws.com/

@ Pinch and hold closed to
] enter James' subconcious

Right, can't move.

Figura 2. Propuesta de participacion interactiva - “cerrar los ojos del personaje”- Fuente: http://tender-
claws.com/




Por ultimo, y para cerrar lo que creemos ser una reconfiguracion del papel
del lector derivada de la materialidad de los nuevos soportes y de los nuevos
medios digitales, consideramos importante definir el lector 2.0 como un lector
jugador.

Basandonos en laidea de Ryan(2001: 176)de que la metéafora del texto como
mundo esta siendo sustituida, gradualmente, por la metafora del texto como
juego, consideramos importante subrayar, de hecho, que toda la produccion
artistica de las vanguardias nos permite observar que la idea de texto como
juego se afirma como una de las propuestas mas destacadas del siglo XX. Co-
mo sugiere la autora norteamericana son muchas las manifestaciones que es-
tablecen una aproximacion a esta idea:

’(...) Johan Huizinga's groundbreaking study Homo Ludens, Roger Caillois’s taxo-
nomy of games, Ludwig Wittgenstein's notion of language games, Hans Vailhin-
ger’s philosophy of “as if”, John von Neumann’s developments of the mathemati-
cal field of game theory, Jaakko Hintikka'sgame-theoretical semantics’, Jacques
Derrida’s doctrine of the play of signs, Vladimir Nabobov’'s and Italo Calvino's fas-
cination with combinatories, the Oulipo movement's promotion of games as lite-
rary structures, all the way to pop psychologist Eric Berne’s description of human
behaviour as ‘games people play’, the advent of computer culture and electronic
games, and the rising prominence of gambling and competitive sports(...)."(Ryan,
2001: 176-177)

En este sentido, y subrayando, a partir de los ejemplos de Ryan, la idea de
que hay una continuidad estéticay técnica entre practicas analdgicas y digita-
les, creemos poder sefalar que, en realidad, la idea de texto como juego no es
exclusiva del advenimiento de la tecnologia, pero se alimenta, por el contrario,
a través de anos, de experiencias con la palabra escrita, sus potencialidades
de combinacion y recombinacion, asi como por distintas conceptualizaciones
(como es el caso de los estudios de Von Neuman, Derrida o Hans Vailhinger).

Si, como afirma Ryan (2001: 177), la relacion entre texto y juego sélo puede
establecerse a través de las similitudes entre ellos, entonces, lo que intenta-
remos hacer, sera, a continuacion, y a partir de la propuesta de la autora, de-
monstrar que la literatura digital asume hoy, en términos narrativos e interac-
tivos, la forma de juego.

Si, para Ryan, “to play a game is to engage in an activity directed towards
bringing about a specific state of affairs, using only means permitted by rules



(...)and where such rules are accepted just because they make possible such
activity” (Ryan, 2001: 178), entonces, nos preguntamos, ;qué hace, al final, el
lector, en la narrativa digital, en su proceso de lectura? ;No jugara él a un juego
por el que se desplaza por entre un conjunto de reglas pre-determinadas, de
caminos posibles, donde ajustay realiza su interaccion segun las posibilidades
previstas para el desarrollo de la historia?

En este sentido, podemos considerar que, como argumenta Ryan, “a text
can be called a game (...) in a narrowor a broadway” (2001: 179), ya que, como
en el juego, también en el libro digital interactivo el lector necesita envolverse
fisicamente con el dispositivo de lectura, desarrollando una performance que
pretende dar respuesta a un conjunto de desafios lanzados por el autor de la
narrativa y que son reproducidos, a través de la maquina, en la forma de inte-
raccion.

Por lo tanto, si, como explica Huizinga (1955: 13), el juego es una actividad
libre, sin interés material, que absorbe intensamente el lector y que le impone
sus propias barreras temporales y espaciales, de acuerdo con un conjunto de
reglas, entonces, podemos sugerir que, de hecho, encontramos en la narrativa
interactiva las mismas caracteristicas asignadas al juego.

En realidad, igual que en el juego, también la narrativa digital interactiva
tiene, por las tecnologias materiales implicadas, una intensa capacidad para
absorber al lector/jugador, envolviéndolo en el entorno digital, donde este de-
sarrolla una performance que no se traduce en términos de ganar o perder ya
que “the reader may win one day and lose the next. The computer erases the
program and offers the reader a fresh start”(Ryan, 2001: 184). Por lo tanto, enla
narrativa digital, independientemente del éxito o del fracaso de la interaccion,
el objetivo sera siempre mantener un conjunto de posibilidades y significados
en abierto para que cada lector pueda, en su actividad de disfrute del texto,
continuar jugando con sus potencialidades de significacion.

Téngase en cuenta, a este respecto, que la actividad de leer un texto en un
entorno digital es una actividad nunca terminada ya que el objetivo del lector
no eslabusquedade un“fin” paralahistoria sino la tentativa de agotar todas las
rutas de lectura, todas las posibilidades narrativas, toda la extensidn del texto.

Asi, considerando la idea del texto como laberinto a explorar volvemos so-
bre lanocion yacomentada, estableciendo una aproximacion entre textoy jue-
go, y afirmando que el objetivo del lector es el de, como el jugador del videojue-



go, navegar, corporalmente, por todas las posibilidades textuales, explorar al
maximo todos los itinerarios y, por lo tanto, llegar al mayor numero posible de
significados del texto.

De este modo, como explica Ryan, en la narrativa digital la aproximacion al
texto se hace a través de la interaccion, esto es, a través de la navegacion ac-
tiva en elinterior del hipertexto, como forma de escapar a la tirania del autor:

approaching the text as a(...) game, some readers (...) experience it as animpris-
oning maze of secret pathways devilishly designed by the author tomake them
run in circles. Their goal is to navigate the system with a purpose, thus escaping
the tyranny of the labyrinth master(...) the reconstitution of the underlying map of
network (Ryan, 2001: 183).

Porlo tanto, reafirmando, una vez mas, que, en la narrativa digital, no se tra-
ta, de hecho, de ganar o perder, el principal atractivo de este tipo de textos es
proporcionar al lector la posibilidad de experimentar un conjunto de itinerarios,
de hipotesis narrativas, en la construccion de su camino - en la conquista del
laberinto del texto pre-programado “en potencia”, o, en posibilidad, por el autor.

Y es que, como sefala Ryan (2001: 183), encontrar uno de los sentidos del
texto es encontrar ‘[a] hidden treasure(...) is the reward for having played long
enough with the text(...)".

En este sentido, nosinteresa, en particular, establecer un dialogo entre jue-
go y narrativa digital interactiva, y mostrar que, de hecho, al convertir al lector
enjugador, laliteratura digital se aproxima al entorno de los videojuegos donde
el usuario se asume como figura central y donde todo el progreso de la narra-
tiva depende de él.

En realidad, también en la literatura digital interactiva, todo el progreso de-
pende de la performance del lector/jugador y de su habilidad para superar los
numerosos desafios de interaccion que se proponen. En analogia con el video-
juego, podemos considerar que los momentos de interaccion propuestos se
asemejan a “niveles” que el lector debe superar para acceder al desarrollo de
la historia. De hecho, en su proceso de lectura, el lector debe ser capaz de
jugar con el texto, manipulandolo, tomando decisiones y eligiendo caminos y
recursos. En resumen, debe ser capaz de completar una de las posibilidades
narrativas establecidas por el autor de la manera mas ingeniosa posible.

Si, como afirma Ryan (2001: 181), en los videojuegos el éxito del juego es lo
que aseqgura la participacion activa del lector en el entorno ficcional, entonces,



por analogia, podemos decir que, en el contexto de la literatura digital interac-
tiva, un libro interactivo sera tanto mejor cuanta mas participacion e implica-
cion del lector pueda garantizar.

Desde esta perspectiva, sugerimos, entonces, que, en la narrativa digital,
autory lector cumplen funciones similares alas del rey y lareina(en el juego de
ajedrez) para desarrollar, a través de sus movimientos fisicos, una performance
en elinterior del hipertexto, en el centro del tablero de juego.

No podemos dejar de insistir en la idea de que hay un fuerte vinculo entre
juegoy narrativa digital y, en particular, entre las figuras del lector y del jugador
0, como hemos venido proponiendo, la identificacion y caracterizacion en tor-
no al lector-jugador. En este sentido y como ha considerado Aarseth:

The cybertext reader is a player, a gambler; the cybertext is a game-world or-
world-game; it is possible to explore, get lost, and discover secret paths inthese
texts, not metaphorically, but through the topological structures of thetextual
machinery. (Aarseth, 1997: 4).

Asimismo, con respecto a la narrativa digital, observamos que el concepto
de juego se asocia, principalmente, al movimiento de interaccién o de relleno
que es desarrollado por el lector a través del proceso interactivo.

En ese caso, consideramos, por lo tanto, que la capacidad del lector para
“jugar” con el texto esta estrechamente relacionada con los movimientos ki-
nestésicos que desarrolla con el fin de dar respuesta a la “brecha cognitiva”
(cognitive gap) de la narrativa.

En realidad, como se ha mostrado, durante la lectura de un texto digital el
lector busca alimentar un cierto deseo de poner orden en la narrativa, de relle-
nar el cuerpo del texto, de, en cierto modo, ofrecer unidad a un cuerpo textual,
estructuralmente desmembrado.

De esto se deriva, de acuerdo con esta perspectiva, que, al leer una narra-
tiva digital interactiva, lo que va hacer el lector es jugar con las posibilidades
ofrecidas por el texto para, a través de un conjunto de opcionesy decisiones,
ofrecerle una organizacioén y una significacion particular basada en su lectura.

De hecho, y en conclusion, destacamos la idea de que el entorno digital fa-
vorece la figura del lector interactor, del lector jugador, cuya accion o inaccion
y su capacidad de jugar, condicionan toda la evolucion de la narrativa. Es decir,
que si todo el libro funciona como un juego donde el lector debe superar los



distintos retos, entonces, sélo un lector preparado para el desafio de lainmer-
siony de lainteraccion podra leer con eficacia este tipo de literatura.

Por consiquiente, observamos que el hecho de la materialidad de lo digital,
que hoy da forma a los productos recreativos (como, por ejemplo, los video-
juegos), nos ayuda a pensar, a partir de sus caracteristicas, una aproximacion
entre literatura digital y videojuegos.

En efecto, sugerimos, por lo tanto, que los textos digitales, inscritos hoy en
soportes interactivos y participativos, se encuentran, actualmente, en espe-
cial por laforma en que son disenados, muy proximos a las estructurasy de las
caracteristicas de los videojuegos, igual que los videojuegos parecen adquirir
una naturaleza cada vez mas narrativa, caracteristica del medio literario.

Por esarazon, en nuestra opinién, no podemos ignorar esta supuesta “con-
taminacion” entre literatura y videojuegos ya que, enmarcados en el mismo
medio digital, parecen compartir, a partir de las propiedades de los nuevos
dispositivos, un conjunto de caracteristicas que los aproximan y nos imponen,
como observadores externos, la necesidad de reflexionar acerca de sus rela-
ciones.

En suma, concluimos que reflexionar sobre una de las reconfiguraciones
del autor - su conversion en lector jugador - es reconocer que, del entrelaza-
miento entre literatura y videojuegos, resulta el nacimiento de una figura ac-
tiva que, aunque mantenga algunas de las caracteristicas asociadas al lector
convencional(el de los libros impresos), adquiere, al mismo tiempo, un conjun-
to de particularidades y competencias que lo aproximan, en concreto, desde el
punto de vista de lainteraccion, a la figura del jugador.

De esta afirmacion, nos interesa mostrar como la narrativa interactiva Pry
nos presenta un lector jugador que, a través de lainteraccion, aceptajugar con
el texto, respondiendo a los desafios propuestos y construyendo, a partir de
ellos, varias rutas y lecturas que reconstituyen la narrativa a cada gesto y le
permiten experimentar varias posibilidades narrativas.

Por consiquiente, para navegar por estas posibilidades narrativas, el lector
de Pry tiene que completar - como un jugador - los momentos de interaccion
propuestos alo largo de la lecturay que funcionan como una especie de “nive-
les” que este debe superar para avanzar en la historia.



on a montana evening

Figura 3. Momento de interaccion propuesto en la narrativa interactiva Pry

Obsérvese, a este respecto, que el propio mecanismo de progresion de la
lectura utilizado en Pry para permitir que el lector entienda cual es su progreso
en la actividad de exploracion del texto, se aproxima visual y estructuralmente
alasbarras de progreso que se encuentran enlos videojuegos cuando subimos
de nivel.
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ABOVE

resume restart

Figura 4. Mecanismo de progresion de la lectura utilizado en Pry

De ahi, los diamantes que muestran, en Pry, el avance en el texto, parecen
asumirse, en analogia, como los distintos niveles de exploracién de la narrati-
va, ya que, cuanto mas completo se encuentre el mecanismo de progresion,
mas avanzado estara el jugador en su tarea de manipulacion, navegacion y ex-
ploracion del texto.

Por eso, sugerimos la idea de que leer Pry es participar en un texto-juego
donde el lector jugador puede explorar la maquinaria textual, perderse, des-
cubrir nuevas rutas en el interior del texto e, incluso, contribuir, a través de su
interaccion, alareconstruccion del cuerpo desintegrado de la narrativa digital.

En resumen, observamos que es posible identificar en Pry la existencia de
un lector jugador, es decir, un lector cuya capacidad de participacion en el jue-
go interactivo condiciona la propia evolucién narrativa. Desde este punto de
vista, sugerimos que es posible reconocer igualmente la presencia de un tex-



to-juego que parece animar el lector a realizar los desafios interactivos y, con
ello, navegar por el texto en el mayor numero de rutas posibles.

;LIBROS DIGITALES, LECTORES ANALOGICOS? LA PROPUESTA DEL
LECTOR 2.0 COMO CAMINO PARA EL DESARROLLO DE NUEVAS
ALFABETIZACIONES

Siendo la identidad del lector, como afirman Kirchof y Assumpcéao (2011:
175-176) una “construcao histérica permanente”, una categoria que evolucio-
na de acuerdo, sobre todo, con los nuevos soportes de escritura y su influen-
cia en las formas de lectura, nos interesa, en particular, plantear la siguiente
cuestion: ;Tenemos libros digitales pero no tendremos, aun, en cierta medida,
lectores analdgicos? ;Lectores que, aunque, estén en contacto conlos nuevos
soportesy las nuevas formas de literatura, no estan, aun, munidos de compe-
tencias para “leer” con eficacia este tipo de obras?

Desde esta perspectiva, y al referir al lector analogico, justificamos el uso
del término “anal6gico” con la etimologia de la palabra griega analogikds, que
proviene de analogia y que se refiere a una “semelhanca ou conformidade de
diversas coisas entre si”(Machado J.P., 1956: 532-533). En este caso, los pro-
ductos analogicos son aquellos que presentan conformidad entre ellos en un
conjunto de caracteristicas. Obsérvese, ademas, que, en términos informati-
cos, la palabra analdgico se refiere a alguna cosa que “mensura uma grandeza
ou demonstra valores de maneira continua e linear” (Machado J.P., 1956: 532-
533). Asi que, partiendo de esta ultima hipdtesis (la de la linealidad y de la con-
tinuidad), podriamos decir que el lector analégico es un lector que suele leer en
un soporte de funcionamiento continuo y lineal - como es el libro impreso -y
que, en consecuencia, ha tornado sus propias practicas de lectura igualmente
continuasy lineales. En efecto, ese lector analogico coincide con la figura del
lector “pre-digital”, un lector que dispone solamente de las competencias y de
los habitos asociados a la lectura de textos impresos.

Sin embargo, si, como afirma Hayles (2002: 43), el texto digital tiene sus
propias especificidades y la comunidad literaria suele mirarlo como si tuviese
las mismas propiedades del texto impreso, es necesario comprender que el
lector no puede sequir leyendo literatura en soporte digital del mismo modo
que lee literatura impresa. Por esa razon, hacemos hincapié en la idea de que
el lector necesita dotarse de nuevas competencias que le permitan adaptarse



a la nueva condicion del texto, dejando los antiguos paradigmas de la cultura
impresa, alterando sus habitos y percepcionesy aceptando el desafio de “rea-
prender”aleer.

En realidad, el “reaprendizaje de la lectura” se encuentra vinculado a la pro-
pia materialidad de los soportes que, presentando hoy nuevas potencialidades,
requieren del lector nuevas exigencias y nuevas actitudes en el proceso de re-
cepcion de la obras literarias.

Subrayamos que, como hemos mencionado anteriormente, debido al ca-
racter interactivo de los nuevos soportes, el lector siente la necesidad de su-
mergirse en el dispositivo que los reproduce, interactuando performativamen-
te con el textoyasumiéndose, en el proceso de lectura, como un lector jugador
cuya tarea es la de explorar todas as posibilidades narrativas, para poder leer
con eficaciala obra.

Por consiguiente, debemos tener en cuenta que es posible encontraren la
literatura digital un conjunto de exigencias (kinésicas, performativas e interac-
tivas) que no encontramos, al menos tan intensamente, en la lectura de un
texto impreso.

Por lo tanto, la materialidad de lo digital nos autoriza a pensar en un conjun-
to de cambios en la figura del lector y en el proceso de recepcion de la obra, y,
en consecuencia, es importante evaluar, a luz de nuestro tiempo, los cambios
en la propia actividad de lectura.

Asimismo, defendemos, de acuerdo con Vouillamoz (2000: 167), la idea de
que: “la redefinicion estética del producto literario (...) implica un cambio de
habitos en el proceso de recepcion de la obra y, en consecuencia, sugiere la
necesidad de un replanteamiento de la pragmatica de la lectura”.

De ahi, que esta necesidad de replantearse la pragmatica de la lectura se
encuentre, en nuestra opinion, relacionada con el propio contexto sociocultu-
ral ya que, aunque creemos vivir en una sociedad poblada por las nuevas tec-
nologias, vivimos, aun, en cierto modo, una cierta ignorancia tecnoldgica ya
que, como senala Mark Prensky (2001), nos enfrentamos hoy a dificultades en
la comprension del nuevo lenguaje del digital.

De acuerdo con este autor, dicha dificultad tiene sus raices en el propio
contexto educativo ya que, como destaca:

(...)the single biggest problem facing education today is that our digitalimmigrant
instructors, who speak an outdated language (that of the predigital age), are



struggling to teach a population that speaks an entirely new language” (Prensky,
2001: 2).

En ese caso, se puede establecer una analogia entre la cita de Prensky y la
literatura digital, considerando, entonces, que el gran problema es el hecho
de que, también nuestros lectores, igual que los profesores de los que habla
el tedrico norteamericano, "hablan” un lenguaje pre-digital y presentan difi-
cultades en comprender que, en realidad, la literatura digital interactiva tiene
una materialidad y unas particularidades muy especificas y, por eso, requiere,
desde el punto de vista de larecepcion, nuevas competenciasy nuevas herra-
mientas.

Asimismo, con la cuestion “s;libros digitales, lectores analogicos?’ tenemos
la intencion de subrayar la idea de que la introduccion de los medios digitales
en la literatura - por su materialidad, por sus especificidades y por sus poten-
cialidades - nos permite anticipar la necesidad de expandir y reforzar la alfabe-
tizacion mediatica y digital, ya que, solo a través de ella se podra formar el lec-
tor, ofreciéndole nuevas herramientas para aprender a leer en contexto digital.

Si, como afirman Lankshear, Snyder y Green (2000: 24-25) “a literacia esta
a tornar-se tecnolégica”, entonces, es necesario mirarla a la luz de las habili-
dades exigidas por los nuevos soportes y por las nuevas tecnologias digitales.

Reconociendo que también el lector debe hoy, para poder leer competen-
temente productos digitales, ser digitalmente alfabetizado, consideramos,
en nuestra opinion, y de acuerdo con la teorizacion de Lanham (1995), que el
lector debe: ampliar sus competencias en papel a otros soportes digitales, es
decir, ya no es suficiente saber “entender e usar a informacéao escrita” (OCDE,
1995), aunque debe ser capaz de saber “leer”, comprender y contar historias en
soporte digital y utilizando distintos lenguajes; debe comprender que “leer” di-
gitalmente significa participar en un proceso de comunicacion multisensorial
donde la palabra escrita no es el modo de comunicacion privilegiado, sino, uno
de los modos de comunicacion; y, por fin, debe adquirir multiples competen-
cias de comprension e interpretacion que van mas alla de las competencias
requeridas por la palabra escrita e incluyen: el sonido, la imagen y otros len-
guajes que componen el texto digital.

Asimismo, puesto que, en nuestra opinion, el contexto de recepcién frente
anuevos soportesy de nuevos lenguajes conoce, efectivamente, una transfor-
macion, es necesario reconocer que, como sefala Jewitt (2009), el impacto



visual de la pagina y de la pantalla y, sobre todo, la forma como la informacion
esta organizada plantean la necesidad de nuevos modos de lectura.

Si, en este articulo, ya habemos mencionado algunos de los nuevos “modos”
propuestos para la lectura digital solo hay que referir, a conclusion, que la ma-
terialidad interactiva de los nuevos dispositivos requiere ahora, por parte del
lector, una actitud mas activa en comparacion con la adoptada en los medios
analdgicos.

Obsérvese que, al contrario que con el soporte impreso, donde el lector co-
labora activamente en la interpretacion y en la construccion de significados,
en las obras literarias digitales, por contra, la participacién se intensifica ya
que el lector se asume como un constructor de la narrativa y del texto puesto
que es a través de su participacion fisica que toda la historia gana vida.

A este dato se suma, ademas, el hecho de que, habiendo sido el lector en-
trenado, al largo de siglos de relaciones entre texto e imagen, aleer, en el texto
literario, distintos lenguajes, es ahora el momento de, en el entorno digital, po-
ner en practica su capacidad de lectura multimedia y mostrar que para leer di-
gitalmente no es suficiente saber leer la palabra escrita sino que es necesario
también saber leer todos los lenguajes que componen los nuevos enunciados
digitales (imagen, imagen en movimiento, sonido, etc.).

Desde esta perspectiva, se abren caminos para pensar, a partir de nuestra
propuesta, nuevos modos de leer, condicionados por el surgimiento de nuevos
soportes que, consecuentemente, nos introducen a una necesidad de replan-
tear la cuestion de la alfabetizacion en medios digitales.

Si, como afirma Gilster(1997: 8), ser digitalmente alfabetizado implica adap-
tar nuestras capacidades a un nuevo medio, entonces, sugerimos que, en la
literatura digital interactiva, la alfabetizacion se encuentra determinada por el
modo en que dominamos las competencias basicas implicadas por los nuevos
mediosy por los nuevos soportes.

Por consiguiente, hacemos hincapié en la idea de que, como senala Gilster,
hablar de competencias basicas no es hablar solamente de competencias téc-
nicas u operacionales, ya que “digital literacy involves mastering ideas, not key
strokes”(Gilster, 1997: 8).

En este sentido, nos interesa, de forma particular, subrayar la idea de que
ser alfabetizado digitalmente no significa solamente dominar, desde el punto
de vista técnico y practico, los medios y dispositivos digitales, sino, incluso,
ser capaz de desarrollar investigacion en medios digitales, leer a través de



estructuras no-lineales o hipertextuales, relacionar y producir informacién vy,
ademas, ser capaz de evaluar criticamente el contenido al que accedemos.

Asimismo, destacamos, por lo tanto, que la alfabetizacion digital requiere
el mantenimiento y desarrollo de competencias manifestadas en los medios
impresos (competencias analdgicas), a las cuales deben ser afiadidas compe-
tencias tecnologicas o computacionales que permitan al lector, desde el punto
de vista técnico, poder manejar las nuevas herramientas y dispositivos.

A propdsito de eso, silas competencias “analdgicas” traducen una capaci-
dad ya adquirida para entender y usar la informacion, creemos que a estas de-
ben ser, necesariamente, anadidas competencias tecnoldgicas que permitan
al lector accedery comprender la informacion transmitida en el medio digital.

Creemos, por esa razén, que pensar la alfabetizacion digital en los dias de
hoy implica, necesariamente, pensar en la capacidad del individuo de entender
y usar lainformacidn, pero, sobre todo, pensar esta capacidad asociada a otra:
la de la competencia computacional - que le permite, desde el punto de vista
técnico, el dominio de un conjunto de conocimientos basicos para manejar los
nuevos soportes digitales y, asimismo, acceder con eficacia a la informacion
disponible.

En conclusion, y después de desarrollada unareflexion introductoria ala al-
fabetizacion digital, nos interesa proponer, en la misma linea de pensamiento,
y basados en las transformaciones de la figura del lector, la idea de que es ne-
cesaria hoy una alfabetizacion digital aplicada a la lectura en nuevos entornos
digitales.

Por lo tanto, y subrayando la ingenuidad que representa mirar al nuevo lec-
tor con las “gafas” del texto impreso, consideramos esencial, para la compren-
sion del fenomeno de la literatura digital y del lector 2.0, senalar algunas de las
competencias que debe poseer o desarrollar el lector de textos digitales.

En ese caso, y para completar la reflexion, argumentamos que, con laintro-
duccion de nuevos soportes en la literatura, deben ser anadidas a las capaci-
dades del lector las siguientes competencias: la competencia computacional
- que se traduce en el conocimiento de los elementos basicos de la tecnolo-
gia computacional - funciones, sistemas operativos, dominio de soportes di-
gitales - softwares, programas, herramientas - y respectiva manipulacion; la
competencia multimedia - que se traduce en la capacidad para conocery leer
distintos lenguajes - video, sonido, imagen, animacion, etc. - englobadas en la
lecturay comprension del texto digital y la competencia hypertextual - que se



traduce en la capacidad de lectura y comprension del texto como estructura
no secuencial e compuesta por material dinamico que desplaza el lector de
hiperlink en hiperlink.

En pocas palabras, merece la pena observar que pensar en el lector digital
y sus alfabetizaciones implica, ante todo, reconocer la existencia de un lector
per se.

Este lector per se, concepto creado por nosotros, se corresponde, en nues-
tra teorizacion, con la figura del lector de textos impresos que, durante anos,
fue animado por la produccion de las vanguardias a dotarse de herramientas
(como el aprendizaje de una lectura multimedia y el aprendizaje de una lectura
no secuencial) que le seran Utiles en el momento de leer el texto digital.

Asi que, de acuerdo con nuestra propuesta, el lector per se, el lector analé-
gico, se enfrentaria, con la apariciéon de los nuevos medios digitales, a un pro-
ceso de sofisticacién que culminaria con la necesidad (para leer con eficacia
los textos de los nuevos soportes)de adquirir competencias computacionales,
multimedia y hypertextuales que le permitiesen manejary comprender el texto
digital.

CONCLUSIONES

En conclusion, y acortando nuestra propuesta, insistimos en la idea de que
el lector ya dispondria - como hemos referido a lo largo de la primera parte de
este articulo - de sofisticadas competencias adquiridas por los habitos de lec-
tura en soportes impresos y que serian, en la era digital, complementados por
una alfabetizacion técnica y tecnologica - manifestada por el dominio de las
herramientas de hardware y software -y que le permitirian, por fin, cumplir con
su rol de lector en el medio digital .

Por ese motivo, consideramos importante destacar, una vez mas, que, con
el surgimiento de los nuevos medios y de los nuevos soportes, la figura del lec-
tor se enfrenta a algunas reconfiguraciones de entre las cuales la mas impor-
tante es, quizas, la necesidad de aceptar el desafio de “reaprender a leer”.

En consecuencia, creemos que, aunque el lector disponga de herramientas
para comprender, desde la Antigliedad, la multiplicidad del texto, es necesario
reconocer que leer en formato digital no es lo mismo que leer en formato im-
presoy, por eso, hay un conjunto de nuevas competencias que tienen, necesa-
riamente, que ser desarrolladas.

Argumentamos, por lo tanto, que al lector analégico se le plantea el mani-
fiesto desafio de aprender a leer en medios y soportes digitales, el desafio de
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expandir sus capacidades y competencias a las especificidades y materialida-
des de este tipo de literatura. Por ese motivo, creemos que leer obras digitales
interactivas requiere, por parte del lector, nuevos comportamientos y el des-
pertar de nuevos modos de lectura.

Como resumen y conclusion de lo ya expuesto, lo que proponemos en este
articulo, es, admitiendo la existencia de una reconfiguracion en el rol de lec-
tor, el desarrollo de una propuesta para una nueva alfabetizacion digital para
el lector analdgico ya que creemos que solamente a través del desarrollo de
nuevas competencias este puede adoptar las condiciones necesarias para leer
con eficacia los nuevos textos digitales.
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Resumen: La transicion de una cultura escrita a una cultura
audiovisual que esta ocurriendo desde finales del siglo XX
hasta la actualidad ha afectado de manera directa al mundo
del libro 'y, como no podia ser de otra manera, también a la
literatura.

Con el término literatura digital o literatura hipermedia se
hace referencia a aquellas obras literarias creadas median-
te algun tipo de software y visualizadas especificamente
a través de una pantalla donde texto, sonido e imagen se
combinan. Se trata de una nueva textualidad que se apro-
vecha de los recursos técnicos, graficos e interactivos su-
ministrados por lacomputaciony posibilita la interactividad
con el lector, la modificacion del orden de lectura lineal
mediante el hipervinculo y la incorporacion de elementos
audiovisuales que complementan o sustituyen el texto li-
terario.

Este texto busca introducir al investigador en los recursos
existentes sobre literatura hipermedia y hacer un balance
de las ultimas lineas de investigacion: jque instituciones
promueven su estudio? ;Qué aspectos destacan los inves-
tigadores al analizarla? ;Qué temas han sido ya tratados?
;Cudles son las tendencias y enfoques vigentes en los ul-
timos trabajos?

Para ofrecer este estado de la cuestion, se analizan los Ul-
timos congresos de la Electronic Literature Organization
(ELO) y los encuentros de su correlato europeo, la Elec-
tronic Literature as a Model of Creativity and Innovation in
Practice (ELMCIP), asi como las antologias de obras selec-
cionadas en los tres volumenes de la ELO Collectiony enla
Anthology of European Electronic Literature.

Palabras clave: Literatura digital; cibercultura; humani-
dades digitales; ELO; ELMCIP

Abstract: The evolution happened in the last decades of XXth
Century from a written culture to an audiovisual culture has di-
rectly affected printed books and, of course, literature.

Digital or electronic literature (e-lit)refers to literary works crea-
ted by computer, where text, sound and image are combined.
This new textuality uses the technical, graphic and interactive
resources provided by the computer, and it enables the reader
to interact with, modifying reading order through hyperlinks or
audiovisual elements which complement or replace the literary
text.

This paper introduces the researcher in the main resources
regarding digital literature, and thraces the latest lines of re-
search. We will seek to answer questions such as: Which ins-
titutions are promoting studies on digital literature? What ele-
ments do researchers highlight when studying it ? What are the
most recent trends and approaches on this field ?

In order to achieve this study, the last conferences of the Elec-
tronic Literature Organization (ELO) and the meetings of its
European correlate, the Electronic Literature as a Model of
Creativity and Innovation in Practice (ELMCIP), have been analy-
sed, as well as the literary works included in the ELO Collection
volumes and the Anthology of European Electronic Literature.
Key-words: E-lit; cyberculture; Digital Humanities; ELO; ELM-
CIP



CIBERCULTURA, DIGITALIZACION Y LITERATURA

La consolidacion del uso de Internet en el modo de vida actual va mas alla
delintercambio de datos en la sociedad de la informacién. Lo que en un princi-
pio surgié como un sistema de comunicacion entre ordenadores se ha conver-
tido décadas después en el soporte inmaterial de difusion y almacenamiento
de nuestra cultura. La modificacion de costumbres y modos de vida que esto
ha supuesto ha dado lugar asi al nacimiento de un nuevo término con que defi-
nir este hecho: la cibercultura.

La automatizacion de procesos ha convertido los ordenadores en algo im-
prescindible. La irrupcion de la red ha sido una consecuencia mas de ese de-
sarrollo técnico: si la primera etapa consistio en crear grandes cantidades de
datos, la sequnda ha creado los caminos por los que transmitir esos datos sin
importar los lugares. Lared se ha convertido en el sistema de autopistas por el
que circulan texto, audio e imagenes reducidas a un sistema binario.

Este cambio enlagestion delainformacion ha provocado unarevalorizacion
de las formasy de los contenidos. Lo fisico se ha devaluadoy, en ciertos casos,
ha sido sustituido: ya no es tan relevante poseer algo, como poder acceder
a ello cuando es preciso (por ejemplo, el conocimiento enciclopédico, lo que
ha provocado el fin de la publicacion de enciclopedias en papel). La nueva
capacidad de disponer rapidamente de algo ha originado la digitalizacion, lo
que ha supuesto un nuevo paradigma audiovisual. La musica y la fotografia
han sido digitalizados y procesados en audio e imagen, hasta el punto de hacer
desaparecer sus referentes fisicos: cintas de casete, carretes y negativos
fotograficos son ya testimoniales, y quiza pronto lo seran también los cedés
y DVD.

El mundo del libro no es ajeno a estas transformaciones. A través de pro-
yectos de digitalizacion, manuscritos e impresos han sido reproducidos foto-
graficamente y convertidos en objetos digitales, accesibles desde reposito-
rios institucionales; paralelamente, han surgido aparatos de tinta electronica
donde poder leer libros en soporte digital. El libro fisico ha sido asi digitalizado
para, mediante esa nueva reproduccion, poder acceder a nuevos lugares a tra-
ves de lared.

Estos cambios mencionados se refieren fundamentalmente a los soportes,
perolos contenidos también se han visto influenciados por el desarrollo tecno-
l6gico. Latransicion de la cultura escritaala cultura audiovisual ha afectado de



maneradirectaal mundo del libroy, como no podia ser de otramanera, también
a laliteratura. Una nueva modalidad de textos, creada con ordenadores y pen-
sada para ser visualizada en ordenadores, ha surgido en las Ultimas décadas.
Determinados autores han adaptado esas nuevas capacidades tecnologicas
que ofrece la informatica a los textos y han dado lugar a obras literarias: poe-
mas electronicos, cuyos versos aparecen o desaparecen tras un breve periodo
de tiempo, novelas que usan hipervinculos, historias narradas en blog que se
van escribiendo poco antes de que se lean...

El objetivo de este capitulo es describir esa nueva literatura digital o hi-
permedia, introducir al investigador en los recursos existentes y hacer un
balance de las ultimas lineas de investigacion en este campo: jcuales son las
instituciones que comenzaron a investigar y recopilar esta nueva literatura?
¢;Qué estudios se han realizado hasta nuestros dias? ;Cuales son los aspectos
que se han destacado en los estudios y qué perspectivas futuras de investiga-
cién hay?

En definitiva, pretendemos ofrecer un estado de la cuestion sobre la lite-
ratura digital en nuestros dias. Para ello, analizamos las intervenciones de los
especialistas enlos ultimos congresos de la Electronic Literature Organization
(ELO)y los encuentros de su correlato europeo, la Electronic Literature as a
Model of Creativity and Innovation in Practice (ELMCIP), y prestamos atencién
alas antologias de obras literarias seleccionadas en los varios volumenes de la
ELO Collectiony enla Anthology of European Electronic Literature.

QUE ES LA LITERATURA DIGITAL

Nos referimos con los términos literatura digital, literatura electronica o
literatura hipermedia (digital literature, electronic literature, e-lit) a aquellas
obras literarias creadas mediante algun tipo de software y visualizadas especi-
ficamente a través de una pantalla donde texto, sonido e imagen se combinan.

Se trata de unanueva textualidad que aprovechalos recursos técnicos, gra-
ficos e interactivos suministrados por la computacion y que posibilita la inte-
ractividad con el lector, la modificacion del orden de lectura lineal mediante
el hipervinculo y la incorporacion de elementos audiovisuales que configuran,
complementan o sustituyen el texto literario.

Esta literatura nacida digital, que requiere una pantalla de ordenador o de
un dispositivo electrénico para ser leida o visualizada, es completamente dis-
tinta de la literatura digitalizada, esto es, aquella que se publica o ha publicado



en papel, pero que ha sido escaneada o transcrita para su lectura o visualiza-
cién en pantalla.

Durante los afnos noventa y la primera década del siglo XX| se han poten-
ciado econémicamente muchos proyectos de digitalizacion de fondos librarios
que han puesto en lared obras teatrales, narrativas o poéticas mediante el es-
caneado de sus paginas o la transcripcion de su contenido a soporte informa-
tico. Asi, se han digitalizado textos de nuestros principales autores teatrales
del Siglo de Oro (“Proyecto TESORO de edicion electronica del Teatro Espanol
del Siglo de Oro para la difusion del espafnol y la formacion a distancia”, Univer-
sidad Carlos Ill de Madrid) y se han creado bibliotecas virtuales de escritores
modernos y contemporaneos, espanoles y extranjeros: ejemplos de ello son el
portal “Internet Shakespeare Editions” o la coleccion “Theatre Classique” de La
Sorbona, con mas de setecientos textos teatrales de 1610 a 1802, entre otros
muchos'.

Ha habido incluso iniciativas anteriores, como el Proyecto Gutenberg (1971),
The Oxford Text Archive (1976) o el Proyecto Perseus? de la Universidad de Tufts
(1985), que han transcrito grandes cantidades de obras literarias a formatos de
texto TXT, HTML, XML o PDF, e iniciativas empresariales —Google con Google
Books, Microsoft y Yahoo con Internet Archive— que han contribuido a crear
una biblioteca digital mundial inimaginable décadas atras. Ahora bien, este au-
ge de la digitalizacion, que ha sido favorecido con el desarrollo tecnoldgico de
los aparatos lectores de tinta electronica y con la comercializacion de ebooks
por parte de editoriales, no debe confundirse con la literatura digital. El libro
electronico, conversion a soporte informatico de una obra impresa, aunque
ofrezca un texto literario, es literatura digitalizada con un cambio de formato,
pero no literatura digital.

Para saber qué es literatura digital hay que partir de una concepcion hiper-
media desde su origen, lo que supone inevitablemente una nueva forma de rea-
lizacion. No obstante, los limites con otros productos multimedia no es siem-

1. Proyecto Tesoro, <http://www.bib.uc3m.es/~nogales/xml/tesoro/> [15/02/2017]); portal “Shakespeare
Editions”, (<http://internetshakespeare.uvic.ca/> [15/02/2017]; coleccion “Theatre Classique”, <http://the-
atre-classique.fr/>[12/02/2017]. Véase el directorio de recursos digitales ofrecido por las 48 bibliotecas na-
cionales de Europaaccesible desde The European Library, <http://www.theeuropeanlibrary.org/tel4/discov-
er>[12/02/2017], asi como otros repositorios y bibliotecas digitales europeas accesibles desde Europeana,
<http://www.europeana.eu/portal/es/allez-literature.html>[12/02/2017].

2. Cfr. Proyecto Gutenberg, <http://www.gutenberg.org/>[25/01/2017]; The Oxford Text Archive, <http://ota.
ahds.ac.uk/>; Perseus Digital Library Project, <http://www.perseus.tufts.edu/>[25/01/2017].



pre es sencilla, lo que hace preciso definirla. Para N. Katherine Hayles (2007),
quiza la tedrica mas relevante sobre literatura digital desde los afos noventa,
la respuesta a la pregunta qué es literatura electrdnica seria esta: literatura
digital seria toda obra creada por medio de un ordenador que generalmente
requiere una pantalla para su visualizacion o lectura; o, en otras palabras, “to-
da obra con caracteristicas literarias que aproveche las capacidades creativas
suministradas por un ordenador autdénomo o en red”:

Electronic literature, generally considered to exclude print literature that
has been digitized, is by contrast “digital born,” a first-generation digital object
created on a computer and (usually) meant to be read on a computer.[...] The
committee’s choice was framed to include both work performed in digital me-
dia and work created on a computer but published in print(as, for example, was
Brian Kim Stefans's computer-generated poem “Stops and Rebels”). The com-
mittee's formulation: “work with an important literary aspect that takes advan-
tage of the capabilities and contexts provided by the stand-alone or networked
computer®.

Las primeras obras de literatura digital surgen en los afnos 80, pero, salvo
estas muestras tempranas —como los poemas (Texts) de Alan Sondheim es-
critos en lenguaje de programacion Pascal y el poema chino “Clown” de Shao-
lian Su, 1981—, su desarrollo mayor se dara a partir de los afnos 90. Todavia no
estaba extendido Internet cuando estas primeras obras se crearon, por lo que
eran almacenadas en discos flexibles y para realizarlas los autores usaron en
ocasiones programas informaticos propios. Debido a las limitaciones tecnolo-
gicas, se trataba de obras de grafismo limitado que jugaban con la animacion,
el colory el sonido.

Con la llegada de Internet surge una “segunda generacion” de obras de la
que es representativo Storyspace, el software hipertextual creado por Michael
Joyce, Jay David Bolter y John B. Smith. La propia Hayles senala 1995 como
el ano de transicion de estas obras primeras a las posteriores, que usaran la
web y otros muchos recursos informaticos como soporte. La obra Patchwork

3. Citamos por la edicion en linea, aunque existe asimismo una version impresa del texto que aparecio en
las actas del congreso de 2008 de la Electronic Literature Organization (ELO) en Vancouver con el propésito
de difundir su contenido por bibliotecas fisicas: Electronic Literature: New Horizons for the Literary. Notre
Dame, Ind.: University of Notre Dame Press, 2008, pp. 1-43.



Girl(1995) de Shelley Jackson seria, en su opinién, el ejemplo méas importante y
representativo de ficcion hipertextual de ese periodo clasico®.

QUE INSTITUCIONES PROMUEVEN EL ESTUDIO DE LA LITERATURA
DIGITAL

Laliteratura digital cuenta con unas pocas décadas de historia, pero ya des-
de sus inicios surgieron instituciones que se preocuparon por estudiar esta
nueva literatura electrénicay recopilar los estudios que iban surgiendo. Pode-
mos destacar tres: la norteamericana ELO, la europea ELMCIP y la canadiense
NT2.

ELO. La primera institucién y la mas influyente es sin duda la Electronic Li-
terature Organization (ELO). Fue fundada como organizacién sin animo de lu-
cro en Chicago en 1999 por Robert Coover, Scott Rettberg y Jeff Ballowe y esta
integrada por desarrolladores de software, escritores, artistas, profesores y
otras personas vinculadas al ambito académico. En 2001 se traslado a la Uni-
versidad de California (UCLA), en 2006 al Maryland Institute of Technology in
the Humanities (MITH) de la Universidad de Maryland y desde julio de 2011 su
sede se encuentra ubicada en el Massachusetts Institute of Technology (MIT).

La mision de la ELO es promover la creacion, publicacion, conservacion 'y
difusion de la literatura creada a través de medios electronicos; para ello ha
establecido premios (Electronic Literature Awards program), realiza congre-
sos donde se reunen regularmente los especialistas y recensa a través de un
directorio en linea la bibliografia que se va publicando.

De acuerdo con el proposito de conservacion de las obras literarias, la ELO
harealizado varios informes relativos a la conservacion y migraciéon de datos® y

4. Patchwork girl, or, A modern monster by Mary/Shelley, & herself: a graveyard, a journal, a quilt, a story &
broken accents retoma el mito de Frankenstein y plantea la hipdtesis de si, mas alla de una ficcion, Mary She-
lley hubiese construido un monstruo (mujer) en la realidad. La obra no es de dominio publico, se publicé en
CD-ROM y hoy puede comprarse como un usb para Mac (<http://www.eastgate.com/catalog/PatchworkGirl.

html>[25/04/2017]). Un analisis de esta obra puede verse en ELO Directory (<http://directory.eliterature.org/
node/323>[25/04/2017])y ELMCIP Directory (<https://elmcip.net/node/239> [ 25/04/2017]). La critica sobre
esta obra, muy abundante, la ha analizado tanto en relacion con la posterior literatura electrénica como con

los estudios en torno al cuerpo (cfr. <http://www.cyberartsweb.org/cpace/ht/pa/pgov.html>[25/04/2017]).

5. Nick Montfort, Noah Wardrip-Fruin: Acid-Free Bits: Recommendations for Long-Lasting Electronic Liter-
ature, v1.0 June 14, 2004, <https://eliterature.org/pad/afb.html>[26/04/2017]. Fue publicado en 2004, pero
fue encargado en 2002 en el primer congreso de la UCLA. El segundo fue el de Alan Liu et al.: Born-Again Bits:
A Framework for Migrating Electronic Literature, v1.1 August 5, 2005. Da recomendaciones sobre preferencias
de sistemas informaticos, formatos y emulacion de viejos softwares en nuevas plataformas <http://elitera-
ture.org/pad/bab.html>[26/04/2017].




varias colecciones de obras literarias (ELO Collection vols. 1-3) que menciona-
remos despues.

ELMCIP. La europea ELMCIP (Electronic Literature as a Model of Creativity
and Innovation in Practice) es el resultado de un proyecto trianual (2010-2013)
promovido por el fondo europeo para la investigacion en el area de Humani-
dades (Humanities in the European Research Area, HERA). Surgio en 2010 co-
mo una plataforma de apoyo donde reunir los diversos grupos de profesores,
investigadores y artistas que estudiaban aisladamente la literatura digital en
Europa. Su propdsito es ademas promover el conocimiento y difusion de la
literatura electrénica europea en sus multiples lenguas, en contraposicion a
la preeminencia ejercida por la estadounidense ELO, que tiene un cariz clara-
mente anglosajon.

En ella participan ocho instituciones, de las cuales una no académica: las
universidades de Bergen (Noruega), Amsterdam (Paises Bajos), Liubliana (Es-
lovenia), Jyvaskyla (Finlandia), el Blekinge Institute of Technology (Suecia), el
University College Falmouth at Dartington (Inglaterra), el Edinburgh College of
Art de Escociay el New Media Scotland.

Al'igual que la ELO, ELMCIP promueve encuentros regularmente y recopila
una base de datos sobre autores, obras, eventosy recursos didacticos relacio-
nados con la literatura digital; en 2012 lanzé una antologia de obras electroni-
cas seleccionadas, A Multilingual Anthology of European Electronic Literature,
acompanada de materiales para su explotacion didactica.

NT2. La tercera institucion destacada en el estudio de la literatura digital
es el laboratorio canadiense NT2 (Laboratoire de recherche sur les ceuvres
hypermédiatiques «Nouvelles technologies, Nouvelles Textualités»). Tiene su
sede en la Universidad de Montréal (Québec). Fue fundado en 2004 con el apo-
yo economico de la Fondation canadienne pour linnovation (FCI) en el marco
del programa de Fonds de l'avant-garde (FA) (a partir, pues, de una una ini-
ciativa estatal, similar al caso de ELMCIP). Su propdsito es, como en las otras
dos mencionadas, promover el estudio, creacién y archivo de nuevas formas
de texto u obras hipermedia. Para ello promueve la investigacion interdiscipli-
nar en artesy literatura(de la que es testimonio sus revistas Cahiers virtuels y
Captures’, donde aparecen monograficos sobre estudios literarios, cinemato-
grafia, artes visuales y otros medios) y agrupa bajo su seno diferentes inves-

6. <http://nt2.ugam.ca/fr/chaire-nt2>[20/04/2017].
7. <http://revuecaptures.org/a-propos>[20/04/2017].




tigadores canadienses. Su directorio, que mencionaremos después, es quiza
el mas amplio y completo de todos, pues no se restringe a la literatura digital,
sino a cualquier obra hipermedia creada desde 1986, y se enriquece continua-
mente. El proyecto NT2 se amplia con un macroportal de referencia donde se
pretende dar a conocer todas las novedades sobre las artes electrdnicas; este
portal, Observatoire de l'imaginaire contemporain (0IC, <http://oic.ugam.ca/>),
recoge también las investigaciones del grupo de investigacion Figura.

Podria anadirse también el organismo Electronic Poetry Center (http://epc.
buffalo.edu/), fundado en 1995 en la Universidad de Buffalo en colaboracién
con la de Pensilvania, que promueve los encuentros regulares E-Poetry y tie-
ne como propasito poner a disposicion de autores y estudios recursos sobre
poesia electronica, y The Society for Literature Science and the Arts (SLSA,
<http://litsciarts.org/>), centrada en las relaciones entre literatura, arte, cien-

ciay tecnologia.

Existen asimismo grupos de investigacion en Humanidades Digitales como
el Bergen Electronic Literature Research Group (Noruega) o el Electronic Tex-
tual Cultures Lab de la University of Victoria, British Columbia (Canada), entre
otros, y redes como la Latin American E-Literature Network, pero las tres ins-
tituciones analizadas arriba —ELO, ELMCIP y NT2— son sin duda las mas rele-
vantes.

LOS DIRECTORIOS Y LAS ANTOLOGIAS DE LITERATURA DIGITAL

Las funciones de las instituciones descritas arriba pueden resumirse ba-
sicamente a tres: reunir la informacion académica disponible sobre literatura
digital, promover los estudios y la creacion de nueva literatura digital mediante
premios o encuentros, y conservar la existente, estableciendo un canon con
las mas representativas.

Directorios. Para cumplir el primer punto se crearon los directorios de li-
teratura digital. Al tratarse de obras tan recientes, para estudiar la literatura
digital, primero habia que saber qué obras existian y donde se encontraban,
algo no siempre sencillo, pues muchas son creaciones de artistas individuales
y se localizan en paginas web efimeras. Enlos directorios se localizan y enlazan
aquellas obras literarias disponibles en la web, se describen otras publicadas
en diferentes soportes(cederrén o DVD)y se citan otras impresas que, incluso
antes del desarrollo de la informatica portatil, comparten las caracteristicas
de las nuevas textualidades creadas para medios digitales (como por ejemplo



las obras del taller de experimentacion literaria OuLiPo). También realizan una
labor de recopilacion bibliografica, recopilando aquellas obras y articulos que
versan o mencionan la literatura digital.

Por orden cronologico el primer directorio fue el de la Electronic Literature
Organization®, que fue creado en el momento de la fundacién de la ELO con el
objeto de recopilar los recursos existentes sobre literatura digital (obras y es-
tudios relativos a estas); el Répertoire des arts et littératures hypermédiatiques®
del laboratorio canadiense NT2 surgio6 seis anos mas tarde, en 2005, y por ulti-
mo en 2010 la base de datos sobre literatura electronica (Electronic Literature
Knowledge Base) del ELMCIP™, que complementa la informacion del directorio
de la ELO, aunque en ocasiones lo toma como referenciay duplica contenidos.

La informacién que se recopila en estos directorios versa sobre autores,
descripciones de obras (a veces con capturas de pantalla o videos), escritos
académicos, informacidn sobre encuentros y ejercicios didacticos sobre lite-
ratura digital. Puesto que todos tienen en comun una misma materia de estudio
y unos objetivos similares, sus conexiones entre si son patentes, aunque, debi-
do al diferente caracter institucional que hay detras de ellas, cada una cuenta
con sus peculiaridades y un numero distinto de obras recensadas: NT2, por
ejemplo, da noticia de casi 4000 obras (3962 en mayo de 2017), entre las que se
encuentran blogs, objetos 3D, textos animados, videos, obras hipertextuales,
generadores de imagen, texto o sonido, etc. Ademas de informar sobre ellas,
los directorios las clasifican segun diferentes criterios(linglisticos, de género,
tematicos) de manera que puedan establecerse paralelismos con otras.

Ademas de enriquecerse con mas datos, los directorios se han modificado
técnicay conceptualmente alolargo del tiempo. Desde la creacion del directo-
riodelaELO en 1999 hasta 2010 este consistio en laidentificaciony descripcion
de las obras de literatura digital y de otros recursos bibliograficos. El propdsito
de la ELO erarecoger el mayor numero de informaciones sobre este nuevo tipo
de obras y sobre la critica académica que se esta realizando en torno a ellas,
dejando para un segundo momento el analisis. Desde el afo 2011, sin embar-
go, el directorio sufrié una transformacion y ofreci¢ la posibilidad de que esta
descripcion pudiera ser colaborativa, mediante una plataforma de tipo wiki que
incluyera etiquetas (tags), descripciones y discusiones. Esto supuso volcar la

8. <http://directory.eliterature.org/>[25/01/2017].
9. <http://nt2.ugam.ca/fr/search/site>[12/05/2017].
10. <http://elmcip.net/knowledgebase/>[15/04/2017]




informacion procedente de la vieja plataformay anadir las descripciones y eti-
quetas que faltaran. La inclusion de este sistema de etiquetado se encuentra
asimismo en los otros directorios y ha pasado a ser una de sus caracteristicas
mas relevantes.

Existe un proyecto conjunto llamado The Consortium for Electronic Lite-
rature (CELL) que agrupa los centros que estan desarrollando repositorios o
bases de datos sobre literatura digital: ELO, ELMCIP, NT2, Universidade Fer-
nando Pessoa (Po-ex.net), University of Western Sydney, University of Siegen,
Brown University, etc. El objetivo de esta red, bajo la direccion de la ELO, es
establecer unos estandares que permitan el intercambio de metadatos e inte-
roperabilidad entre los distintos repositorios.

Antologias. Los repositorios informan sobre todas las obras de literatura
digital que se han localizado, pero, si lo que se quiere es descubrir las mas re-
presentativas, tendremos que acudir a las antologias.

La coleccion de la ELO (Electronic Literature Collection)" es una continua-
cion légica del directorio. Se trata de una publicacion periddica selectiva que
recoge los ejemplos mas significativos de la literatura electronica de un pe-
riodo concreto. Se publica bajo licencia Creative Commons en la web y puede
solicitarse con fines educativos en USB. Hasta el momento se han publicado
tres volumenes: el primero en octubre de 2006, el segundo cuatro afos y me-
dio después, en febrero de 2011, y el tercero en febrero de 2016.

La ELO Collection es el repositorio mas prestigioso de la literatura digital
electronica, sibien el caracter anglosajon de lainiciativa ha provocado que EL-
MCIP haya publicado otra antologia que muestre una vision mas global.

Aungue no sea intencionado y responda en buena medida a la gran influen-
cia anglosajona y al mayor numero de obras existentes, entre las 60 obras re-
cogidas en el volumen 1solo 7 contienen varias lenguas o estan realizadas en
unalengua diferente del inglés®, y la etiqueta usada para estas es precisamen-
te “Multilingual or Non-English”, es decir, una oposicion que remite a lengua
inglesa frente a noinglesa, donde entran las restantes.

11. <http://collection.eliterature.org/>[25/01/2017].

12. Estas obras son: Birds Singing Other Birds’ Songs, Jean-Pierre Balpe ou les Lettres Dérangées, Like Stars
ina Clear Night Sky, The Set of U(obra en francés, aunque con version traducida al inglés), Translation (inglés,
francésy aleman), White-Faced Bromeliads on 20 Hectares y Windsound.




En el segundo volumen de la ELO Collection el numero de obras bilingtes/
plurilingles o en otras lenguas crece, hasta llegar a 14 de las 62 obras recogi-
das, lo que muestra la voluntad de apertura hacia otras regiones®.

El volumen tercero incluye obras en lenguas como el arabe, chino, japoneés,
neerlandés, noruego, polaco, portugués, rusoy espafol(16 obras, la mayor par-
te de autores hispanoamericanos: México, Pert, Colombia y Argentina), pero
todavia la primacia del inglés es aplastante, con mas de 100 obras en esta len-
gua.
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Figura 1. Captura de pantalla de la ELO Collection 1. Fuente: <http://collection.eliterature.org/1/>

Para compensar esta desigualdad, ELMCIP hizo en 2011 un llamamiento para
crear una antologia europea, que fue finalmente publicada en 2012 por el Ble-

13. Estas obras son: Amor de Clarice, Entre Ville, Family Tree, The Fugue Book, Golpe de Gracia, In Absentia,
La casa sota el temps, Palavrador, Poemas no meio do caminho, Senghor on the Rocks, Separation / Sépara-
tion, Sooth, Tierra de extraccion, Universo molécula. Hay obras en castellano, cataladn y portugués, ademas
de francesas.
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kinge Institute of Technology con el titulo The ELMCIP Anthology of Electronic
Literature™.

Fueron seleccionadas 18 obras atendiendo a cuatro criterios: diversidad
geografica, diversidad formal, relevancia historica y relevancia pedagogica
(pues uno de los objetivos de estas antologias es proporcional material para la
ensefanza de la literatura digital en los @mbitos educativos). Puede consultar-
seenlineao,comolaELO Collection, pedirse en USB para bibliotecas e institu-
ciones académicas.

La pieza incluida mas antigua es el “Retournement”(1991) de Philippe Bootz
y las mas modernas son del ano 2011. Para ver la relacion entre esta antologia
ELMCIP y las de la ELO, baste decir que, aunque las obras seleccionadas no
son las mismas, alguna autora como Alexandra Saemmer aparece en ambas
antologias, y algun otro autor presente en la antologia europea es miembro del
consejo de direccion de la ELO, como es el caso del citado Bootz.
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Figura 2. Captura de pantalla de la ELMCIP Anthology. Fuente: <https://anthology.elmcip.net/>

14. Puede consultarse la ficha explicativa de la antologia en el directorio ELMCIP <http://elmcip.net/no-
de/4117> o directamente las obras en <https://anthology.elmcip.net/>. Véase por ejemplo “Tramway", de A.
Saemmer, <https://anthology.elmcip.net/works/tramway.html>[25/01/2017].
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Otra forma de acceder a las obras de literatura digital consiste en acudir
a las exposiciones y muestras de obras que se realizan en los congresos de
la ELO. La ELO Media Art Show™ se realiza de forma paralela a los congresos
e incluye muestras de arte digital, no solo de literatura hipermedia, como por
ejemplo la obra que presento en 2012 la coreana Yong Hun Kim, donde se sin-
tetizaban en una sola imagen los rostros de 10 000 personas etiquetadas en
Flickr con “funeral” o “birthday party”®.

Algunas de las obras premiadas en estas exposiciones han pasado luego a
formar parte de las antologias de la ELO, como es el caso de las del P.o.E.M.M.
Project de Jason Edward Lewis y Bruno Nadeau: “Poetry for Excitable [ Mobi-
le] Media” es una aplicacion informatica disefada para dispositivos tactiles
Apple (iPad, iPhone) que conforma versos de poemas a medida que pasamos
el dedo por la pantalla tactil, arrastrando letras que se suman en cadena hasta
construir palabras. Otra de sus obras, “The World That Surrounds You Wants
Your Death”, muestra texto en movimiento en diferentes direcciones relativo a
cuestiones sobre el patrimonio linguistico y cultural de los pueblos indigenas
norteamericanos. Tanto esta como otras del mismo colectivo pueden descar-
garse gratuitamente desde iTunes".
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Figuras 3y 4. Capturas de pantalla de los videos de presentacion de las obras “The World That Surrounds
You Wants Your Death” (arriba)y “Poetry for Excitable [Mobile ] Media” (debajo) de P.0.E.M.M. Project

15. ELO 2012 Media Art Show, <http://dtc-wsuv.org/elit/elo2012/elo2012/Welcome.html>[10/02/2017]..

16. Véanse imagenes en <http://dtc-wsuv.org/elit/elo2012/el02012/Kim.html> y <http://kimyonghun.
com/31/31.htm> [10/02/2017].

17. "Poetry for Excitable [Mobile] Media” is a series of poems written and designed to be read on touch de-

vices, from large-scale exhibition surfaces to mobile screens”, <http://poemm.net/> [11/04/2017]. Véase
ELO Collection 3, <http://collection.eliterature.org/3/work.html?work=vital-to-the-general-public-welfare>
[25/01/2017]; “The World That Surrounds You Wants Your Death”, <http://poemm.net/projects/death.html>,
descargable como aplicacion (2013, actualizada en mayo de 2015) desde iTunes: <https://itunes.apple.com/
app/the-world-that-surrounds-you/id778145716?|=fr&mt=8>[11/05/20171.




Mencionemos por ultimo que algunas revistas especializadas, como la des-

aparecida en 2004 Poems That Go -

online journal®, también ofrecen literatura

digital(en este caso, poesia cinética hecha con Flash): “Poems that Go explores

the intersections between motion, sound, image, text, and code. The work we

feature explores how language is shaped in new media spaces, how interacti-

vity can change the meaning of a sign, how an image can conflict with a sound,

and how code exerts machine-order on a text”.
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Figura 5. Captura de pantalla del ultimo numero de Poems That Go - online journal. Fuente: <http://www.

poemsthatgo.com/poems.htm>

18. Poems that Go, <http://www.poemsthatgo.com/>. La presentacidn que se hizo de la revista en el primer

encuentro de la ELO, con Megan Sapner y Scott Rettberg, puede verse en <https://vimeo.com/180653049>

[11/05/2017].




Algunos videos en Youtube y Vimeo subidos por la ELO y ELMCIP permiten
también conocer ciertas obras o autores, como por ejemplo el documental
The Exquisite Corpus (2013, <http://vimeo.com/76686430>) de Talan Memmott,
donde se entrevistan a investigadores de literatura digital.

Para el espanol, contamos en la Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes de
la Universidad de Alicante con el portal Literatura Electronica Hispdnica, un
trabajo pionero donde se recogen algunas obras literarias digitales (novelas
colectivas, hipernovelas, blognovelas, etc.), pero sus contenidos no han sido
actualizados desde hace varios anos.

EL ESTUDIO DE LA LITERATURA DIGITAL: LOS TEMAS MAS TRATADOS

Norteamérica y Europa son sin duda las regiones que mas esfuerzos han
realizado hasta el momento para estudiar la literatura digital. Esto es patente
enlos congresosy reuniones de especialistas realizados en un continente y en
otro.

Desde el simposio de abril de 2002 en la UCLA hasta el de julio de 2017 en
Oporto, la ELO ha organizado una serie de encuentros requlares en alguno de
los meses comprendidos entre mayo y agosto donde se han tratado los temas
mas importantes relativos a la literatura digital. Sin animo de ser exhaustivos,
podemos mencionar los siguientes:

2002, University of California-Los Angeles. The State of the Arts: The Elec-

tronic Literature Organization Symposium.

2007, University of Maryland, College Park. The Future of Electronic Litera-

ture: A Symposium of The Electronic Literature Organization.

2008, Washington State University, Vancouver. Visionary Landscapes: The

Electronic Literature Organization 2008 Conference.

2010, Brown University. Archive and Innovate: The 4th International Confe-

rence & Festival of the Electronic Literature Organization.

2012, University of West Virginia, Morgantown. Electrifying Literature:

Affordances and Constraints Conference.

2013, Université Paris 8. Chercher |le Texte: Locating the Text in Electronic

Literature.

2014, University of Wisconsin-Milwaukee. Hold the Light: Identity, Change,

Commitment. Electronic Literature Organization 2014 Conference.

2015, University of Bergen. The End(s) of Electronic Literature, Electronic

Literature Organization 2015 Conference.



2016, University of Victoria, Victoria, B.C. Next Horizons: Electronic Litera-
ture Organization Conference & Media Arts Festival .

2017, Universidade Fernando Pessoa, Porto. Affiliations, Communities,
Translations: ELO17 Conference.

Analizando los paneles y comunicaciones de los especialistas en estos con-
gresos internacionales de la ELO hemos obtenido un balance sobre los temas
candentes relativos a la literatura digital.

Ademas hemos considerado los estudios publicados en revistas como Elec-
tronic Book Review19 o la brasilefa Texto digital20, que incluyen reqularmente
estudios criticos sobre literatura y humanidades digitales, junto a otras donde
han aparecido monograficos sobre literatura electronica, como los numeros 41
y 42(2012)de Dichtung Digital: A Journal of art and culture in digital media(sobre
“Electronic Literature Communities”) y el monografico “Electronic Literature
and the New Media Art” publicado en la revista eslovena Primerjalna Knjizevnost
36/1(2013).

Indicamos en los siguientes epigrafes los temas mas destacados. Citare-
Mos en ocasiones trabajos o comunicaciones que han tratado esos aspectos.
Estos trabajos son localizables a través de los repositorios mencionados an-
teriormente o pueden ser consultados o descargados a través del portal de la
ELO donde se archivan algunas de las intervenciones de cada congreso (<ht-
tps://conference.eliterature.org/archive>); no obstante, nuestro propdsito es
prestar atencion a temas y nociones antes que listar autores.

Asi pues, sde qué hablamos cuando nos referimos a literatura digital?

« La naturaleza de la obra literaria digital y teorizacion sobre el nuevo
concepto de literatura. Inevitablemente, uno de los temas primeros en el es-
tudio de la literatura digital es la teorizacion sobre el nuevo concepto de “li-
teratura” y de lo que puede considerarse literatura (literariness). Comparada
con el modelo literario basado en el libro y la tradicion existente hasta ahora,

19. Electronic Book Review, <http://www.electronicbookreview.com/>[09/04/2017]. "EBR is a peer-reviewed

journal of critical writing produced and published by the emergent digital literary network. Although EBR
threads include essays addressing a wide range oftopics across the arts, sciences, and humanities, EBR's
editors are particularly interested in in critically savvy, in-depth work addressing the digital future of litera-
ture, theory, crticism, and the arts”.

20. Publicacion semestral del NUPILL, Nucleo de Pesquisas em Informatica, Literatura e Linguistica de la
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil.



el concepto de lo que es o no literatura ha sufrido una transformacion. Esto es
patente en varios aspectos:

a) Los géneros de la literatura digital. La delimitacion de géneros en la lite-
ratura digital no se corresponde totalmente con la establecida: en una misma
obra se pueden dar elementos narrativos (o no), pero destacar los poéticos,
y, como obra performativa, vincularse con el teatro. La aparicion de textos li-
terarios multimodales e interactivos ha situado la literatura electrénica “as an
intermedial field of practice, between literature, computation, visual and per-
formance art”(EL0O2015 Conference, call for papers).

La literatura electronica puede combinar uso estético de texto, sonido e
imagen, lo que supone combinar disciplinas como literatura, arte, musica vy,
también, como obra hecha por ordenador, computacion. La experimentacion
artistica, la interdisciplinariedad y el uso de innovaciones tecnoldgicas que
ofrece lainformatica puede ademas crear formas literarias nuevas dificiles de
categorizar o clasificar, como ocurre con la poesia cinética, la poesia sonora
(Sound Poetry), la micronarrativa, la literatura generativa o la literatura com-
binatoria. La relacién con otros medios (como la musica, el sonido) es patente
también en las menciones de “literatura ambiental” o “poesia concreta”: Amy
Spencer (ELO 2017), “Literary Thresholds: Exploring the Edges of Ambient Li-
terature”.

Este punto intermedio entre literatura, obra de arte digital e incluso video-
juego no es facil de deslindar (piénsese por ejemplo en la difusa frontera y los
posibles puntos comunes entre el videojuego y la literatura en el caso de una
novela policiaca), hasta el punto de que la propia Hayles (2007) asi lo indicaba:

The demarcation between electronic literature and computer games is far from
clear; many games have narrative components, while many works of electronic
literature have game elements.

La consecuencia de este caracter hibrido e intermedial de la literatura elec-
tronica ha llevado a los especialistas a preguntarse la necesidad o no de esta-
blecer unos limites entre géneros. Si en 2013 ciertos investigadores se pregun-
taban por la delimitacion tradicional que se ha dado entre medios y mostraban
como se estaba rompiendo, la cuestion sigue presente en los congresos mas
recientes(como el ELO 2017)y parece hoy aceptarse como solucién el caracter
transgénero de la literatura digital. Esto explica, por ejemplo, que en el llama-



miento que hizo la ELO para el show de obras de su conferencia de 20127, se
admitieran obras literarias digitales, pero también obras de videoarte y cual-
quier otro tipo de obra multimedia experimental. Pero si un videojuego, una
videopoesia 0 una obra de arte visual pueden ser considerados también como
literatura digital, ;quién deberia analizarla? ;Un informatico, un historiador del
arte oun critico literario? ;Hasta donde llega, pues, la valoracion de obra como
literaria o no literaria, y donde deberiamos buscarla? Esta ultima pregunta, for-
mulada por Claudia Kozak en 2013 (Kozak 2013) al buscar “literatura desviada”
en otras obras electronicas audiovisuales, no es facil de responder todavia:

Isit possible to find aliterary impulse in contexts where literature has lost its priv-
ileges and migrates “out of bounds"? If the artists mentioned above lean them-
selves into literary traditions, why are their works more frequently regarded by
visual art critics rather than literary critics?

Responder qué es la obra literaria digital resulta pues complejo, y no menos
la cuestion de hacia dénde va la literatura electrénica, pues en cierto modo
dependera también de los adelantos tecnologicos (el uso tactil, por ejemplo,
no presente hasta hace pocos afos). La solucién parece ser la de hablar de
tecnotextos, la de ampliar la tipologia de obra literaria y crear una nueva teoria
narrativa. Asi lo sintetizaba Daniel Punday en el titulo de su comunicacion en
ELO 2015: “Narrative Theory after Electronic Literature”.

b) La construccién y lectura de la obra digital: linealidad, interactividad,
hipertextualidad. El cambio de medio (remediatisation), el paso de la pagina a
la pantalla ha supuesto cambios, no solo en el soporte fisico, sino también en
la construccion de la obra literaria. Determinadas obras, por ejemplo, gracias a
algoritmos informaticos, ofrecen un texto generado automaticamente, y otras,
como las wikinovelas, ofrecen una literatura escrita en comunidad, colabora-
tivamente, lo que hace replantearse el concepto de autoria en ellas. Por otra
parte, ;donde estan los paratextos?, ;donde estan los editores?, se pregunta-
ba Patricia Tomaszek en ELO 2013 (“Locating Literary Heritage in Paratexts: An
Analysis of Peritexts in Electronic Literature”)y Jeff T. Johnson, Craig Sapery
James O'Sullivan en ELO 2014 ("E-Pressing e-Literature Into The Future: The

21. Calls for Works: ELO 2012 Gallery, November 6, 2011. “In addition to the call for presentations at the ELO
2012 conference “Electrifying Literature: Affordances and Constraints”, to be held in Morgantown, WV (June
20-23, 2011), the conference organizers have put out a call for works of electronic literature for a juried gal-
lery show".



New Modalities of Publishing, 1914-2014") y ELO 2015 respectivamente (“Elec-
tronic Literature: A Publisher’s Perspective”).

Al pasar de literatura impresa a literatura digital, ha surgido una lite-
ratura enriquecida (con audio, video, con otros textos vinculados literarios o
no literarios, con posibilidad de grabar nuestra voz). Con esto no solo rompe
la linealidad, sino que también permite escoger el orden de lectura que vamos
a sequir, esto es, decidir qué leer primero y qué después o seleccionar lo que
leer y lo que no. La aparicion del hipervinculo potencia la interactividad con el
lector; laliteratura digital involucra mas al lector, que debe manipular un texto,
o tocar una parte de una pantalla, o decidir un itinerario, en definitiva, le hace
participar mas, como ocurre en los videojuegos.

La lectura complementada con mas medios audiovisuales la convierte,
al mismo tiempo, en mas fragmentaria: surgen lecturas cruzadas(entre partes
de laobra que se conectan, entre diferentes medios audiovisuales empleados).
Un ejemplo de analisis aplicado a la poesia seria el que ofrecio Karin Wenz, en el
seminario Electronic Literature in Europe de Bergen 2008, sobre “The Role of
the Reader in Performative Digital Poetry”.

« Lacriticaliterariay los estudios sobre la obra digital. Los investigado-
res han prestado mucha atencion a la teorizacion sobre la “literaturidad” de la
obra electronica, pero la literatura digital es I6gicamente una materia de estu-
dio en siy como tal puede analizarse.

Se puede decir en términos generales que los estudiosos de la literatura
han estudiado en la obra digital los mismos puntos que se analizan en la obra
literaria tradicional. Por ejemplo, los estudios culturales y los estudios sobre
el cuerpo estan presentes, asi como los estudios de género: citaremos por
egjemplo las intervenciones de Asuncién Lopez-Varela Azcarate, “Bridging In-
tertextuality and Intermediality from a Cultural and Literary Perspective”, en el
seminario de Bergen 2008, o la de Kent Aardse, “Posthumanism and Electronic
Literature”, en 2014.

En el congreso ELO 2015 se analizo la literatura digital bajo la perspectiva
“Feminist Readings”: alli se hablo de las voces femeninas en la literatura digital
espafola o las contribuciones de las mujeres a la literatura electrdnica en las
tres Ultimas décadas. En ELO 2017 se ha planteado otra mesa sobre ciberfem-
inismo: “"Fem-literature: Approaching Female Rhetoric, Voices, and Poetics in
Digital Literature”.



Algunos otros enfoques son, no obstante, novedosos, como el estudio del
diseno grafico en la literatura digital.

Por otra parte, la aparicion de antologias ha llevado a los investigadores a
preguntarse si estaba surgiendo un canon de obras digitales. A través del estu-
dio de de las obras digitales mas frecuentemente citadas en los trabajos aca-
démicos incluidos en la base de datos del ELMCIP, se ha creado un mapa con
las mas citadas: de acuerdo con la atencion recibida, Afternon, a story seria la
mas analizada; luego Patchwork Girl y en tercer lugar Victory Garden, pero esto
no sorprende del todo, pues son obras de los anos noventa sobre las que se ha
podido producir un numero mayor de estudios que sobre otras mas recientes.

« Labusqueday conservacion de la literatura digital. El tema de la ob-
solescencia de la literatura electrénica ha sido uno de los principales temas
que se debatieron ya desde los primeros encuentros de especialistas, como la
ELO de 2002 en Los Angeles. Si para la literatura impresa las bibliotecas son
los lugares su conservacion bibliografica, para las obras digitales la cuestion
no se resuelve facilmente. Las obras digitales estan creadas con medios infor-
maticos y no tienen corporeidad, pero requieren un soporte fisico, servidores,
para mantenerse en linea, lo que no siempre se mantiene permanentemente:
la red es mudable y los dominios cambian de dueno o desaparecen. Ademas,
las obras informaticas usan programasy plataformas que rapidamente quedan
obsoletas, lo que las convierten en “ilegibles” en pocos anos. Almacenarlas y
mantenerlas en funcionamiento es pues un paso que va mas alla de la conser-
vacion de la obra. Como senalaba Kyle Rimkus (2013),

The long-term preservation of the content they encode—particularly in the field
of electronic literature—has proven to be a challenge. This is because the ac-
cessibility of electronic literature depends as much on the preservation of bit-
streams as on the long-term viability of specialized computing environments and
their constituent hardware and software components.

El tema es relevante y ha sido tratado por numerosos especialistas, como
Leonardo Flores, Rui Torres o Philippe Castellin (2013); fue, de hecho, el punto
que motivoé laredaccion de los informes Acid-Free Bits(2004)y Born-Again Bits
(2005) ya mencionados, y uno de los puntos clave del congreso de la ELO 2015
en Bergen.



Tecnologia y literatura. Al depender las obras literarias digitales de las he-
rramientas informaticas, otro punto frecuente en los congresos es la descrip-
cion de algoritmos, programas y plataformas con las que “escribir” literatura.
Asimismo los congresos ELO suelen dedicar una parte de su tiempo a talleres.

Colecciones y antologias. Al igual que la busqueda de las obras en linea fue
el motivo para la creacion de los directorios de la ELO, NT2 y ELMCIP, la crea-
cion de las colecciones ELO 1a 3 fue una consecuencia directa de esta preo-
cupacion por la obsolescencia: antes de que pudieran desaparecer, habia que
seleccionar algunas representativas.

El tema de la conservacidon, mezclado con criterios nacionales, es también
el que esta motivando la creacidn de nuevas colecciones de literatura digital,
como la Brazilian Electronic Research Collection presentada en 2013 por Lu-
ciana Gattass (sobre globalizacién y los caracteres nacionales de la literatura
digital tratamos a continuacion).

Paralelo al tema de la creacion de antologias, esta el de seleccion y mon-
taje de exposiciones de literatura digital. Sobre este hecho han tratado en los
congresos Dene Grigar (2013) y otros investigadores, asi como los sucesivos
responsables de las exhibiciones que se organizan en cada congreso de laELO
con el nombre “Media Art Show".

- La literatura digital globalizada y las identidades nacionales. La lite-
ratura digital, por el hecho de estar en linea, no tiene fronteras: una obra pue-
de ser visualizada en cualquier ordenador del planeta. Esto lleva a pensar: si
la globalizacion ha afectado a la literatura, sse han perdido las producciones
nacionales de literatura en favor de un ambito global? ;Se puede hablar de li-
teratura digital argentina, espanola o francesa? Larespuesta es que si, y preci-
samente muchos de los esfuerzos mas recientes estan consistiendo en crear
esos corpus de literatura digital especificos de cada pais.

Por ejemplo, en 2014 Piotr Marecki traté “The formation of the field of elec-
tronic literature in Poland” y Alvaro Seica hizo lo respectivo con Portugal: “A
Beam of Light: Reading the Portuguese Electronic Literature Collection”. Por
su parte, en 2075, se presentaba el archivo de obras noruegas, y en el panel de
la ELO 2015 “Research and Practice in Electronic Poetry in Ireland” se pregun-
tabalo mismo, el papel de la cultura nacional en el surgimiento de la literatura:
“What is the role of national culture in the emergence of electronic/digital lite-
rature, and how does this relate to its irreverence of geographical and cultural
boundaries?”. Serge Bourchardon, en “Digital Literature in France”, Dichtung



Digital 41(2012), se preguntaba asimismo si “is digital literature a coherent in-
ternational field or a mere collection of cultural specificities?".

En todo caso, la preponderancia de la cultura occidental ha tratado de ser
mitigada. En el seminario de Bergen 2008, Alice Ferrebe se cuestionaba cua-
les y cuantas eran las obras de literatura digital en Japon (“Digital Orientalism:
Japan and Electronic Literature”), en la edicion de ELO 2012 se analizo la litera-
tura digital china'y en la mesa Global Electronic Literature que organizo la ELO
en 2015 se dio cabida también a las literaturas africanas y arabes, para romper
con ese caracter prooccidental que por ahoraimpregna las obrasy estudios de
Humanidades digitales. Enla exposicion “Decentering” se incluyeron obras bra-
silenas y rusas. En todo caso no solo hay que preguntarse por lo que hay, sino
por lo que no hay. Es lo que hacen en 2017 Nirmala Menon y Shanmugapriya, del
Indian Institute of Technology Indore, en “Mapping the Ancient Literary Practi-
ces of India and Locating its Absence in Digital Literary Works".

«  Traduccidn/traducibilidad de la literatura electrénica. La traduccion
de obras literarias digitales es compleja: al ser obras virtuales creadas por su
autor en una lengua (o lenguas) y con unos medios de expresion particulares,
audio y texto, imagenes, la manipulacion no es sencilla, ni desde el punto de
vista de la informatica ni desde el punto de vista de la obra literaria (no lineal,
con textos oralesy escritos, con juegos de palabras dificilmente traducibles en
otras lenguas).

Desde el encuentro de la ELO de 2013 hasta el de 2017 (que lo adopta como
tema destacado, “Translating E-Lit: A Roundtable Discussion”), varias interven-
ciones han tratado sobre este aspecto. Enla ELO de 2015, por ejemplo, Jeneen
Naji se preguntaba por las “Multicultural Translations in the Digital Space”. Sin
embargo, destaca la mesa de la conferencia ELO 2013, donde participaron un
grupo de investigadores que discutieron sobre las obras Sea and Spar Between
al polaco y Afternoon, de Michael Joyce; las dificultades serian:

The process of negotiation between the source language and the target lan-
guage, inherent to every translation, becomes more complex and - with the code
involved - happens between more parties and requires more factors.

No existe aun, que sepamos, un traductor dedicado exclusivamente a las
obras digitales, como si ocurre con los géneros tradicionales —traductor de
narrativa, poesia, ensayo, teatro— o con lalocalizacion de videojuegos; en oca-



siones son los autores mismos quienes traducen o promueven la traduccion de
sus obras.

Por otro lado, es también importante senalar la aparicion de nuevas versio-
nes de obras ya conocidas: se reversionan textos previos, especialmente de
las vanguardias, apropiandose de ellos. También, como experimentacion, se
harecurrido al traductor automatico de Google (Google Translate)y se han rea-
lizado experimentos de traduccion automatica: sobre este aspecto tratara la
contribucién de Aleksandra Matecka y Piotr Marecki en la ELO de 2017: “Literary
experiments with automatic translation. Case study of a creative experiment
involving King Ubu and Google Translate”y la de Ana Marques da Silva "Writing
with Automated Machines: Between Translation and Sabotage”.

« Lalliteratura electrénica infantil y juvenil. En el ano 2014, Mark Marino
y Leo Flores se preguntaban por la literatura digital para nifios ("E-Lit for Chil-
dren”), y larespuesta no se hizo esperar: en 2015 se hizo una exposicion mono-
grafica durante el congreso de Bergen llamada “Kid-E-Lit: Digital Narratives
for the Young”y en 2017 se ha dedicado una seccion de las conferencias, “E-Lit
for Children”, y se realizara una nueva exposicion titulada “E-lit for Kids". Otros
autores se centran en las experiencias de lectura de la literatura digital por los
jovenes lectores.

Ciberia, el proyecto complutense que promueve el Premio Ciberia de Lite-
ratura Digital Infantil y Juvenil y el directorio en marcha de obras de literatura
digital espanolas, también incluye una seccion de literatura digital para ninos,
aungue alguna obra podria clasificarse como texto interactivo con un fin edu-
cativo mas que literario.

+ Laensenanzade laliteratura electronica. La ensefanza de la literatura
tradicional forma parte de los curriculos académicos de todas las universida-
des de Letras, pero muy raramente estas incluyen la literatura digital. De aqui
que sea uno de los temas con mas proyeccion en los ultimos anos. Para promo-
ver su conocimiento y, por tanto, difusion, tanto la ELO como la ELMCIP ofre-
cen sus antologias gratuitamente a través dela red o de soporte USB. Inter-
venciones como las de Barbara Liu (“How a Neophyte Makes Do (and Does Well)
Teaching Electronic Literature”) y el estudio de las comunidades escolares y
practicas educativas con literatura digital son una muestra de ese interés.



CONCLUSIONES

A'lo largo de este capitulo hemos estudiado las caracteristicas de la lite-
ratura digital, las instituciones que la promueven y los temas mas relevantes
entre la critica en su descripcion y estudio.

Hemos pretendido ofrecer un panorama completo, lo suficientemente am-
plio y exacto como para conocer los recursos disponiblesy las lineas de inves-
tigacion futura, aunque no haya sido posible mencionar todos los artifices que
forman parte de ella.

La literatura digital nacio como una nueva manera de entender lo literario y
presentas puntos de encuentros con otras otras disciplinas audiovisuales, ar-
tisticas e informaticas, lo que provoca una teorizacién en torno a su concepto
que aun no ha finalizado. Las nuevas posibilidades de interaccion con el lector
que esta literatura ofrece proporciona nuevas modalidades de lectura, hibrida
génerosy retaalosinvestigadores para su analisis.

Al ser una literatura tan reciente y al precisar un cierto conocimiento in-
formatico para su creacion, la literatura electronica no esta aun demasiado
extendida, pero se estan creando obras a un ritmo cada vez mas rapido y géne-
ros anteriormente ausentes, como la literatura infantil y juvenil, muestran una
vitalidad creciente. El balance que hemos realizado aqui recoge su historia 'y
primer desarrollo, pero es seguro que el niumero de obras sequira aumentando
y sus géneros ramificandose.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ELECTRONIC LITERATURE ORGANIZATION, «History», <https://eliterature.org/
elo-history/>[11/02/2017]

CASTELLIN, P.(2013): «1995-2013: inventaire des poésies numériques en ligne»,
<https://conference.eliterature.org/critical-writing/1995-2013-inventai-
re-des-po%C3%A9sies-num%C3%A3riques-en-ligne>[22/02/2017]

GRIGAR, Dene (2008): «Electronic Literature: Where Is It?», Electronic Book Re-
view, <http://www.electronicbookreview.com/thread/technocapitalism/invigo-
rating>[15/04/2017]

GRIGAR, Dene (2013): «Curating Electronic Literature as Critical and Scholarly
Practice», Electronic Literature Organization Conference, <https://confe-
rence.eliterature.org/critical-writing/curating-electronic-literature-criti-
cal-and-scholarly-practice>[22/02/2017]

HAYLES, N. K. (2007): «Electronic Literature: What Is [t?», <http://eliterature.org/
pad/elp.html>[22/01/2017]

153



MARINO, M. (2008): «The Electronic Literature Collection Volume I: A New Media
Primer, Digital Humanities Quarterly, 2/1, <http://digitalhumanities.org/dhq/
vol/2/1/000017/000017.html>[15/03/2017]

PABLO NUNEZ, L.; GOICOECHEA DE JORGE, M (2014): <A Survey of Electronic Lite-
rature Collections», CLCWeb: Comparative Literature and Culture, 16/5, <http://
dx.doi.org/10.7771/1481-4374.2558>[22/01/2017]

RIMKUS, K. (2013): «Hostages of the Ephemeral: A Preservationist View of Elec-
tronic Literature», <https://conference.eliterature.org//critical-writing/hosta-
ges-ephemeral-preservationist-view-electronic-literature>[12/04/2017]

STARLING GOULD, A.(2012): <A bibliographic Overview of Electronic Literature»,
<http://directory.eliterature.org/article/4573>[22/05/2017]

TABBI, J.(2009): «The Electronic Literature Directory: Postproduction», <http://
directory.eliterature.org/node/198>[18/03/2017]

Cv

Luis PABLO NUNEZ es doctor europeus por la Universidad Complutense
de Madrid. Ha trabajado en la Unidad de hispanismo del Instituto Cervan-
tesy hasido investigador visitante en las universidades de Cergy-Pontoi-
se (CNRS-Métadif, Paris), Lovaina (UCL, Bélgica)y Verona (ltalia), contra-
tado “Juan de la Cierva” en el Centro de Ciencias Humanas y Sociales del
CSIC e investigador postdoctoral en Humanidades del Campus de Exce-
lencia Internacional Moncloa (CEI Universidad Complutense-Universidad
Politécnica de Madrid), donde colabordé en el desarrollo de una herramien-
tade anotacion de textos literarios digitales. Ha trabajado asimismo para
varias editoriales.

Sus lineas de investigacion se centran en la historiografia linguistica, la
lexicografia, la literatura y los estudios de recepcion cultural desde una
perspectiva editorial y bibliogréafica.

Es autor de varios libros (El arte de las palabras (2009), Luz. Light. Licht
(2010), Hacia una flora universal (2012) y Escritorios electrénicos para las
literaturas (editor, 2013)y de articulos aparecidos en revistas como Bulle-
tin Hispanique, Nueva Revista de Filologia Hispdnica (ColMex), Boletin de la
Real Academia Esparnola (BRAE), Arbor o CLCWeb: Comparative Literature
and Culture, entre otras.

Luis PABLO-NUNEZ (Ph. D. Complutense University, Madrid) is an Associa-
ted Professor at Granada University (Spain).

154



REI
R NLARED

CREACION, INVESTIGACION, COMUNICACION CULTURAL Y ARTISTICA EN LA ERA DE INTERNET

He has been a visiting researcher at Cergy-Pontoise (CNRS-Métadif, Paris)
and Louvain-la-Neuve (UCL, Belgium) universities, and a visiting professor
at Verona University in Italy.

He won a postdoctoral fellowship at the Spanish National Research Council
(CSIC), where he worked on translation studies and technical dictionaries,
and as a postdoctoral researcher on Humanities at the Moncloa Internatio-
nal Campus of Excellence (CEI UCM-UPM) he collaborated in the develop-
ment of an annotating tool for digital literary texts with Google support. He
has also worked for several renowned publishing houses and at Cervantes
Institute.

His research is focused on Linguistics, Lexicography, Book History, and Li-
terature, with special attention to Cultural Studies and Digital Humanities.

He is author of several books regarding dictionaries, botanical terminology
and poetry(El Arte de las palabras (2009), Luz.Light.Licht (2010), Hacia una
flora universal (2012) and Escritorios electronicos para las literaturas, ed.,
2013). Some other publications can be found at journals such as Bulletin
Hispanique, NRFH (ColMex), BRAE, Arbor and CLCWeb.

155



STORY SYSTEMS

THE POTENTIAL OF TRANSMEDIA
STORYTELLING AS MATERIAL
EMBODIMENT OF A COLLECTIVE
ENACTMENT OF PLACE AND IDENTITY
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Abstract: The ideas raised in this chapter initially emer-
ged over the course of conceiving and creating the acc-
laimed multi-year, transmedia Big Stories, Small Towns
participatory documentary project (bigstories.com.au).
The project has facilitated the telling, recording, archiving
and dissemination of over 500 intimate auto/biographical
narratives across thirteen towns in six countries to over 1
million viewers. The project was initiated in 2008 with the
belief that every community has a living memory and co-
llective identity woven together from a thousand stories.
Recognising the intrinsic value of telling and documenting
stories - with the active involvement of participants using
avariety of media and technologies - reveals emergent and
complex processes. The inter-twined combination of con-
text, process, form and relationships heightened throu-
gh the use of technology is a complex adaptive system.
While a level of interconnectivity has always underpinned
storytelling within communities, shifting global dynamics
and new mediums allow for an alternative examination
of multi-layered communities and the complex relations
between people, social backgrounds, technology/ media
and place. This represents a fundamental shift away from
a centralised vision of storymaking (i.e. author/documen-
ter-centric). Thus, this chapter moves attention from the
rhetoric of texts to practices of community organisation
and technological and embodied material relations, both
of which aspire to produce a collectively enacted sense of
place and identity.

Keywords: transmedia, participatory media, interactive
documentary, community media

Resumen: Las ideas planteadas en este capitulo surgieron
inicialmente en el transcurso de la concepcion y creacion del
aclamado proyecto transmedial multianual: Big Stories, Small
Towns participatory documentary project (bigstories.com.au).
El proyecto ha facilitado la narracion, grabacion, archivo y di-
fusion de mas de 500 narrativas intimas de autobiogrdficas en
trece ciudades de seis paises y mds de un millon de espectado-
res. El proyecto se inicio en 2008 con la creencia de que cada
comunidad tiene un recuerdo vivo y una identidad colectiva teji-
da a partir de cientos de historias. Reconocer el valor intrinseco
de contar y documentar historias, con la participacion activa
de los participantes y utilizando una variedad de medios y tec-
nologias, revela procesos emergentes y complejos.La combi-
nacion entrelazada de contexto, proceso, forma y relaciones
aumentada a través del uso de la tecnologia es un sistema ad-
aptativo complejo. Mientras que un nivel de interconectividad
siempre ha sustentado la narracion dentro de las comunidades,
la dindmica global cambiante y los nuevos medios permiten un
examen alternativo de las comunidades a varios niveles y las
relaciones complejas entre personas, antecedentes sociales,
tecnologia/medios y lugar. Esto representa un cambio funda-
mental desde una vision centralizada de la creacién de historias
(es decir, centrada en el autor / documentalista). Por lo tanto,
este capitulo desvia la atencion de la retorica de los textos a las
prdcticas de organizacion comunitaria y las relaciones materi-
ales tecnoldgicas incorporadas, que aspiran a producir un sen-
tido de lugar e identidad colectivamente representado.
Palabras claves: transmedia, medios participativos, documen-
tal interactivo, medios comunitarios



INTRODUCTION - BIG STORIES, SMALL TOWNS

In 2008 | initiated the Big Stories, Small Towns project - a transmedia, par-
ticipatory documentary project that has, as of 2017, facilitated the telling, re-
cording, archiving and dissemination of over 400 intimate auto/biographical
narratives across fourteen towns in six countries to over 1 million viewers. Big
Stories shows these local stories and expressions in a variety of situations from
television and radio broadcast to art galleries and local archives. Stories are
also brought to a global forum via the bigstories.com.au website. This varian-
ce in dissemination of materials reflects other transmedia projects where, as
Edmond (2015: 1575) notes, “physical and mediated spaces increasingly over-
lap.” Urrichio (2008: 111) observes this calls attention to the larger ordering stra-
tegies that give public memory its contours and offers a way to move beyond
what is seen in order to consider a way of seeing or being in the world. This
notion of transmedia is comprised of overlapping and variable spaces. In these
spaces, opportunities are enabled for shaping public memory and collective
identity. This offers a way to move beyond what is seen in order to consider a
way of seeing and being in the world.

The Big Stories project was driven by my interest in working with commu-
nities to produce creative works central to their lives and relevant to the world
that may also facilitate communal transformation. In this project, there is an
attempt to collectively represent various human experiences, and ultimately
my own creative voice through the personal expressions of myriad partici-
pants. A foundational assumption from the outset of the Big Stories project has
been that the collective identity and living memory of a community is woven to-
gether from thousands of stories. The stories we tell others and ourselves are
how we imagine and re-imagine our world as well as our selves (Potter, 2014:
2). Recognising the intrinsic value of telling and documenting stories, with the
active involvement of participants using a variety of media and technologies,
reveals an inter-twined combination of context, process, form and relations-
hips. This combination, heightened through the use of technology, is essentia-
lly a complex adaptive system. While interconnectivity has always underpinned
storytelling within communities, shifting global dynamics and new mediums
allow for an alternative examination of multi-layered communities and the
complex relations between people, social backgrounds, technology/ media and
place. This represents a shift away from a centralised vision of storymaking



defined by a single author or documenter. Instead the focus shifts to a collecti-
vised storytelling practice. Thus, this chapter moves attention from the rheto-
ric of stories as texts to be read, toward practices of community organisation.
Stories from the project can be understood as the material and technological
embodiment of communal relations and organisation, which aspire to produce
a collectively enacted sense of place and identity.

The Big Stories project is an idea that emerges from its doing. It is an evol-
ving and process-led work that seeks to describe a complex reality of multi-la-
yered community and creating complex relations between people, social back-
grounds, technology and place and filmmakers and participants. The project is
detailed in Potter (2014) and the strategies, inspirations and assumptions that
underpin the project are further defined (Potter, 2014: 2-3). To briefly offer key
frameworks for this chapter, the process, key roles and principles of the Big
Stories project are highlighted.

Big Stories is based around filmmakers living in residence in a town produ-
cing films and undertaking training and medialiteracy developmentin the com-
munity. Filmmakers continue to consult with communities and participants
during production, post-production and through to distribution (this includes
the right to request the removal of content from the website). This sustained
consultation fosters a mutual respect and trust between participants and the
filmmakers. This process was designed with the understanding that putting
the relationship with communities, and thus participants, before all other rela-
tionships - including those of funders - has the potential to be more reflexive,
sophisticated and ethical than previous approaches.

My roles in the Big Stories project are multi-faceted. | am creative director
of the project, setting the overall context for the project, one of two producers
sharing the role of resource gathering, partnerships, production and delivery
and a filmmaker in residence. The residencies are selected based on a variety
of location specific factors, but a key element is a form of local engagement
with the idea of a participatory, collective and storytelling focussed process.
For example, in Strathewen, Victoria, Australia the project was identified by
a local group - the Strathewen Community Renewal Association - as a possi-
ble mechanism to facilitate a community-led storytelling program that could
support local people in dealing with the trauma associated with the Black Sa-
turday fires that had ravaged the town. In Bongkud-Namaus, Sabah, Malaysia,



Sabahan filmmaker Nadira llana sought to re-engage with her Dusun heritage.
In Maumere, Flores, Indonesia, Javanese filmmaker Dodid Wijanarko and Flo-
res based social entrepreneur Alofonsa Horeng saw an opportunity to share
stories of Flores culture and the Lepo Lorun weaving collectives from the pers-
pectives of local residents. In Potter (2014) | observe that in other sites such
as Murray Bridge and Raukkan in South Australia and Banlung in Ratanakiri
province, Cambodia community members saw the project as an opportunity to
create a digital archive of memory and experience. Other outcomes described
by participants across various sites including in Port Augusta, South Australia,
include learning new skills and opportunities to reflect on community in a new
way (Potter, 2014).
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Figure 1: Stillimages from Big Stories, Small Towns residencies 2008 - 2015

To provide consistency, | oversaw management of the process, the profes-
sional team, and community and stakeholder management across all locations.
To achieve the diverse collaborative, participatory and process driven outco-
mes that had been articulated as core principles in early proposals for the pro-
ject(see Potter, 2014: 296 - 300), are-visioning of the production personnel de-
livering the documentary project was necessary. The guiding principles of the



project were defined in a briefing document (see: Potter, 2014: 340) provided
to key community partners, funders and filmmakers in residence as follows:

«  The community is our key partner - work closely with them, and respect
each other’s expertise and independence.

«  Work through ethics, privacy and consent with the community and adapt
accordingly.

« Encourage local content production through training, mentoring, com-
munity screenings, exhibitions and ongoing support.

« Make beautiful, inspiring, insightful and engaging stories with the com-
munity. However, it's not PR, we are not making commercials for local ini-
tiatives.

« Track the process and results and spend time to share what has been
learnt with multiple communities in many ways - online, in the community
and across different media.

« Use the process and stories as a catalyst for discussion, reflection and
inspiration.

The addition of online and interactive elements to a project requires fur-
ther consideration around the roles of production. Skills and expectations of
facilitators vary from the production of most documentaries. The role of the
filmmakers in residence would come to encompass many functions: research,
mediation, teaching, activism and extensive, diverse community engagement,
as well as multi-skilling on various production and post-production tasks, in-
cluding filming, recording sound, taking photos and editing. In direct support of
the filmmakers were the web production team - an online producer, designers
and developers as well as the production team that would normally have some
role in a linear documentary - video editors, sound technicians, musicians and
administration support.

TRANSMEDIA DOCUMENTARY

As noted in Potter (2017: 3), with the emergence of new technologies and
forms of media and communication, contemporary documentary makers are
actively re-thinking the documentary project. Cizek (in Potter, 2014: 33) and
Nash (2012: 196) observe that these projects are often consciously framed as



transmedia and positioned as documentary remediated for an online age, mo-
ving fluidly across mediums.

Using the word transmedia to describe the practice of creating a system
or a world of many stories, in many forms, spanning many media is a relatively
recent development, however the actual practice of creating story systems or
story worlds pre-dates recent technological developments such as the world
wide web and digital production technologies. For example, Swallow (2013)
offers a somewhat arbitrary origin story of transmedia with Samuel Richard-
son's work from 1740 entitled Pamela. In what is often taken as a foundational
definition from Henry Jenkins' (20086: 257) Convergence Culture, transmedia is
defined as a complex world and a narrative system. Jenkins (2001) originally
invoked the term‘transmedia’ to note, “for all the talk about convergence, multi-
ple media would never coalesce into one supermedium.” Jenkins also observed
that transmedia could foster a new participatory folk culture by giving “average
people”access to creative tools, potentially giving rise to a digital renaissance.
Theorising from a Western, neo-liberal cultural and theoretical perspective,
Jenkins makes, and has continued to make, sweeping statements around the
scale of transformation - claiming this will “affect all aspects of all our lives".
(See Jenkins: 2006; 2007) Understanding complex transmedia story systems
within a continuum of historical transmedia practices is important in order
to both maintain perspective on current practices and to potentially work to
achieve the global participatory potential of folk media that Jenkins and many
other theorists and practitioners, including myself, idealise. As Jenkins (2001)
goes on to note - the contradictory forces of new media and technology have
been promoting both convergence and divergence in many ways, “pushing both
toward cultural diversity and toward homogenization, toward commercializa-
tion and toward grassroots cultural production”.

At this stage, | would like to reinforce a few key points. Firstly - an origin
point of transmedia practices cannot necessarily be located within a limited
lens of recent technological developments. Swallow (2013) might locate the
18th century work Pamela as a point of transmedia origin however, during the
fragmentation of media that occurred throughout the 20th Century practitio-
ners increasingly began to experiment with moving their works to span many
media and the term ‘transmedia’ has become more prevalent from the early
2000s. While | may describe Swallow's nearly 300 year old point of origin story
of transmedia as an ‘arbitrary’ designation, it is nonetheless important to take



a historical perspective. A historical perspective moves attention beyond a
technologically deterministic approach and instead situates transmedia prac-
tices within longer collaborative lineages of mediamaking, of participatory
production and of storytelling. There are historical precedents to transmedia
practices that pre-date internet and digital technologies commonly associated
with this work. For example in the field of documentary | identify the work of
Jean Rouch from the late 1940s and the National Film Board of Canada’s (NFB)
Fogo Process from 1967 as two key points in shaping collaborative, inter-dis-
ciplinary and trans-media approaches (Potter, 2014: 22-38). The influences of
these works are felt in a number of ways. There is the work of reconciling the
aims of institutions, community, participants and filmmakers. There is the his-
torically important reconceptualisation of how documentary and media can be
used for community benefit. There is the community engagement, specifically
in the creation of particular community roles and there are numerous stylistic
approaches that have beeninfluential and there are the filmmakers'reflections
on their processes as a whole illuminating a reflective and critical practice as
detailed in Potter (2014: 19-35).

Secondly, a participatory ‘folk’ culture that enables everyday people every-
day access to opportunities for creative expression and mediation is key trait
of transmedia cultural practices that is both significant and contradictory.
Transmedia encompasses both homogenisation and capitalisation of media
expression and experience, and simultaneously offers the potential for ex-
traordinary diversity. Transmedia moves toward limited commercialisation and
unprecedented opportunities for grassroots production while at the same ti-
me enabling new mechanisms for corporate enclosure. In terms of corporate
enclosure, for example, Fuchs (2011) observes “cultural expressions of Internet
users are strongly mediated by corporate platforms owned by Facebook, Goo-
gle and others”. The same has been said for a wide range of hardware and sof-
tware developers. Recently, Sullivan (2016: 66) identified a variety of corporate
practices described as “artificial scarcity”...

such as paywalls, search engine traffic redirection, application programming in-
terfaces (APIs), and other software tools (that) are increasingly shaping our expe-
riences with audiovisual media. These technological controls allow corporations to
restrict access to media content, thereby enabling differential pricing models and
expanded policing of digital copyright.



Sullivan also points out Daubs and Manzerolle (in Sullivan, 2016: 57) have ar-
gued that online cultural production comprises a form of “cognitive capitalism”
wherein the tools and raw materials of production (software code and APIs)are
provided by merchant capital (such as Apple and Google) to “harness and arti-
culate the capacities of immaterial labor{ers). The latter includes coders and
app developers, but also the more general category of prosumers”. (in Sullivan,
2016: 67). Within the walled gardens of online platforms, and even the sour-
ce code that constitutes many websites, communities are not only dependent
on commodities produced for them, they also become economic resources.
As Lewis (2010) observes, “if you're not paying for it, you're not the customer;
you're the product being sold”.

Hay and Couldry (2011: 478) note that from the late 1980s increasingly indi-
vidualised engagements with media were becoming instrumental to the ‘mass
customized’ economies and lifestyle programming of TV and media culture,
illustrating a pattern that pre-dates broad uptake of networked computers
and use of the worldwide web. Although, as Couldry, Livingstone and Markham
(2014) report, this individualised engagement with media has clearly been am-
plified through online platforms. Hay and Couldry (2011: 482) note that,

itis the complex situatedness and embeddedness of the mediation of liberalism and
democracy from which ‘convergence studies’ of media, culture and power should
begin. From that starting-point, we may be better placed to reflect on the undoubt-
edly important intersection between many waves, not just one wave, of new’ media
(transnational satellite TV, mobile phones, the world-wide web, social media) and
the successful and failed political mobilizations that have attracted global attention
inrecent years.

Hay and Couldry’s insistence on a broad, historical perspective (‘many wa-
ves') is useful in expanding both the timeframe in which we view transmedia,
as well as the theoretical lens, seeing this movement not simply as aincreased
mediatisation of the world, but from diverse perspectives, such as culture cen-
tred approach. Thus, it is also necessary here to take some issue with Jenkins’
(2001) statement that multiple, convergent media will never coalesce into one
super-medium.

To relate Jenkins’ statement back to a more media studies focus, Benkler
(2006: 212) observes that the internet, “fundamentally altered the capacity of
individuals, acting alone or with others, to be active participants in the public



sphere as opposed to its passive readers, listeners or viewers”. This has ena-
bled representations of multiple and conflicting points of view, where hundreds
of thousands of competing perspectives can be linked together. The resul-
ting landscape, that emerges from the internet and diffuses into the physical
world constituted of competing sets of meaning, symbols, icons, images and
language is conceptualised by Appadurai (2000: 33) as the mediascape. This
mediascape has collapsed old and new media, transforming the arena of public
opinion and agency. Itis, inits very definition, a super-medium. This trans-me-
diascape is a complex system, allowing for potential engagement in a multi-
plicity of actions and reflections. Artefacts of transmedia production cannot
be studied as something fixed, but need to be addressed through the complex
series of relations that form them and are formed by them. This is an inflected
and subjective process of mediating and communicating meaning, both in the
making and viewing. This process recalls Hall's ([1973]1980) model of encoding
and decoding, initially conceived in relation to television, but which has been
applied in almost any setting where there is an audience, viewer or user of a
form of media, as seen in Hay and Couldry (2011)(also see: Shaw, 2017). Bodker
(2016)in re-situating Hall's model in relation to the circulation of journalism and
current affairs in the digital landscape quotes Gurevitch and Scannell’s (2003:
232)assertion that Hall's text has been canonised and is “ritually invoked” rather
than “engaged with and argued over, contended and challenged”. Shaw (2017:
8), however, reinforces that cultural studies approaches to media scholarship
are of particular importance at moments of crisis within the humanities - and
asoutlinedin Potter(2014), | believe we are at a critical juncture at this moment.

ENCODING | BECODING TRANSMEDIA

Hall's model of encoding | decoding is a non-linear model of communication.
Hall understands that when someone creates something they ‘encode’it - they
build on pre-existing knowledge, their relationship to the thing, production or
person and the technical infrastructure such as the media through which they
receive it. The process of encoding is something a creator does. Decoding is
something a viewer does. Both encoding and decoding are not a passive or li-
near process and, as canbe seenin Figure 1, both take place through a complex
series of frameworks, relations and structures. Shaw (2017: 593) notes that Ha-
II's model offers a semiotic framework and extends media and communication
studies beyond earlier stimulus-response behaviourist models. However, many



theorists, such as Shaw, choose to focus on the ‘decoding’ side of the equation
- perhaps a legacy of the media effects tradition'. Instead, Hall's model is, as
Hay and Couldry (2011) observe, a complication of the view that media power
resided mostly in State and commercial media institutions.

STUART HALL

encoding decoding

meaning meaning

structures 1 structures 2
frameworks ' frameworks
of knowledge of knowledge
relations relations
of production of production
technical technical
infrastructure infrastructure

Figure 2: Stuart Hall's model of encoding | decoding. Hall ([1973]1980)

It is clear that the particular vision or intent of a creator does not necessarily
flow through to every viewer. The act of creation builds on a series of assump-
tions such as frameworks of knowledge, relations of production, technical in-
frastructure. There is the construction of a host of meanings encoded into a
work. And when the work is mediatised, meaning continues to evolve across
the various mediums of dissemination. Put simply - viewers view it, users use
it and they go through a process of decoding based on their frameworks of
knowledge, relations of production and technical infrastructure. Hall's model
speaks to the dynamic and complex model of a contemporary transmedia story
system where relationships are formed and insight is gathered in the making of

1For a sustained critical analysis on the limitations of the media effects approach, and an active and hopeful
approach to new models of understanding of audience see: Gauntlett (2007)



stories, viewings and discussions. Transmedia projects such as Big Stories,
projects display a relational quality, in particular the capacity for multi-vocali-
ty and the significance of social relations in making or sustaining the project.
As | note in Potter (2014: 8) the turn towards localised production of everyday
experiences combined with the possibility of a global, or at least a globalised,
audience can offer the possibility for a radical re-imaging and re-imaging of
place and communal identity.

IMAGINED COMMUNITY

Anderson’s Imagined Communities (1983) describes how communities may
remotely manifest themselves through shared stories that give rise to shared
memory and collective identity. Key to Anderson’s argument is that a tapestry
of stories defines both community and individual experience, and that com-
munal identification is 'empowering.” Communal identity is embodied in acts
of imagination such as images and stories, and shared through various media.
Our personal stories and representation may be directly connected to an un-
derstanding of collective identity and community. A community’s living me-
mory, embodied in individual stories, is its collective identity. This identity isin
a state of perpetual flux as the community, like an individual, re-examines their
stories and re-defines their identity. An approach to this process of re-exami-
nation, thatis both participatory and transmedia, can build upon the significan-
ce attributed by Berrigan (1979) to self-representation, participation and media
democracy where two-way communication, access and participation are con-
sidered to be crucial. In addition, such an approach that focuses on communal
modes of production across media can fracture the singular narrative of a sin-
gle imagined community. Instead this approach offers a vision of many and va-
ried imaginings nesting and intersecting across space and time. Fuchs (2002)
describes this as a complex dialectical relationship focussed on information
flows between the communal and the individual, representing a dynamic that
facilitates the constant re-creation of society.

Implicit in this constant re-creation is encouragement of diversity, resulting
inthe diminishing of centralised authorial control. In terms of Big Stories, as the
Project developed and showed increasingly complex and dynamic organisatio-
nal characteristics, a new authorial voice coalesced between the filmmakers'
voice and that of participants. Stories became increasingly blended and it be-
came harder to discern which voice was being heard. This coalescence, as the



key example of self-organisation within the project, relates to a key element
around the contradictory tensions implicit in the coalescence | divergence of
transmedia works.

AGONISTIC PLURALITY: CONTRADICTION AND COALESCENCE

Asthe Big Stories project has developed and shown potential for self-organi-
sing and self-sustaining, a new authorial voice has begun to coalesce between
the filmmakers’ voice and that of the participants. Stories become increasin-
gly blended and it becomes harder to discern which voice is being heard. This
synthesis of voices resulting in a new perspective is emblematic of a key idea
within the Big Stories project, which is that communities are complex; and
can have evolving and agonistic viewpoints that can co-exist without having
to move to consensus in order for the community to function. Because of the
agonistic and complex tendencies of community representation and the po-
tential multiplicity of representation and poly-vocality of the online space, the
rational, consensual approach to the public sphere advocated by thinkers such
as Habermas ([1962] 1991) and echoed by many contemporary media theorists
(including Rheingold, 2008; Dahlgren, 2001)is no longer as relevant when explo-
ring transmedia works. As | point out earlier, transmedia is inherently contra-
dictory. The Habermasian conception is of a consensus for the common good
achieved through rational debate that tolerates pluralism of views as long as
this is based on some kind of shared reason (Mouffe, 1996: 245). Mouffe instead
proposes a project of “radical and plural democracy” that recognises the plu-
rality of views in society defining this as agonistic plurality. This notion is sum-
marised in Potter (2014: 41 - 42)in relation to participatory documentary. | ob-
serve that the prime task of agonistic plurality is to mobilise passions towards
democratic designs as,

passion and emotional attachment are vital to collective identity formation, as is
evident in even cursory examinations of the online fora of shared communities.
From the perspective of agonistic pluralism, transforming antagonism into ago-
nism through the provision of channels through which “collective passions will be
given ways to express themselves” is the aim of democratic politics and the centre
of what Mouffe describes as the site of hegemonic struggle.

In Potter(2014: 43)1 note that Couldry(2006) sees an apparent contradiction
in Mouffe's idea that empowerment comes through capability over the condi-



tions of self-assertion through sustained communal exposure to moderated
conflict. A motivation in the Big Stories project has been to explore how indivi-
duals or small groups in a community might engage with institutions to create
the conditions for such a space of agonistic plurality. This requires looking at
how individuals or small groups might transcend external convention as well as
their own expectations. The process of producing a space of agonistic plura-
lism that embodies Mouffe's expectationsis not a neat, linear set of affairs. The
roughness of human being and feeling cannot be reduced, subsumed or abs-
tracted into neat determinations. Yet this roughness of everyday spatial prac-
ticesand lived experience is oftenignored or made to fit with the dominant dis-
course - whether this be on media, on culture, or on space. However, it is here
in this face-to-face coalescence of co-creativity and the everyday that there
exist opportunities for emancipatory potential. The key remains in a mutual re-
cognition of the value of shared stories and sustained relationships between
people. When the local stories are produced in an intimate setting with an eye
to create works that can move into a broader, global setting that represents
an intensification of the experience of the everyday. As | note in Potter (2014:
8) this intensification is an attempt to transform social and creative effort into
collective discovery and learning. Thisinterdependent view is connected with a
broader thesis about our relations to the institutional and discursive structures
we build and inhabit. | would argue that decentring the media-centric reading
of transmedia studies begins to address Hay and Couldry’s (2011: 479) impor-
tant point that by placing media at the centre of the world (and the structuresin
dominance) of theory and analysis we lose the importance of the robust’ view
of mediamaking that emphasises the little, the everyday and the multi-form
making and productivity that surrounds media.

CONCLUSION: COALESCED LOCALISED PRODUCTION

In 1953, influenced by the emerging theory of cybernetics and the works of
R. Buckminster Fuller, Norbert Weiner and Jay Forrester architect and desig-
ner Knud Lonberg-Holm and architect and academic C. Theodore Larson pro-
duced a series of graphics designed to illustrate the interrelations of a variety
of cultural and social factors, considered essential to the practice of design.
The Development Index was intended to be a dynamic screening system to su-
pportthe organisation of information to management of incoming and outgoing
streams of data. The diagram shown in Figure 3 represents an early attempt at



a systems-thinking approach and research tool in order to study interactions
of human activity, environmental relations, and communication. It is also a re-
flection on some of the complexity that exists when seeking to conceptualise
frameworks for communal relationships.

community relationships
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Figure 3: Knud Lonberg-Holm and C. Theodore Larson’s diagram of the inter-related factors connected to
community relationships, part of the “Development Index”(1953).

While Lonberg-Holm and Larson’s model can be interpreted as both reduc-
tive and dehumanising, they framed it as a hopeful proposition for organizing
and facilitating flows of information in order to foster human development,
with particular reference to the development of buildings and communities.
The aim of the index was to create a tool that would help designers improve



the built environment. The index was an attempt to manage information flows
and to provide relevant data through, what was then, a cutting edge centra-
lised media and technology system. It was the newest of new media. In ter-
ms of conceiving transmedia works as a system and looking to this pattern as
an early visualisation of a community-based system it may be seen as a visual
embodiment of Benkler’s notion of new managed system. In Potter (2014: 54)|
recount Benkler’s (2008, 2011) observations that practices of productive social
co-operation enabled through new technologies are proof of the possibilities
of human-centric systems and relate these observations to transmedia pro-
jects such as Big Stories. Benkler notes key hallmarks of such systems:

(a)location of authority and practical capacity to act at the edges of the sys-

tem, where potentialities for sensing the environment, identifying opportu-

nities and challenges to action and acting upon them, are located;

(b) an emphasis on the human: trust, respect, cooperation, judgment, dia-

logue and empathy;

(c) communication over the lifetime of the interaction; and

(d) loosely-coupled systems: systems in which the regularities and depen-

dencies among objects and processes are less strictly associated with each

other.

To relate this model to Big Stories we see resonance in that the Big Stories
project emerged from a community based organization (the Media Resource
Centre). The project developed principles and a process that reflected the
human emphasis and ongoing communication between facilitators and par-
ticipants. Big Stories took place in remote production settings that enabled
innovation and thus is a project that is encoded from the edges of our social
structures, andis designed around building capacity at the edges of those com-
munities. Finally the project established mechanisms over time that allowed
for nimbleness in relation to dealing with changing communal and institutional
expectations.

Extending on the fragile notion of transmedia work as a human system, sys-
tems theorists such as Waldrop (1992: 255) note that real ecosystems are not
totally connected, they are loose and dispersed. In any ecosystem every indivi-
dual group only interacts with a subset of the total number of other groups, and
from these interactions a web-like structure can be said to develop. The same
is true of the online environment, with multiple worlds and systems existing. In



this ‘web’, shaped by multiplicity, interactions are unable to be contained by a
universal understanding. This leads into a generally accepted principle of com-
plexity theory that emerges from the study of self-organisation, the notion that
information continues to increase, resulting in the system, or interrelated sys-
tems, driving toward greater and greater complexity. This raises some impor-
tant points around designing systems in this environment notably the presence
of many, often conflicting perspectives, which | have explored in light of Mou-
ffe’s concept of agonistic pluralism. Transmedia projects such as Big Stories
draw on a variety of traditions from documentary film, art and photography as
a way of recording everyday life through story and as a reflexive interplay be-
tween subjects and filmmakers in residence. The incorporation of multiple te-
chnigues and distribution models allows for makers and participants to engage
in a multiplicity of actions and reflections. Communal identity is embodied in
acts of imagination such as images and stories, and shared through various
media. This is a complex dialectical relationship focussed on the information
flows between the social and the individual, representing a dynamic that facili-
tates the constant re-creation of society.

The turn to localised production is therefore one step towards reflecting a
hyper-local dynamic network that features a high magnitude of contact among
many modes and both interactive and iterative behaviour. A collective identity
and living memory of the community who tell and share and change these sto-
riesis woven together from these stories. As | observe in Potter(2017)thereis a
tradition of engaged, dialogic practice there is a pathway towards overcoming
these obstacles. This alternative path highlights production processes that are
not completely dependent on the displacement of individual agency by hierar-
chical production systems, reflecting Hay and Couldry’s challenge to focus the
little, the everyday and the multi-form making and productivity that surrounds
media in order to maintain a robust’ view of media.
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Abstract: The Web is a huge source of readily available
data. Almost all of this data consists of text, and language
is the soul of written text. Naturally, this makes the study
of human languages and the analysis of text from the web
- including big data, natural language processing and arti-
ficial intelligence (Al) - so interesting to digital humanists.
In this paper, we use Ludwig (a startup operating in the
field of computational linguistics and Al) as a case study
to disentangle what cultural innovation is, and to show how
we are pragmatically using the “Web as a corpus”in order to
solve a real problem: helping non-native English speakers
write better in English, and with more confidence.

Ludwig is a web service that helps non-native English
speakers resolve their doubts. Ludwig assist users figure
out how to write what they want to write in English when
they don't know quite how to phrase it. It works as a linguis-
tic search engine, optimized for solving linguistic doubts:
the user searches for their doubts, finds similarities and
differences between their sentence and a set of relevant
ones from the corpus, and in the end, is able to critically
understand the answer to their doubt autonomously.
Keywords: Web as a corpus; NLP - Natural Language Pro-
cessing; Linguistic Search Engine; Ludwig, EFL - English
as a Foreign Language.

Abstract: La Red es una fuente casi inagotable de datos al al-
cance de todos. La mayor parte de estos datos consisten en
textos. Ellenguaje es el alma de un texto escrito; por esta razén
el estudio de los lenguajes humanos y el andlisis de los textos
procedentes de la red (incluidos los Big Data, el procesamien-
to del lenguaje natural (NLP)y la inteligencia artificial (Al)) son
campos de investigacion extremamente interesantes para los
humanistas digitales.

En este articulo, utilizamos Ludwig (una startup que opera en el
campo de la linglistica computacional y de la inteligencia arti-
ficial) como caso de estudio para demostrar qué es la innova-
cion cultural y como usamos pragmdticamente la «Web como
corpus” para resolver un problema real: ayudar a los hablantes
de inglés no nativos a escribir mejor en inglés y con mayor con-
fianza.

Ludwig es un servicio web que ayuda a los que no son madre
lengua inglesa a resolver sus dudas cuando escriben en inglés.
Ludwig permite averiguar y descubrir como escribir correcta-
mente lo que un usuario quiere escribir en inglés cuando éste
no sepa como hacerlo de forma correcta. Ludwig funciona co-
mo un motor de busqueda linglistica, optimizado para resolver
dudas linguisticas: el usuario busca sus dudas, encuentra simi-
litudes y diferencias entre su oracion y un conjunto de oraciones
semejantes y correctas procedentes del corpus y, al final, pue-
de comprender criticamente la respuesta a su duda de forma
autonoma.

Palabras clave: La red como corpus, PNL - Procesamiento de
Lenguajes Naturales, motor de busqueda lingdistico, ILE - in-
glés como lengua extranjera



1.INTRODUCTION

We all know that most events of global importance happen every day outside
our linguistic borders (Jefferson, 2003). English is the language of science, of
the Web, of ICT and of international politics and economy. One out of every four
people inthe world (whichis around 1.75 billion people) speaks English at a use-
ful level. This number will keep growing in the following years and will reach two
billion by 2020 (Crystal, 2008: 4-5. For forecasts about the growth of English,
see also Graddol, 2008). With non-native English speakers outnumbering na-
tive speakers by three to one, English must be de facto regarded as “the lan-
guage” of the world.

Even if we will avoid tackling the thorny —and ideologized — debate that has
risen around the “Globish” or ELF language (Pennycook 2007; Jenkins 2007;
Hulmbauer and Seidlhofer, 2013; Gazzola and Grin, 2013; Motschenbacher, 2013;
Baker, 2015) it is impossible to deliberately ignore the competitive advantage
that native speakers have over non-native English users. Such competitive ad-
vantage hampers economic opportunities and limits cultural integration.

The production of technological tools that help to mitigate such linguistic
inequality among English natives and English-as-a-Foreign-Language (EFL)
users is an exercise of democracy and a perfect field of research for a team of
digital humanists. In this paper, we present how we used the Web as aresource
to build Ludwig': a linguistic search engine that helps scholars, professionals
and anyone else to write better and with more confidence in English, bridging
the linguistic gap between native and non-native English users.

In pursuing such an ambitious goal, we conceive of language as a medium
of expression and communication that can be addressed through humanistic
inquiry and manipulated with digital technologies.

Our approach can be described as the anti-disciplinary synthesis of our own
practical working experience in the area. In fact, the team working at Ludwig
has extremely diverse backgrounds, namely: Archaeology, Philosophy, Soft-
ware Engineering, IT law, Journalism and Design. Our different expertise found
a common ground in the solution of a practical problem (lessening the linguis-
tic gap between native and non-native English users) and in the framework of
the Digital Humanities. Beyond the entrepreneurial goals of our company, we
are animated by the idea of contributing to the cultural innovation of society.

1. As a foreword, it is important to make clear that Ludwig has involved an initial analysis process from a
business perspective.



The structure of this paper is as follows. The next three paragraphs explain
why the “Web as a corpus” has been having a crucial role in innovating culture,
how Ludwig exploits it and why its approach is innovative. In the second part of
the paper we describe the implementation of the project, users' behaviors and
competitors landscape. The final part provides limitations, future works and a
final wrap-up.

A'last word goes to the name “Ludwig”, which comes from Ludwig Wittgen-
stein, who inspired us with his famous quote from the Tractatus: “The limits of
my language, mean the limits of my world.”

2. THE WEB AS ACORPUS

The World Wide Web is the place where all the disciplines converge and their
boundaries get dissolved. It is a source of knowledge, a privileged field of re-
search and at the same time the main outlet for any project. The Web is a digital
humanist’s playground: it is a huge, almost free and easily accessible source of
human traces.

Despite these apparent advantages, the web has been used as a corpus to
solve linguistic problems only in recent times. In fact, only in the early 2000’s a
growing number of researchers started using the web for linguistic purposes
(Volk, 2002; Kilgarriff and Grefenstette 2003; Baroni et al. 2009; Schéafer and
Bildhauer 2013). To the best of our knowledge the first attempt was a meth-
od based on a combination of web searches and WordNet to disambiguate the
meaning of words in a text (Mihalcea and Moldovan, 2000). We can identify two
main approaches: 1)the so called “Googleology” —i.e. the use of search engines
to produce linguistic information, which is regarded by many linguists as not
suitable for a rigorous linguistic research (Kilgarriff 2007) —, or 2) tradition-
ally compiled corpora, which are often too reduced in size. More recently the
WaCky (Baroni et al., 2009) and WOC (Schafer and Bildhauer, 2013) initiatives
have produced high quality web corpora for a handful of European languages.

According to Kilgarriff and Grefenstette, “a corpus is a collection of texts
when considered as an object of language or literary study” (Kilgarriff and Gre-
fenstette, 2003: 2). In order to comply with the need of linguistic researchers,
a corpus should have the following requisites:

« Size and representativeness. Corpora should be as large and as repre-

sentative of as many linguistic domains as possible.



Noise reduction. Documents must be made of clean text and enriched
of linguistic annotations.

Stability. Since such corpora serve a scientific purpose, they must be
stable and produce comparable and verifiable results over time.

5. THE WEB AS ACORPUS TO HELP WRITERS

Ludwig's scope is slightly different from the scope of pure linguists. In fact,
it aims to solve a concrete pain: helping EFL to write more effectively and ef-
ficiently in English. Our center of interest is the need of the user(students, re-

searchers, managers, startuppers and any professional whose career depends
on the production of good quality English content), not the scientific need of
the linguist. As a consequence, when building our corpus, we took pragmatic
and arbitrary decisions about the kind of sources that we would include in our
corpus. We did not need to comply with all of the above-mentioned requisites,
but to fit our users’ needs:

1.

We carefully selected texts coming from multiple different linguistic do-
mains (formal writings, scientific papers, news, reports, fiction, infor-
mal dialogues)in order to represent the whole spectrum of domains EFL
writers might be interested in.

We tried to hand pick the best sources of language per linguistic domain.
We are constantly growing our corpus in order to increase the number of
correct sentences that our corpus contains.

Based on our freedom to operate analyses, in building our corpus we select-

ed only freely accessible sources on the web. We took the following measures
to respect copyright and intellectual property of the works that Ludwig uses
and to comply with the “fair use” (Hugenholtz, 2016):

1.
2.

We reproduce only a modest portion of a text (at most 220 characters).
We credit and redirect (via hyperlink) to the original source to comply
with author’s right to be recognized as the creator of the work.

We are using texts that have already exhausted the informative function
they were created for (e.g. newspaper articles that are at least 3 years
old).

Ludwig's use does not deprive the copyright owner of income nor under-
mines a new or potential market for the copyrighted work. Oppositely it
gives a new life to old documents and potentially brings a new source of
income for authors and editors.



5. Transforming on both a structural and on a functional level copyrighted
materials, we create something new, bringing benefits for society as a
whole.

4. OUR APPROACH

The assumption behind Ludwig is that having the possibility of comparing
one’s sentences with “real-world”language, a person with a discrete dominance
of the English language would be able to:

1. Check autonomously what is acceptable and meaningful. If the sen-
tence that the users want to write has already been written by a promi-
nent journalist writing for the New York Times, it is probably ok to use it.

2. Find similarities and differences between his/her sentence and a set
of relevant ones from the corpus, and understand how to improve the
phrasing and correct mistakes.

3. Evaluate the context in which the sentence is used.

4. Assess the relative frequency of different expressions.

5. Critically understand the resolution to his or her doubt.

In order to do this, we needed to pair the corpus with a retrieval system that
would allow the user to get a set of similar correct sentences in response to a
query containing a linguistic doubt.

Natural Language Processing (NLP) gave us a set of technologies that al-
lowed us to accomplish this task: parsing, tagging, summarizing, translating
from one language to another, and much more.

5 IMPLEMENTATION

Ludwig is a Linguistic Search Engine, based on NLP algorithms. Differently
from standard search engines, which are specialized in retrieving generic in-
formation, our hybrid information retrieval algorithm conjugates adaptive sta-
tistic search and semantic techniques. Ludwig is a REST service-based soft-
ware system with a multi-layered infrastructure oriented to web services. The
system has been drawn on Cloud Computing infrastructure in order to ensure
speed, scalability and to respond to thousands of searches in a few millisec-
onds.

Ludwig has two main components:



A database of structured texts that constitutes our knowledge base. It
is made up of reliable sources of correct English(e.g. scientific journals,
encyclopedias, newspapers, legal documents, grammar books, fiction
etc.). Our corpus already includes 100 million sentences, a number that
is constantly growing.

A Statistical Semantic Retrieval Algorithm (SentenceRank) — based on
Latent Semantic Analysis and an adaptive weighted scoring system —
that enables the program to search through the sentences in the knowl-
edge base and to sort them according to their similarity to the query
sentence.

The data workflow, along with the components mentioned above can be co-
herently described as follows:

1.

The raw data(i.e. correct English documents)is collected from the web
by a Data Source Manager. This harvests, cleans and prepares the texts
for storage in the index of documents (Document Store).

These documents are processed by our proprietary Natural Language
Analyzer, that is made of a Sentence Extractor and a Sentence Proces-
sor. The first splits a document into sentences, while the latter analyzes
each sentence (i.e. Tokenization, Lemmatization, PoS Tagging, Stem-
ming, Synonym, NER, etc.).

Each analyzed sentence is finally definitively stored with such multi-lay-
ered information (inverted index data structure) in our Knowledge Base
(Lin and Dyer 2010: 65-86) by the Data Manager.

During the recovery phase, once a query is submitted by the user, this is

processed through the above described NLP pipeline, while our proprietary re-

trieval algorithm (SentenceRank) selects and sorts a set of sentences from the
Document Store in order of relevance to the query. The result is then displayed

within a snippet (to contextualize the sentence) and highlights in the web in-
terface.

In order to enrich the functionalities of our service and increase its usabil-

ity, we added a translation service that relies on Google Translate API. After

having the source sentence translated we search it on our corpus following the
above described pipeline (Fig. 1).

Figura 1. Ludwig results page and user interface



6. ALTERNATIVE SOLUTIONS

Even if Ludwig doesn't have a direct competitor, there is a growing number
of services that help non-native-English users comparing sentences with “re-

al-world” language.

6.1 STATISTICAL SEARCH ON GOOGLE OR OTHER SEARCH ENGINES

Search engines are sometimes used to check if a sentence is correct by
searching it between inverted commas and looking at the number of occur-
rences: the higher the number the likelier it is correct. Unfortunately, the us-
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@ exact matches
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It's a hot potato".

Now that's one hot potato.

"It's a hot potato," he said.

Immigration is one political hot potato.
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The New York Times
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ability of this search trick is quite limited for the following reasons:
« Search algorithms are good at retrieving information, not at comparing

sentences.

- False positives. Grammarly incorrect sentences (especially frequent
mistakes) may have a lot of exact matches (e.g. “I'm looking forward to
meet you” has more than 400.000 exact matches on Google).

« The criteria of selection of the results is not based on linguistic criteria
and is often biased by other reasons.



- Bad sources of English and noise are too frequent. As a consequence,
searches often lead to misleading linguistic suggestions.

- The context shown in the search engine results page is too limited.

Actually, we have to admit that the above-mentioned limitations prompted
us to start Ludwig, a service in which processing and querying is designed ex-
plicitly to meet non-native-English writers' needs.

Recently WritefullAppZ has released an interface to perform linguistic
searches on Google and on Google Ngrams. It is a lightweight app, but suffers
from the shortcomings above described.

6.2 MULTILINGUAL CORPORA

The multilingual corpora such as Linguee3 and Reverso.net4 offer trans-
lated sentence pairs, which come from the World Wide Web. They offer a good
aid when it comes to translation, but bilingual corpora are less extended and
the quality of the translation is hardly biased depending on which is the source
language. They don't allow the comparison of an English sentence against a
corpus of English sentences, which is the main goal of Ludwig.

7. EVALUATION: "“THE USER WORKS IN MYSTERIOUS WAYS”

As already explained above, Ludwig provides the user with a set of similar
correct sentences in response to a query containing a linguistic doubt. We are
assuming that the most similar sentences are also the most relevant to solve
that doubt; unfortunately, in some cases it may happen that a completely dif-
ferent phrase could be a more relevant suggestion.

Similarity, and therefore relevancy, has several layers. In fact, two chunks
of text may be similar in some respects but different in others: it all depends
on the subjective doubt of the user. For instance, as long as the user is inter-
ested in figuring out if it is correct to use the gerund after the phrase “looking
forward to”, then the sentences”l am looking forward to seeing”and “l was look-
ing forward to meeting” can be regarded as similar. Oppositely, if the user was
interested in knowing which of the two sentences is more frequently used, the
same pair of sentences would be considered different.

2 https://writefullapp.com/.

3 http://www.linguee.com/.

4 http://www.reverso.net/.




Similarity and relevance depend on which elements are important to a spe-
cific userin a specific linguistic context and therefore cannot be measured un-
equivocally. Also, the kind of results that a user will get on Ludwig is a function
of how good they are at searching for the right chunk of sentence and at writing
in English.

In order to overcome these limitations and evaluate Ludwig’s performances,
we thought we could ask our users to score their satisfaction per each query
they made. We realized quite soon that this method was completely useless
because our users were much more eager to give us a feedback only when they
were satisfied with the results (when we decided to stop collecting this kind of
feedback, we had a suspiciously high 95% satisfaction rate).

We are currently trying to look at indirect qualitative and quantitative met-
rics from a different angle. Regarding to the indirect qualitative metrics, we
are assessing Ludwig’s performances by sampling random queries made by the
users and repeating them with the goal of understanding if Ludwig has rea-
sonably solved their doubtb. In some cases, we observed that the same user
performs a sequence of similar queries until he is either able to solve his doubt
(Tab. 1) or surrenders, because he is unable to find a suggestion that puts him
on the right path.

Nr. Query Timestamp | Place Inferences

1 except for few 2017-02-23 | Milan The user is probably unsure whether the
hours per weeks 11:05:30 (Italy) sentence is acceptable or not

2 except for few 2017-02-23 | Milan The user has restricted the search to a
11:05:33 (Italy) | more precise doubt, the use of “except for”

) except for few 2017-02-23 | Milan The user broadens the research. He
hours 11:05:36 (Italy) | wasn't probably satisfied with the previous
results.
4 for few hours 2017-02-23 | Milan The user moves his attention on another
per week 11:05:45 (Italy) part of the sentence
5 for a few hours 2017-02-23 | Milan | The user has found a set of examples that
per week 11:06:01 (Italy) have probably solved his doubt

Tab. 1. Indirect qualitative metrics: an example of a sequence of queries made by one single user and infe-
rences on his/her behavior that probably lead to a positive outcome. Source: elaborated by the authors.

5. The only information that we save is: location, timestamp and query.



Another way of assessing user satisfaction is growth. A stable rate of re-
turning users coupled with a general growth of the user pool may be a good
indicator of user satisfaction(Tab. 2).

Insights on users (18 Feb 2017-19 Mar 2017)

Mean number of users per day 1850

Month over Month user growth +14%
Percentage of returning users 66%

Tab. 2. Returning users and growth. Source: elaborated by the authors.

8. CURRENT LIMITATIONS

Computers don't understand text. This is unfortunate, because that’s what the

web almost entirely consists of. M. Honnibal®

The most frustrating limitations of Ludwig are:

1. Database quality and noise. As Kilgarriff and Grefenstette affirmed, “the
web is a dirty corpus” (Kilgarriff and Grefenstette, 2003: 9). In spite of
our pickiness at the time of selecting our sources, and of our efforts in
cleaning them (i.e. HTML stripping, boilerplate removal, deletion of con-
tent in languages other than English and deletion of duplicate content),
it is impossible to have a flawless corpus. Of course, correct usage is
the standard, but some erroneous forms are still present. This noise is
mainly made up of typos and chunks of texts written in foreign languag-
es that have escaped our language detection. Some typos are easier to
identify and to target (e.g the non-existing word ‘woudl’ for ‘would’), oth-
ers are definitely subtler (i.e. the existing word ‘froward’ when used in
the place of forward’). These kinds of errors are often present in scien-
tific literature and in informal writing sources, but they are also found in
highly respected newspapers. A different case is that of sentences the
likes of “l wish | was”, which is so widely spread that reflects the actual
language use and is eventually the standard for the grammatically cor-
rect form“l wish | were”.

2. Despite Ludwig’s corpus already counts more than 100 million sentenc-
es and whatever number of useful correct examples Ludwig contains,

6. Honnibal, 2003 [22/07/2017].



the number of possible correct sentences that may be formed in one
language is almost endless.

3. Howtointerpret whatisrelevantisahottopicanda crucial limitation for
Ludwig. Beingimpossible to uncover the “true” similarity of two different
sentences, we can only rely on common sense.

4. ltis currently impossible to check an entire text, but the user has to se-
lect and search on Ludwig for specific chunks.

9. FUTURE WORK

We are incessantly working on overcoming the above-mentioned limita-
tions:

Basing on TensorFlow7, we are developing more sophisticated ways for re-
fining the data and clearing the noise in the corpus.

We are growing the corpus by including new sources from new linguistic do-
mains. The quantitative growth of the corpus has to ensure the highest possi-
ble diversity among the sentences included.

We are categorizing each document according to the linguistic area, in or-
der to allow the user with more precise search functions.

We will soon introduce a syntactic parsing function that will allow a drastic
improvement to the whole pipeline and bring us a step forward in understand-
ing meaning through a computer. We are currently exploring with SyntaxNet,
Google's dependency parsing library®.

10. CONCLUSION

In this paper, we have analyzed how the “Web as a corpus” can be a crucial
resource to sustain and enhance cultural innovation. Furthermore, we have
talked about our experience with Ludwig and use it as a key study to show and
explain how new approaches can be adopted in order to exploit the Web to
solve daily problems. As we have already pointed out, Ludwig s.r.l.s. is a private
company that, beyond the goal of increasing the knowledge in the field of NLP,
has a pragmatic goal: create innovative technologies to commercialize.

Within the conceptual framework of digital humanities, we found the per-
fect framework to blend humanistic questioning and computational linguistics
in order to solve a problem with a strong social relevance. In fact, with Ludwig
we are also conjugating entrepreneurship and cultural innovation. Creating and

7. https://www.tensorflow.org/ [25/07/20171.
8. https://www.tensorflow.org/versions/r0.11/tutorials/syntaxnet/ [ 25/07/2017].




making freely accessible a software that democratize the English language is
our contribution to: fostering the internationalization of SMEs, helping entre-
preneurs to overcome the limitations of their geographical location, facilitating
the information flow between enterprises, customer and suppliers, promoting
economic and social growth and virtuous integration processes.

Availability

https://ludwig.guru/

Disclaimer

This article was written by a non-native English speaker with the use of Lud-

wig.
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Antonio Rotolo is a digital humanist and an archaeologist turned entre-
preneur. His specialization is decoding human traces in order to under-
stand both past and present societies. He uses a wide range of qualitative
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(2014-2017). He has published more than 10 papers in the field of Archae-
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ology and has conducted aresearch project in Sicily for 4 years. In 2014 he
co-founded Ludwig, where he serves as the CEQ. At Ludwig Antonio deals
with strategy and product management.

Antonio Rotolo es un humanista digital, arquedlogo, empresario y em-
prendedor. Su especializacion es descifrar las huellas humanas tanto para
comprender las sociedades antiguas como las actuales, usando una am-
plia gama de métodos cualitativos y cuantitativos. Antonio recibio su BA
en Arqueologia por la Universidad de la Tuscia en 2005. Consiguio un MA
en Arqueologia en la misma Universidad de la Tuscia en 2007. Obtuvo un
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y completd su doctorado en Historia (matricula de honor) en la Universidad
de Granada en 2013. Después de su primer contrato de investigacion con
la Universidad de Granada, fue becario de post-doc en el MIT (2013-2014)
de los EE. UU. Sucesivamente fue becario postdoctoral ZIF-Marie Curie en
el Zukunftskolleg de la Universidad de Konstanz (2014-2017). Ha publicado
mas de 10 articulos en el campo de la Arqueologia y ha dirigido un proyecto
de investigacion arqueoldgica en Sicilia durante 4 anos. En 2014 cofundé
Ludwig, donde desempena el papel de CEO, ocupdndose de la estrategia y

de la gestion del producto.

Roberta Pellegrino is co-founder at Ludwig. Roberta holds a bachelor’s
degree in Philosophy (focus on language and epistemology) from the Uni-
versity of Palermo, a master in Cognitive Science and Decision Making
from the University of Milan. In 2017 Roberta completed her PhD in Man-
agement with honors at the University of Messina. During her PhD, she
was a visiting fellow at the Wharton Business School at the University
of Pennsylvania (2015-17). Roberta’s main research topics are Technol-
ogy Transfer, R&D, Heuristics and Business Models. At Ludwig, Roberta
serves as a CMO, i.e. she takes care of both marketing and business as-
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Resumen: La Arqueologia Virtual es una disciplina cientifi-
Ca que genera recursos que permiten representar, acercar
y ensefar sobre patrimonio a través de herramientas vir-
tuales (Carta de Sevilla, 2011). Como veremos, estos recur-
sos digitales abren un abanico de posibilidades tanto en la
comunicacion a todos los publicos como nuevos horizontes
participativos. En los ultimos afnos el desarrollo de estas
tecnologias ha jugado un papel fundamental en la ensefnan-
za, aumentando el interésy, por consiguiente, el aprendiza-
je del alumnado.

La aplicacion de las denominadas nuevas tecnologias
posibilita vias de comunicacion y participacion en difer-
entes ambitos: escuelas, museos, parques arqueologicos,
etc. Dentro de laarqueologia virtual tenemos la reconstruc-
cion virtual, restauracion virtual, realidad aumentada, im-
presoras 30, apps, juegos, redes sociales especializadas,
museos virtuales, etc. Estos recursos generan caminos
bidireccionales y democraticos accesibles e inclusivos a
todo tipo de publico, permitiendo, en algunos casos, la par-
ticipacién e involucracion del publico con el patrimonio. To-
das ellas nos permiten acercar el patrimonio a un publico no
especializado, superando barreras, permitiendo una mayor
accesibilidad al patrimonio y a la historia, especialmente
a un publico que hasta ahora se encontraba con grandes
limitaciones, como las personas con movilidad reducida,
discapacidad cognitiva u otros problemas sensoriales. Pre-

Abstract: Virtual archaeology is a scientific discipline that gen-
erates resources that allow the representation, approach and
teaching of heritage through virtual tools(The Seville Principles,
2011). As we will see, these digital resources open up a range of
possibilities in communication to all audiences as well as new
participatory horizons. In recent years the development of
these technologies has played a fundamental role in teaching,
increasing interest and, consequently, learning the students.
The application of the so-called new technologies makes possi-
ble ways of communication and participation in different areas:
schools, museums, archaeological parks, etc. Within virtual
archaeology we have virtual reconstruction, virtual restoration,
augmented reality, 3d printers, apps, games, specialized social
networks, virtual museums, etc. These resources generate
two-way and democratic ways accessible and inclusive to all
types of public, allowing, in some cases, the participation and
involvement of the public with the patrimony. All of them allow
us to bring the heritage to a non-specialized public, surpassing
barriers, allowing greater accessibility to heritage and history,
especially to an audience that until now was with great limita-
tions, as people with Reduced mobility, cognitive impairment or
other sensory problems. Pretending that people are not limited
to mere spectators, but can interact with heritage.

Multimedia projects have a long-term awareness of the preser-
vation of heritage elements. Researchers are realizing the wide
variety of services offered by ICTs and can enrich a heritage
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tendiendo que las personas no se vean limitadas a meros
espectadores, sino que puedan interaccionar con el patri-
monio.

Los proyectos multimedia conciencian a largo plazo en
la preservacion de los elementos patrimoniales. Los in-
vestigadores se estan dando cuenta de la gran variedad
de servicios que ofrecen las TICs pudiendo enriquecer un
proyecto patrimonial. Para ello es imprescindible analizar
doénde, para quién, para qué y cuando emplear estas técni-
casy recursos.

Palabras clave: Arqueologia virtual, 3D, Comunicacion,
Participacion y Redes sociales

project. To do this it is essential to analyse where, for whom, for
what and when to use these techniques and resources.
Keywords: Virtual Archaeology, 30, Communication, Participa-
tion and Social Networking



INTRODUCCION

La Arqueologia afronta en su practica habitual el hecho de tratarse de una
praxis eminentemente destructiva, ya que a medida que vamos obteniendo
informacion esta va desapareciendo de su contexto. Por ello es necesario un
proceso exhaustivo de documentacion para registrar el mayor volumen de
informacion posible. Una vez realizado todo el proceso de documentacion e
investigacion, los resultados del estudio arqueoldgico suelen limitarse a pub-
licaciones dentro del ambito cientifico e incluso, en ocasiones, solo dispone-
mos del informe publicado en los Anuarios Arqueologicos. Asi pues, el acceso
alainformacion por parte del publico no especializado dependera de si los ar-
quedlogos realizan actividades de difusion relacionadas con dicho patrimonio,
o0 si los técnicos de la Delegacién Provincial de Cultura, en nuestro caso de la
Junta de Andalucia, optan por musealizar dicho espacio.

Centrandonos enla fase de comunicacién del patrimonio es necesario anal-
izar lainformacion que se quiere ofrecer, el lenguaje que se empleay el soporte
material mas optimo segun el contexto. El objetivo es facilitar el conocimiento
y lalectura del patrimonio al publico, para ello podemos recurrir a diferentes ti-
pos de soluciones, que suelen estar limitadas a problemas de financiacion, ac-
cesibilidad al territorio, criterios y normativas de musealizacién, evaluaciones
de impacto, etc. En estas propuestas debemos cumplir con unos objetivos
minimos, por ejemplo, si organizamos una exposicion sin carteleria informati-
va puede resultar dificil la interpretacion del patrimonio arqueoldgico, ya que
dependera del tipo de estructurasy su estado de conservacién.

Generalmente las propuestas de difusién en relacién al yacimiento arque-
olégico se han hecho mediante la musealizacion del mismo (Gémez Merino,
2013:115). Sin embargo, en las Ultimas décadas la irrupcion de las denominadas
nuevas tecnologias esta permitiendo no solo que el registro arqueologico sea
mas exhaustivo, facilitando el tratamiento de los datos, sino también la pro-
duccion de recursos que acercan la historia a la sociedad, a fin de que resulte
mas comprensible y emocional (Vicent, Rivero Gracia y Feliu Torruella, 2015:
88). La principal ventaja de este tipo de aplicaciones es que nos ayudan a lle-
var dicho patrimonio a personas, tanto profesionales como particulares, sin
que estas estén presentes fisicamente en la localizacién del mismo. De esta
forma, en el caso de los museos, se puede acercar su contenido a personas
que no se encuentran en la ciudad y, en el caso de profesionales, no necesitan



desplazarse para realizar tareas de investigacion o analisis sobre el mismo
(Diaz Gomez, Jiménez Peiro, Barreda Benavent y Asensi Recuenco, 2015: 35).

Desde hace anos vivimos inmersos en la Revolucion Digital, y en esta ultima
década el desarrollo y aumento de estas tecnologias ha sido exponencial, gen-
erando un entorno cambiante pero repleto de interesantes oportunidades. La
sociedad ha alcanzado un elevado nivel de conectividad y comunicacion. En el
2015 el numero de dispositivos moviles a nivel global llegd a los 7.9 mil millones,
destacando sobremanera la presencia de los teléfonos moviles inteligentes
(smartphones). En Europa, de cada 100 habitantes 78 cuenta con uno de estos
smartphones y en Espana suponen el 87% del total de los teléfonos moviles,
situandola ala cabezaa nivel europeo. Laimportancia de estos datos no radica
solo en su volumen sino también en las implicaciones que tiene en la sociedad,
ya que en el caso de Espana un 98% de los jovenes entre 10 y 14 afos cuenta
con un teléfono de Ultima generacion con conexion a Internet'.

Estos datos nos hacen ver laimportancia y la repercusion que puede llegar
alcanzar si aplicamos los avances digitales a la Arqueologia, generando recur-
sos para la comunicacion del patrimonio y la participacion. Estamos ante una
oportunidad de conectar de manera mas intensa y mejor con el publico no ini-
ciado en la materia, de una manera mas intuitiva y visual, facilitando la trans-
mision del conocimiento y ayudando a la salvaguarda del patrimonio.

;OUE ES LA ARQUEOLOGIA VIRTUAL?

El término Arqueologia Virtual tiene su origen en 1991, planteado por Paul
Reilly. En esos primeros pasos se reflexionaba sobre la idoneidad de una rep-
resentacion tridimensional de la realidad, su problematica de plasmacioén en
soportes bidimensionales y su complejidad de interpretacion para el publico
no especializado. Desde entonces la disciplina ha avanzado enormemente. Ac-
tualmente la Arqueologia Virtual es una disciplina cientifica que genera recur-
S0S que permiten representar, acercar y ensenar sobre patrimonio a través de
herramientas virtuales.

En 2011 se redactaron los Principios de Sevilla?, en el &mbito de la SEAV (So-
ciedad Espafola de Arqueologia Virtual) y del Forum Internacional de Arque-

1. Datos correspondientes al “Informe ditrendia: Mobile en Espana y en el Mundo 2015": http://www.dit-
rendia.es/wp-content/uploads/2015/07/Ditrendia-Informe-Mobile-en-Espana-y-en-el-Mundo-2015.pdf
[18/05/2017]

2. Carta de Sevilla. http://www.arqueologiavirtual.com/carta/wp-content/uploads/2012/03/BORRADOR-FI-
NAL-FINAL-DRAFT.pdf[11/05/2017]




ologia Virtual. El marco teorico de referencia de dichos Principios fue la Carta
de Londres (2009)° cuyo objetivo era establecer unos fundamentos generales
sobre la metodologia de visualizacion computarizada aplicada al Patrimonio
Cultural, por lo que los principios de la carta de Sevilla nacen para poner en
practicay aplicar los de la carta de Londres al patrimonio arqueoldgico.

En la carta de Sevilla se define la Arqueologia Virtual como “la disciplina
cientifica que tiene por objeto la investigacion y el desarrollo de formas de
aplicacion de la visualizacidn asistida por ordenador a la gestion integral del
patrimonio arqueoldgico”(Carta de Sevilla, 2012: 3). También se recogen otros
conceptos relacionados con el 3Dy la representacion del patrimonio de forma
virtual como restauracion, anastilosis, reconstruccion y recreacion.

Entre los objetivos marcados destacamos aquellos relacionados con su
faceta de comunicacion para el publico en general:

« establecer directrices encaminadas a facilitar al publico un mayor en-
tendimiento y mejor apreciacion de la labor que desarrolla la disciplina
arqueologica;

« promover el uso responsable de las nuevas tecnologias aplicadas a la
gestion integral del patrimonio arqueolégico:

« contribuir a mejorar los actuales procesos de investigacion, conser-
vacion y difusion del patrimonio arqueoldgico mediante el uso de nue-
vas tecnologias:

« abrir nuevas puertas a la aplicacion de métodos y técnicas digitales de
investigacion, conservacion y difusion arqueologica.

Estos objetivos se mueven entre varios principios basicos:

« interdisciplinariedad, tanto para la investigacién y documentacion co-
mo para la difusion;

- finalidad, para elaborar una visualizacién en 3D del patrimonio debemos
tener siempre claro cual va a ser su finalidad, la principal debe ser servir
a la sociedad para mejorar y contribuir al conocimiento en relacion al
patrimonio arqueoldgico;

+ complementariedad, estos recursos visuales deben ser entendidos co-
mo complementos de la gestion integral del patrimonio;

3. Carta de Londres. http://www.londoncharter.org/fileadmin/templates/main/docs/london_charter_2_1_
es.pdf [11/05/2017]




« autenticidad y rigurosidad historica, los productos que se presenten
deben ser veracesy reales enrelacion a la interpretacién o reconstruc-
cion del patrimonio;

- Eficiencia, cuando generamos este tipo de herramientas de comuni-
cacion debemos tener presente las necesidades de mantenimiento
econdémico y tecnoldgico.

ARQUEOLOGIA Y 3D: DE LA INVESTIGACION A LA DIFUSION

Desde mediados de la década de 1990, con el desarrollo de Internet, se
fueron produciendo cambios en los modos de comunicarse. En el ambito de
las ciencias, las tecnologias de la informacion y la comunicacion(TIC) transfor-
maron sustancialmente las vias de acceso a la informacién (Nava Mufi6oz, 2007:
51). A partir del afo 2000 se desarrollé la denominada Web 2.0, que supuso el
uso abierto de servicios y espacios participativos. Estos cambios posibilitaron
nuevos planteamientos de investigacion y difusion en relacion a la cultura. En
el ambito cientifico la Web 2.0 introdujo cambios significativos tanto en lo que
respectaalas metodologias de obtencidny registro de datos, como enlo refer-
ente a los entornos de educacion y comunicacion publica de la ciencia (Saler-
no, Fréere, Gonzalezy Spengler, 2016: 51)

En los ultimos tiempos ha quedado patente la importante evolucion de las
nuevas tecnologias aplicadas a la digitalizacion del patrimonio arqueoldgico.
Se ha producido unincremento de las posibilidades gracias al continuo desar-
rollo de softwares, a la mejora de la calidad de los procesos y a un auge de los
dispositivos maviles. Todo ello ha hecho que se mejore la calidad del registro,
la precision y la efectividad con un coste menor, facilitando las tareas del ar-
queologo.

Eluso de estas tecnologias vaencaminado a asentarse dentro del ambito de
lainvestigacion cientifica en el sector del Patrimonio. Como ya hemos mencio-
nado, en numerosos casos la obtencion de informacion en Arqueologia hace
necesaria la destruccion del contexto que la contiene, tal es el caso de una ex-
cavacion arqueoldgica; en otros casos son dinamicas externas las que hacen
peligrar esa informacién, como es la destruccion que sufren muchos elemen-
tos debido a malas gestiones, a la edificacion desmedida, a conflictos bélicos,
etc. Es por ello que la Arqueologia Virtual, a través de la documentacion tri-
dimensional, introduce mayores posibilidades de experimentar con los datos,



pudiendo comprobar de modo empirico numerosas veces las diversas hipote-
sis interpretativas y representar aquello que de otro modo resultaria mucho
mas complejo.

La Arqueologia Virtual, como ocurre frecuentemente en Arqueologia, ha
adaptado herramientas y técnicas de registro y modelado 3D procedentes de
otras disciplinas tales como la Arquitectura, la Ingenieria y las Ciencias de la
Computacién, para de este modo mejorar la obtencion de datos y la comuni-
cacion de los mismos de un modo adecuado al conocimiento digital pero co-
herente con los principios de la Arqueologia (Fioriniy Archetti, 2013: 73-74).

El entorno tridimensional destaca, ademas de por la captura y edicion de
los datos, por el potencial de difusion, pues permite transmitir informacién
geografica, volumétrica y morfolégica a unos niveles que la representacion
bidimensional no alcanzaba. Las oportunidades de compartir recursos, infor-
macion y sugerencias entre investigadores se han incrementando. Debemos
entender que Internet y las redes sociales son herramientas que nos enlazan
con una comunidad cientifica mas amplia, a la que poder exponer con gran in-
mediatez los avances y cuestiones mas complejas de nuestra investigacion,
desarrollando una labor mas transparente que nos ayude en nuestra tarea y
relegando asi tendencias daninas para la labor cientifica. Asi lo entienden cada
vez mas institucionesy grupos de investigacion que implementan esta discipli-
naen sus proyectos.

Las herramientas digitales han abierto un abanico de posibilidades tanto
en la comunicacion a todos los publicos como nuevos horizontes participati-
vos. En las ultimas décadas en la Arqueologia ha habido un cambio hacia una
mayor comunicacion y participacion de la sociedad. Las denominadas nuevas
tecnologias han posibilitado a los arqueologos e investigadores trabajar en es-
talinea en diferentes ambitos: escuelas, museos, parques arqueoldgicos, etc.

EnelcasoconcretodelaArqueologia, laWeb 2.0 ofrece unaamplia variedad
de herramientas para comunicarse con el publico general y difundir el patrimo-
nio cultural. Este tipo de comunicacion no es solamente emitir mensajes sino
también la accion de escuchar. Hoy en dia los proyectos de Arqueologia que
cuentan con estas tecnologias permiten aportar mas transparencia al trabajo
dentro del sector como también de cara a las comunidades locales. Proyectos
como Catalhodyik (Turquia) disponen de una pagina web oficial* donde se in-
cluyen las distintas actividades que se estan ejecutando, asicomo los informes

4. Catalhoylk Research Project. http://www.catalhoyuk.com [03/10/2017]




de excavacion, el catalogo de materiales arqueol6gicos aparecidos en las dis-
tintas campanas, etc. La esencia de la presentacion de proyectos de Arque-
ologiay museos en Internet es permitir dara conocer el patrimonio a las comu-
nidades locales, integrar en el dia a dia de esta ciencia a la sociedad, generar
opinién positiva hacia la investigacion, etc. Los arqueo6logos deben comenzar
a trabajar por una cultura de colaboracion online y considerar la labor de co-
municacion como una parte mas de su trabajo. Esta ciencia social es la suma
de investigacion, proteccién y difusion. La ausencia de la comunicacion entre
la Arqueologia y la sociedad provoca tensiones y soporta una difusion involun-
taria no precisa.

El desarrollo de la arqueologia virtual ha jugado también un papel funda-
mental en el area de la ensefanza por sus cualidades didacticas y por presen-
tarse en un lenguaje mas atractivo para los estudiantes. Los bienes patrimo-
niales son elementos divulgativos que nos acercany nos presentan la historiay
la cultura de las sociedades pasadasy actuales. La virtualidad aplicada ala Ar-
queologia permite viajar en el espacio y en el tiempo (Husillos Garcia, 2012: 37).
Asi pues, en el ambito digital se ha extendido el uso de modelos y tecnologias
3D como herramientas que incrementan la calidad del registro, y consecuente-
mente son |la base para una mejor interpretacion y difusion de los mismos (Ca-
roy Hansen, 2014: 58). Numerosos proyectos e instituciones estan apostando
por la Arqueologia Virtual ya que permite generar recursos eficaces para su
difusién, donde se sintetiza y se presenta el conocimiento de forma intuitiva
e inteligible para todos. Como veremos a continuacién, podemos encontrar
numerosos tipos de recursos y aplicaciones para la presentacion del patrimo-
nio al publico, desde planteamientos de comunicacién unidireccional a otros
formatos que facilitan la participacion del publico en la ciencia. Debemos de
ser conscientes del abanico de posibilidades del que disponemos actualmente
para optar por aquel que sea mas adecuado a los objetivos que queremos al-
canzar, lainformacion que queremos ofrecery al publico que queremos llegar.

TIPOS DE RECURSOS. FORMATOS Y EJEMPLOS

Dentro de la Arqueologia Virtual encontramos una amplia variedad de for-
matos y aplicaciones que pasan por la reconstruccion virtual, la restauracién
virtual, la realidad aumentada, las impresoras 3D, apps, juegos, redes sociales
especializadas, museos virtuales, etc. Estos recursos generan caminos bidi-
reccionales y democraticos accesibles e inclusivos a todo tipo de publico, per-



mitiendo, en algunos casos, la participacion e involucracion del publico con el
patrimonio. Estos nos permiten acercar el patrimonio a un publico no especial-
izado, superando barreras mas alla de la ubicacion geografica y de la disponib-
ilidad de tiempo. Ademas permiten una mayor accesibilidad al patrimonioy ala
historia a un publico que hasta ahora se encontraba con grandes limitaciones,
como las personas con movilidad reducida, discapacidad cognitiva u otros
problemas sensoriales. Pretendiendo que las personas no se vean limitadas a
meros espectadores, sino que puedan interaccionar con el patrimonio.

Cada vez son mas los proyectos multimedia relacionados con la cultura que
permiten dar a conocery concienciar en la preservacion de los elementos pat-
rimoniales. Los investigadores que apuestan por la gran variedad de servicios
que ofrecen las TICs deben analizar previamente donde, para quién, para quéy
cuando emplear estas técnicasy recursos.

REALIDAD VIRTUAL

El término “Realidad Virtual” (de aqui en adelante RV) se atribuye a Jaron
Lanier, quien en 1986 introdujo conceptos como entornos virtuales. Dicho con-
cepto se introdujo tarde con respecto a los avances que se habian producido
en este campo décadas anteriormente, ya que en 1956 se documenté la pri-
mera experiencia virtual multisensorial con Morton Heling. Se realizo con una
magquina recreativa de videojuegos llamada “Sensorama” donde se combinaba
pelicula, audio y vibracion para contribuir a la inmersién del espectador en la
pelicula®.

RV es definida como “una aplicacién de la tecnologia computacional cuyo
objetivo es el de generar representaciones visuales que simulan mundos reales
o ficticios” (Martin Varisto, Pinassi, Larrea, Bjerg y Flores Choque, 2012: 59).
Por lo tanto se entiende como un conjunto de técnicas que permiten la visual-
izacion interactiva de objetos y espacios de forma tridimensionales. En ambos
el usuario puede moverse a través de la representacion de un mundo virtual e
interaccionar con los elementos representados. La RV permite larestauracion,
reconstruccion o anastilosis (recreacion virtual), con un alto nivel de detalle
sin intervenir fisicamente sobre un bien patrimonial o en un espacio cultural,
evitando asi posibles acciones perjudiciales sobre el bien. El objetivo es poder
representar unaimagen fidedigna de como seria en un momento determinado
ese espacio.

5. Informacion obtenida de http://medialab.com.ar/como-la-vida-misma-historia-minima-de-la-reali-
dad-virtual/ [18/05/2017]




LaRV puede serde dostipos: inmersiva o noinmersiva, paraello se recurren
a diferentes tipos de soportes que facilitan la proyeccion de la imagen virtual
como pantallas estereoscopicas, domos para audiovisuales 3602 y cascode
RV que permiten producir un efecto similar al 3D debido a que proyecta una
imagen diferente para cada ojo (Barrera Mayo y Baeza Santamaria, 2010: 69).
Otro tipo de formato puede ser video o ruta de visualizacion, cuyo contenido es
un recorrido virtual sobre un lugar donde una camara se va desplazando en un
modelo 3D mostrando todos los detalles de interés y donde se pueden incluir
informacion como comentarios o imagenes, que enriquezcan el recorrido y su
explicacion(Diaz Gomez, Jiménez Peiro, Barreda Benavent, Asensi Recuencoy
Hervas Juan, 2015: 33).

Un ejemplo de inmersién seria la propuesta del proyecto Catalhdytk (Tur-
quia)’ que ha realizado la representaciéon inmersiva de una casa neolitica de
ladrillo de barro localizada en el yacimiento. La experiencia inmersiva permite
al publico experimentar, conocer y estudiar la casa, ademas de las unidades
estratigraficas y la visualizacion volumeétrica de las areas excavadas. Se ha
realizado también una anastilosis virtual que muestra una representacion de
como era el edificio antes de su abandono. Para su representacion virtual ha
requerido un proceso de documentacion exhaustivo previo como escaneado
laser terrestre, fotogrametria, modelos 3D, GIS, dibujos, imagenes, videos es-
téreo y metadatos.

Recientemente el Ministerio de Cultura espanol ha financiado el desarrollo
de la aplicacion VirTimePlace. Consiste en una app para smartphonesy tablets
que, a través del 3D y la RV, permite a sus usuarios conocer lugares historicos
enunperiodo enconcreto como por ejemplo la Mezquitade Cordoba, la Mezqui-
ta de Medina Azahara, Baelo Claudia (Cadiz), Alcazaba de Almeria, Alhambra de
Granada, Castulo(Jaén), etc. La aplicacion permite ver al enfocar sobre los res-
tos arqueoldgicos como era ese periodo historico. Esta herramienta aporta un
gran potencial alos sectores turistico y educativo.

El Museo Arqueoldgico Nacional es otra de las instituciones que se ha su-
mado a la RV gracias a un acuerdo de colaboracién con la compania Samsung,
quien aporta los dispositivos necesarios para desarrollar esta experiencia vir-
tual llamada “Vivir en...". Para ello se han instalado cinco escenarios (Prehis-
toria, Protohistoria, Hispania Romana, Edad Media y Edad Moderna) en difer-
entes salas en cada una de las cuales se ubica un punto con gafas de RV, un

6. Duke immersive virtual environment. http://virtualreality.duke.edu/project/catalhoyuk/[15/05/2017]




Figura 1. VirTimePlace. Realidad virtual de la mezquita de Cérdoba en el siglo X

smartphone y unos auriculares. Todo ello permite al visitante disfrutar de la
explicacion de una quia virtual al tiempo que se desplaza por los distintos es-
cenarios. Un proyecto que seguramente siga creciendo.

REALIDAD AUMENTADA

El origen del término “Realidad Aumentada” (de aqui en adelante RA) suele
atribuirse a los investigadores Thomas Caudell y David Mizell, de la compania
aeroespacial Boeing, quienes expusieron su trabajo en "Augmented Reality:
An Application of Heads-Up Display Technology to Manual Manufacturing Pro-
cesses”(1992). Esta tecnologia ya tenia un largo desarrollo anterior, pero es a
finales de los anos 80y sobre todo en los 90 cuando tomo mayor relevancia.

Este término RA es definido por Caldera-Serrano (2014: 643) como la “tec-
nologia que por medio de diferentes dispositivos incorpora informacion digital
(virtual oreal)ainformacion obtenida de un entorno real aportando informacion
adicional”. A través de ella los objetos virtuales pueden ser manipulados por el
individuo, permitiéndole coordinar sus movimientos con las manos para ob-
tener el punto de vista que desea. Para que una aplicacién sea considerada



como RA debe combinar elementos realesy virtuales, interactividad en tiempo
real y alineacion de los objetos reales y virtuales entre si(Azuma, Baillot, Beh-
ringer, Feiner, Julier y MaclIntyre, 2001: 34).

Normalmente al hablar de este formato se suele pensar en las gafas de RA,
también conocidas por HMD (head-mounted display), pero lo cierto es que estos
dispositivos aun no estan consolidados, incluso se han dado algunos reveses
como el ocurrido con el prototipo Google Glass, retiradas de produccion a ini-
cios de 2015. Aunque la gama es amplia (guantes, cascos, gafas, etc.) actual-
mente los dispositivos mas empleados en esta materia son los smartphones 'y
las tablets, los cuales gracias a sensores integrados como el acelerometroy el
magnetometro, permiten una correcta orientacion y posicion espacial.

A este recurso acuden instituciones museograficas para desarrollar una
experiencia mas interactiva del visitante con la exposicion. Encontramos apli-
caciones como la de “Maos no Barro da Cidade”, de Zanetti Arqueologia, la
cual a través de unos cddigos OR (quick response) situados sobre unas manos
permite visualizar piezas de ceramica localizadas en las excavaciones de Sitio
Pinheiros 2 en Sao Paulo (Brasil)y pertenecientes ala exposicidon que se realizo
sobre dicha excavacion.

En Espana, concretamente en Tarragona, encontramos otra practica de RA
relacionada con el yacimiento de la Ciudadela Ibérica de Calafell. La peculiari-
dad de este yacimiento radica en que fue objeto de un proyecto de restitucion
arqueologica mediante técnicas de arqueologia experimental. Obviamente
esta reconstruccion solo podia ser parcial ya que resulta complejo expresar
de esta manera las distintas fases del yacimiento que se superponen, ademas
de la pérdida de parte del entorno del yacimiento por causas naturales y an-
tropicas. Por ello la mejor forma de poder afrontar ambos aspectos y plantear
diversas interpretaciones del yacimiento resulté ser la restitucion virtual. Ese
trabajo condujo al equipo responsable a la realizacion de una app de telefonia
movil que recogiese todo el trabajo de analisis de documentacion arqueoldgi-
ca y generacion de documentacion grafica (Santacana Mestre, Martinez Gil y
Lopez Benito, 2014: 161-166).

En Conjuntos y Parques Arqueoldgicos también se apuesta por este tipo de
recursos, como por ejemplo en el proyecto Forvm MMX de Castulo® (Linares,

7. Zanettinia arqueologia. http://www.zanettiniarqueologia.com.br/imagens-olaria.html [ 06/05/2017]

8. "Céastulo Virtual”, app de Realidad Aumentada para dispositivos Android. http://estresd.com/castulo-vir-

tual-app-de-realidad-aumentada-para-dispositivos-android/ [ 06/05/2017]




Figura 2. Maos no Barro Da Cidade. Visualizacion de piezas arqueoldgicas a través de codigos QR.

Jaén). A través de una app se permite al visitante poder conocer como seria
ese espacio o edificio enfocando, mediante un smartphone o tablet, a un codi-
go situado al lado de los restos arqueoldgicos.

Un importante ejemplo de implementacion de RA en la difusién de conteni-
dos culturales es la aplicacion realizada en 2012 por el Instituto Tecnologico de
Castillay Ledn (ITCL) junto con la Fundacién Espanola para la Cienciay la Tec-
nologia(Fecyt) para el Museo de la Evolucion Humana(MEH) de Burgos. Gracias
a este recurso interactivo el visitante puede observar la evolucién de las espe-
cies desde hace un millon de afos y los paisajes de la Sierra de Atapuercaalo
largo de la prehistoria®. Mas reciente tenemos el caso del Instituto de Artes de
Detroit, que inauguro a principios de 2017 un tour de RA en el que los visitantes

9. Larealidad aumentadallega al museo de la Evolucién Humana. http://www.museoevolucionhumana.com/

es/noticias-meh/la-realidad-aumentada-llega-al-museo-de-la-evolucion-humana [ 15/05/2017]




Céstulo Virtual

Figura 3. Castulo Virtual. Codigo para la visualizacion virtual de un edificio publico del siglo I d.C.

pueden contemplar, entre otros ejemplos, laradiografia de rayos X de lamomia
contenida en un sarcéfago™.

APLICACIONES GEOLOCALIZADAS, IMAGENES Y VISITAS VIRTUALES

En este epigrafe hemos querido recoger aquellas aplicaciones cuya finali-
dad(que es aportar informacion en un entorno real) se enmarca en el @mbito de
la RA, pero su contenido no responde al resultado de una documentacion y/o
modelado tridimensional, sino a la interaccion del usuario con documentacién
fotografica.

En primer lugar tenemos las aplicaciones que buscan la movilidad del
usuario por el territorio, por lo que en ellas resulta importante el aspecto de
la geolocalizacion. Se trata principalmente de bases de datos de fotografias
historicas localizadas en un espacio determinado. El usuario se desplaza por

10. Detroit Institute of Arts. http://www.dia.org/news/1952/Detroit-Institute-of-Arts-to-premiere-Lumin,-

a-mobile-tour-using-augmented-reality,-Jan-25-Developed-by-DIA-in-partnership-with-Google-and-mo-
bile-developer-GuidiGO-.aspx [15/05/2017]




la ciudad en busca de los puntos marcados en un plano virtual que visualiza
en la aplicacion. Al llegar a este punto se puede activar laimagen y observarla,
desde su smartphone, superpuesta a la realidad actual mediante el uso de la
camara del teléfono.

Un ejemplo destacado de esta tipologia es la aplicacion “StreetMuseum”,
creada en 2010 por el Museo de Londres. Esta aplicacion permite observar
fotografias historicas de Londres en los espacios donde se realizaron origi-
nalmente. De este modo, el usuario puede comprobar como ha cambiado la
ciudad, sus oficios, sus técnicas constructivas y el uso de los espacios”. Otro
ejemplo esla“App Anne's Amsterdam”, desarrollada en 2012 y ganadora de vari-
os premios. Permite conocer la vida de Anna Frank, explorar la ciudad y descu-
brir lo que ocurri6 en cada lugar durante la Sequnda Guerra Mundial a través de
imagenes de la época'™. En Rusia encontramos otra app, “Know Moscow, Pho-
to", que consiste en “capturar” personajes histdéricos de Moscu y que permite
hacerte un selfie con sus representaciones 3D. Nace con laidea de aprovechar
la popularidad del juego “Pokémon Go" y aplicarlo al patrimonio y a la historia
de la ciudad., incentivando al usuario a recorrer la ciudad en busqueda de los
codigos QR que permiten visualizar a los personajes.

La segunda tipologia que queriamos reflejar es la de los recorridos virtuales
basados en el empleo de fotografias e imagenes 3602, muy usada en los recor-
ridos virtuales cerrados. Nuevamente debemos mencionar el caso del Museo
Arqueologico Nacional y su guia multimedia, disefiada para usarse durante la
visita al museo, aunque puede usarse independientemente. En cuanto a las
visitas virtuales basadas enimagenes 3602 podemos citar los ejemplos del mu-
seo arqueologico-etnografico de Puebla de Don Fadrique o las Rutas del teatro
en Andalucia, en la que podemos recorrer una serie de teatros romanos y del
Siglo de oro de Andalucia®.

REPOSITORIOS VIRTUALES

En la ultima década ha sido destacable el nivel de desarrollo que han alca-
nzado los softwares de fotogrametria y modelado 3D. Esto, junto al abarata-

11. StreetMuseum. http://www.museumoflondon.org.uk/Resources/app/you-are-here-app/home.html
[15/05/2017]

12. App Anne’'s Amsterdam. http://www.annefrank.org/en/News/News/2012/May/App-Anne-Franks-Amster-
dam/[10/05/2017]

13. Rutas del Teatro en Andalucia. http://www.juntadeandalucia.es/cultura/rutasteatro/es/01_07.html
[17/05/2017]




miento de los dispositivos, ha permitido una mayor accesibilidad a los usuarios
que ahora pueden afrontar una curva de aprendizaje mas asumible. Desde el
sector del patrimonio, y concretamente la Arqueologia, numerosos investi-
gadores se han lanzado a registrar y recrear el patrimonio material existente:
yacimientos, esculturas, edificaciones, etc.

En los primeros momentos toda esa informacién (renderizados, anima-
ciones y demés) eran compartidos principalmente como imagenes fijas y vid-
eo0s, ya que se encontraban con el problema de cémo compartir informacion
gue se hallaba en un entorno tridimensional. Ante esa situacion muchos
proyectos e instituciones desarrollaron sus propias plataformas y servidores
en los que poder implementar estos elementos. Un ejemplo que podriamos ci-
tar es el proyecto “Paleocatalogo 30" con este catalogo virtual se pretendia
lograr esa comunicacion con el publico, que permitiese acercar la Prehistoria
y la Arqueologia a la sociedad (Maqueda Garcia-Morales y Luque Cortina, 2016:
38).
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Figura 4. Sketchfab. Red social basada en modelos 3D

Paralelamente se fueron desarrollando repositorios virtuales de caracter
mas general, en los que imperaba la filosofia de la redes sociales: compartir e
interactuar. Estas redes sociales tienen una orientacion mas especializada ya
gue se basan en compartir modelos tridimensionales. La principal red social de



este tipo actualmente es Sketchfab, una plataforma gratuita pero que dispone
de la posibilidad de crear una cuenta de pago para acceder a mejoras. Desde su
aparicion Sketchfab ha estado en continuo desarrollo, incorporando la posibili-
dad de visualizar los modelos con gafas RV o la posibilidad de disponer de mod-
elos aptos paraimpresion tridimensional. Aunque se trata de unared social, la
necesidad de crear una cuenta de usuario es so6lo para aquellos que quieran
subir sus modelos o comentar en los de otros usuarios. Para la visualizacién no
es necesario crearse una cuenta, existiendo incluso la posibilidad de compartir
modelos en otras redes sociales mediante de un codigo embed.

Son numerosas las instituciones que disponen de un perfil en esta red so-
cial, tales como el British Museum, Museo Arqueolégico Nacional o el MEMO-
LA Project entre otros™. No debemos pensar que esto suponga un perjuicio
para los museos porque les reste afluencia sino todo lo contrario, les permite
mostrar parte de sus fondos y crear una expectacion a un publico potencial

VIDEO MAPPING

La técnica del video mapping consiste en plasmar imagenes, fotografias,
animaciones 2D y 3D y videos sobre superficies fijas, estructuras, edificios,
etc. Es un tipo de RA que permite interactuar con el patrimonio sin necesidad
de alterarlo. El concepto nacid en la década de los anos 70 del siglo XX en Esta-
dos Unidos y fue descrito como una nueva conciencia que utiliza la tecnologia
en entornos multimedia, a través de pantallas multiples y RV entre otros, con el
propdsito de crear eventos artisticos inmersivos (Mateos-Rusillo y Gifreu-Cas-
tells, 2014: 529)

En Andalucia contamos con el centro de interpretacion “La Axerquia en el
tiempo”, en Cordoba; en él se ofrece una vision historica sobre esta parte de
la ciudad. Se trata de un recurso audiovisual en el que podemos contemplar
reconstrucciones virtuales de la historia de esa zona.

IMPRESION 3D

Alsina Gonzalez define la impresion 3D como “aquel proceso mediante el
cual, un cable de un material generalmente plastico o derivado, se moldea por
adicion para tomar una forma especifica que se corresponde a unos planos
desarrollados por computadora™. En los Ultimos afios la impresion 3D ha ido

14. Sketchfab para el patrimonio cultural. https://sketchfab.com/museums [19/05/2017]

15. Definicion obtenida de ABC “Impresion 3D” de Guillem Alsina Gonzalez. https://www.definicionabc.com/
tecnologia/impresion-3d.php [19/05/2017]




adquiriendo un mayor protagonismo en el area de la cultura. Larepresentacién
dereplicasimpresas en 3D abre un abanico de posibilidades en difusiony divul-
gacion. El incremento de la definicidn en estos dispositivos tiene un potencial
cientifico muy alto y las posibilidades en el campo de la restauracion de edifi-
ciosy obras de arte son enormes.

Este formato fisico se esta aplicando para la restauracion del patrimonio
historico artistico como en Bruselas, con el caso de la Iglesia de Santa Catalina
y de Nuestra Senora de Laeken. Los capiteles, que se encontraban en mal es-
tado de conservacion, han sido sustituidos por unos realizados con este mét-
odo. Ello ha supuesto un ahorro tanto en tiempo como en dinero®. También se
esta aplicando para copiar elementos patrimoniales que han sido destruidos,
como por ejemplo en el caso de Palmira(Siria). El Instituto de Arqueologia Dig-
ital, junto con las universidades de Harvard y Oxford y el Museo del Futuro de
Dubai, estan trabajando en reproducir mediante impresion 3D el arco del triun-
fo de Palmira, cuyas piezas seran expuestas en Trafalgar Square en Londres 'y
en Times Square en Nueva York".

La impresion 3D permite también acercar la Arqueologia a personas con
discapacidad visual. Se pueden representar piezas concretas de forma fided-
igna que permita a este sector del publico poder conocer el patrimonio ar-
queoldgico. En esta linea el Museo Provincial de Huelva acogi¢ la exposicidn
“Arqueotactil 2.0" iniciativa de la Asociacion CROMA y la Fundacion FAICO con
el apoyo de la ONCE. Se imprimieron en resina piezas arqueoldgicas de la Col-
eccion del Museo Provincial de Huelva para que fueran manipulables por el vis-
itante y facilitar su compresion.

Igualmente altas son las posibilidades en el ambito de la educacion, facil-
itando una relacion mas cercana del publico infantil. Encontramos un caso
destacable en los centros del sur de Francia en colaboracion con la empresa
Sculpteo. Se llevd a cabo la impresion de cuarenta artefactos para que fueran
descubiertos y manejados por alumnos de los ciclos de infantil y primaria. La
impresion 3D permitio representar objetos de ceramica, hueso, metal y pie-
dra®.

16. Impresion 3D para restaurar el patrimonio. http://imprimalia3dd.com/noticias/2016/12/08/008405/impre-

si-n-3d-restaurar-patrimonio-hist-rico-art-stico-bruselas [19/05/2017]

17. Réplica impresa en 3D del arco de Palmira.
http://imprimaliadd.com/noticias/2016/01/01/005609/londres-nueva-york-albergar-n-una-r-plica-impresa-
3d-del-arco-destruido [19/05/2017]

18. Sculpteo. https://www.sculpteo.com/blog/2015/02/25/children-discover-archeology-3d-printed-arti-
facts/ 19/05/2017]




CONCLUSIONES

En la sociedad actual el uso de las TIC's forma parte de nuestro dia a dia.
Como hemos podido ver a través de diferentes ejemplos, su aplicacion al pa-
trimonio cultural nos permite acercar la Arqueologia a la sociedad y consequir
una mayor proyeccion y comunicacion. Es habitual que recurramos a paginas
web y redes sociales como fuentes de informacidn, por lo que la presencia de
los proyectos, museos o instituciones en la red es vital para ofrecer los datos
cientificos. La generacion de contenidos virtuales permite no solo crear espa-
cios mas interactivos de relacion con los yacimientos u objetos arqueologicos,
democratizando el acceso de la cultura, sino que estan suponiendo una solu-
cion ante su destruccion. Asi pues la Arqueologia Virtual esta introduciendo en
las ultimas décadas nuevas posibilidadesy lineas de trabajo tanto en el ambito
de la investigacién como en la comunicacion.

Sin embargo, a pesar del gran desarrollo que estan teniendo las tecnologias
ennuestradisciplina, su extensiony uso porlosorganismosyadministraciones
es mas limitado. Los datos analizados en 2014 mostraban que el uso de apps en
los yacimientos arqueoldgicos en Espafa era muy reducido, tan solo un 2% di-
sponian de ellas(de una muestra de 285 yacimientos). Todo ello a pesar de que
son herramientas muy utiles porque facilitan la lectura y comprension del ya-
cimiento a través de las reconstrucciones volumétricas virtuales in situ (Lopez
Benito, Martinez Gil y Santacana Mestre, 2014: 81).

Esa tendencia parece haber mejorado en estos anos, siempre ligado a los
avances en este campo que se suceden a un ritmo acelerado, y parece mas
que evidente que es una senda con un largo recorrido por delante. El grado de
virtualidad en la sociedad es cada vez mayor al igual que los niveles de conec-
tividad. Vivimos un momento en el que la sociedad puede adquirir un volumen
mayor de informacion, con unos estandares de precision mas altosy con mayor
grado de inmediatez, y estas herramientas y técnicas de la Arqueologia Virtual
nos pueden permitir cumplir con esa demanda.
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Resumen: Como en otras disciplinas, la transformacion
digital y la sociedad red, especialmente ante el auge de los
llamados social media en Internet, han cambiado la forma
de producir, comunicar y distribuir arte y cultura. Ademas
de nuevas practicas de arte digital, Internet es hoy un eco-
sistema donde artistas e instituciones estan presentes,
mediante websites y canales en redes sociales. La web es
también un escenario donde surgen proyectos de empren-
dimiento nativos de promocion y difusion de arte y cultura
y donde, incluso, se busca financiacion mediante sistemas
de micromecenazgo como el crowdfunding.

Son muchas las posibilidades de estar online. Pero para
sacarles partido se requiere del desarrollo de determina-
das competencias digitales que abarcan no solo el manejo
técnico de tecnologias y herramientas sino también cues-
tiones como, entre otras, saber comunicar online o mane-
jar licencias de publicacion de contenidos en red.

El presente capitulo recoge las reflexiones y experiencias
compartidas, en torno a estas cuestiones, en el workshop
gratuito "Arte Enredado: Emprender, Comunicar e Innovar
en Red", organizado por Maria Sanchez en el Centro de Arte
Contemporaneo de Malaga el 2 de marzo de 2017y en el que
distintos profesionales del arte y de la cultura compartie-
ron sus proyectos.

Palabras clave: web social, cultura digital, arte, innova-
cion, comunicacion

Abstract: As in other disciplines, digital transformation and the
Network Society, especially with the increasing importance of
the social media on the Internet, have changed the way we pro-
duce, communicate and distribute art and culture. Besides new
digital art practices, nowadays the Internet is also an ecosys-
tem where artists and institutions are present on websites and
channels on social networks. In addition, The Word Wide Web
currently is an ecosystem with new native entrepreneurship
projects for the promotion and diffusion of art and culture, and
in which the professionals can search for resources through co-
llaborative patronage systems such as crowdfunding.

There are many possibilities of being online. But to take advan-
tage of them requires the development of several digital skills,
which include not only technical management of technologies
and tools, but also issues such as online communication or li-
censes for publishing content on the network management.
The present chapter collects the thoughts and experiences ad-
dressed, on these issues, in the open workshop “Arte Enredado:
Emprender, Comunicar e Innovar en Red”, organized by Maria
Sdnchez at the Centro de Arte Contempordneo de Mdlaga on
March 2, 2017 and where different professionals of art and cul-
ture shared their projects.

Keywords: social web, digital culture, art, innovation, commu-
nication



INTRODUCCION: OPORTUNIDADES Y POSIBLES USOS DE INTERNET EN
ARTE Y CULTURA

La transformacion digital, con el auge de nuevas tecnologias y herramien-
tas en red, también ha llegado al mundo del arte y de la cultura (Martin Prada,
2012: 28-35). Hoy somos testigos de innovadoras practicas de arte digital me-
diante, por ejemplo, realidad aumentada o disefo en 3d, narrativas transmedia
o representaciones visuales e interactivas de informacion atractivas y funcio-
nales, que hace unos anos no hubiese sido posible realizar, que hoy encuentran
en la red, un magnifico escaparate y que estan conformando nuevas salidas
profesionales para artistas y creadores en campos como el diseno y la anima-
cién, la creacion de videojuegos, o la fabricacién digital (Rooter, 2012).

La Red es, al tiempo, el ecosistema en el que surgen proyectos de difusion
de arte y cultura, impulsados por profesionales o, incluso, por algunas de las
grandes empresas punto.com, como sucede con Google Arts and Culture, sitio
web arrancado en 2011 del Instituto Cultural de Google con obras de arte y un
recorrido por los principales museos del mundo. Otro ejemplo significativo son
las llamadas ferias 2.0, como Vip Art Fair', que arrancada por varios expositores
neoyorkinos e informaticos en 2011 logrod, en su primera edicion, exhibir 200
obras que vieron 40.000 visitantes de cerca de 200 paises, y que hoy aun se
mantiene.

4 Google Arts & Culture

EXplora historias y colecciones de todo elfnundo

> GooglePlay | | @

Resumen diario vie, 6 oct

whATS Hot < comomarerune e —— <
The Latest on Google Arts & Culture 25 Weird and Wonderful Entries in Dr. Top Experts Answer the Big Questions
From festivals o the murals of Oklahoma Johnson's Dictionary About Contemporary Art

ome of Samuel Johnson's more characterful defnitions From the Director of the Hayward Gallery to artst Mat

Figura 1. Portada de Google Arts and Culture (fecha: 08/10/2017). Fuente: https://www.google.com/

culturalinstitute/beta/u/0/

1. Cfr.. www.vipartfair.com/
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Pero también Internet acoge hoy portafolios, repositorios o galerias de
artistas e instituciones que operan fuera de la Red. Es, incluso, escenario de
eventos producidos y/o emitidos en directo mediante sistemas de streaming
o similares (como viene haciendo el Teatro Real desde Facebook, por ejemplo)

0 via para que creadores noveles y experimentados puedan lanzar sus proyec-
tos mediante sistemas de micromecenazgo como el crowdfunding, gracias a
la proliferacion de plataformas que apuestan por proyectos artisticos, como
Verkami? en Espafna, que en mayo de 2017 aglutinaba un total de 280 de este
ambito.

297 proyectos en arte

Arte - Son tendencia - Todos los idiomas -

Restauracion del Sol de Ocaiia ‘SONIA MCALLES EN WE ARE Monumento a las Brigadas

iy ’ FAIR! Internacionales en Vicalvaro
Participa en la restauracion del mitico

disiraz de Sol de Ocafia con el que sufri6
el temible accidente que acabo con su

acionales,
honor en

vida. Ave Fair 2, en Madrid. Liévate postales,

Figura 2. Apartado de Arte en Verkami(fecha: 08/10/2017). Fuente: https://www.verkami.com/browse/cate-
gory/l-arte

El arte hiperlocal esta, asi, al alcance del mundo y puede ser visionado de
forma internacional. Estar presente en este ecosistema digital, especialmen-
te ante la eclosion de redes sociales y otras plataformas y herramientas de la
llamada web social, supone por tanto una oportunidad para que profesionales
del arteyla cultura creen o impulsen su marca digital, pongan en valory comu-
niquen de forma mas directay participativa sus proyectos, encuentren colabo-
radores o financiadores mediante formulas de micromecenazgo online como
el crowdfunding o lleguen a nuevos publicos mas alla de lo local.

Al tiempo, la propia red se conforma en una excelente fuente de informa-
cion e inspiracion, aprendizaje, gestion del tiempo o medicion de tendencias y
opiniones para profesionales y entidades del arte y cultura, mediante la crea-

2. Cfr. www.verkami.com
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Figura 3. Pagina de acceso, en Miriadax, al MOOC sobre Velazquez en el Museo del Prado de Madrid (fecha:
08/10/2017). Fuente: https://miriadax.net/web/velazquez-en-el-museo-del-prado

ciéon de los llamados Entornos Personales de Aprendizaje (PLE), esto es, un
conjunto de herramientas, fuentes de informacion, conexiones y actividades
gue cada persona emplea asiduamente para aprender. Esta idea no es nueva
de Internet, pero el auge de la web social facilita que cualquier persona pueda
construir, de acuerdo a sus preferenciasy segun su propio estilo de aprendiza-
je.unentorno en el que aprender de manerainformaly, al tiempo, permanente®

Ni siquiera es necesario ser residente digital, esto es, pasar parte de nues-
tras vidas online (White y Le Cornu, 2011), para sacar partido, en cuanto a
aprendizaje, alared, sino que de forma puntual puede hacerse uso de los mul-
tiples recursos educativos en abierto y propuestas formativas gratuitas, como
los llamados MOOCs (cursos masivos online en abierto) especializados en arte
y cultura. Entre los proyectos recientes mas significativos, pueden citarse el

3. Fuente: Wikipedia (Ultima modificacion 02/11/2016). Un PLE se compone de tres elementos: 1) Los recur-
sos por los cuales accedemos y gestionamos la informacion (fuentes de informacion); 2) los recursos que
utilizamos para crear, editar y compartir informacion (por ejemplo, blogs, editores de texto colaborativos,
repositorios de videos y fotos, etc.); y 3) los recursos con los que nos relacionamos y comunicamos en co-
munidad (el caso de las redes sociales). Implica por tanto una parte individual, lo propio, pero también es
un entorno social para aprender. Ademas de las herramientas, las actividades que realizamos (debates,
reuniones, etcétera)asi como las actitudes o mecanismos con las que se realicen las interacciones (asertiv-
idad, capacidad de consenso, etcétera) forman parte de este aprendizaje en red.



curso sobre la Alhambra de UGR Abierta®, o el que ha producido Telefénica para
la plataforma Miriadax® sobre Velazquez en el Museo del Prado de Madrid.

Como en otros campos, la sociedad-red trae, pues, nuevas oportunidades.
Pero también nuevos retos, a los profesionales del ambito del arte y de la cul-
tura, que deben adquirir las competencias necesarias para sacar provecho a
las nuevas tecnologias y herramientas del entorno digital, cuyo potencial para
comunicar, emprender e innovar, es enormemente amplio.

El desarrollo, en este sentido, de marcas digitales profesionales -ya sea a
nivel individual, ya sea a nivel organizacional- coherentes a la mision, objetivos
estratégicos y vision de los proyectos, resulta imprescindible. Entendiendo
gue estas marcas digitales se conforman no sélo por la presenciay aportacion
propias de contenido online, lallamada identidad digital, sino también de lo que
otros dicen sobre ello, la llamada reputacién online (Alonso, 2011: 5-10).

Disponer de una marca digital positiva y de una comunidad de seguidores
mas 0 menos consolidada -o tener las herramientas para crearla-, asi como
crear comunicar online de forma atractiva, resulta esencial para sacar parti-
do, por ejemplo, a campanas de crowdfunding: si bien se dispone de multiples
plataformas especificamente orientadas a la microfinanciacion online que dan
cabida a proyectos creativos, el engagement y la participacion de los usuarios
resulta esencial paralograr el objetivo (Sanchez y Palomo, 2014: 101-110).

Esto es, se trata de adquirir competencias digitales basicas (Magro et al,
2014), entendidas éstas en sentido amplio, esto es, mucho mas alla de lo me-
ramente instrumental (Cobo, 2008). Manejar la tecnologia es facil, pero ser
digital requiere ciertas habilidades y destrezas, relacionadas con la forma de
comunicar y colaborar en red, la gestién del tiempo o de la informacion o la
consideracion de cuestiones juridicas y legales al publicar contenidos propios,
como creadores, o al(re)usar los de terceros, en un ecosistema en el que prac-
ticas como la remezcla, la remediacion y el bricolaje (Deuze, 2006: 63-75) son
cada vez mas frecuentes, gracias, entre otras cuestiones, a la expansion de
licencias del tipo Creative Commons (Lessig, 2008).

4. Cfr. https://abierta.ugr.es

5. Cfr. https://miriadax.net
6. En el estudio Cultura digital y transformacion de las organizaciones de RocaSavaltella(Magro et al, 2014) se

mencionan ocho competencias basicas: conocimiento digital, gestion de la informacién, comunicacion dig-
ital, trabajo en red, aprendizaje continuo, vision estratégica, liderazgo en red y orientacion a la comunidad.



Con este planteamiento, se organizd, durante marzo de 2017 en el Centro de
Arte Contemporaneo de Malaga, bajo la coordinacién de quien escribe estas
lineas, Maria Sanchez, un workshop gratuito que, con el titulo de “Arte Enre-
dado: Emprender, Comunicar e Innovar en Red”, abord¢ estrategias e ideas de
plataformas y herramientas online y, sobre todo, sirvioé para recoger experien-
cias de artistas graficos, musicos, emprendedores y gestores culturales em-
pleado la Red para poner en marcha proyectos innovadores, hacer mas visibles
obras e iniciativas, buscar financiacion online o interaccionar con otros pro-
fesionales, publicos y entidades?. En el workshop participaron Curro Moreno
(especialista en comunicacion y gestion cultural universitaria, del Contenedor
Cultural de la UMA); Maria Rosa Jurado (arquitecta y gestora cultural en Malaga
y en Madrid, emprendedora en eldevenir Art Gallery, Arquitectay licenciada en
Bellas Artes); José Luis Puche (artista plastico malagueno, considerado en el
top de los emergentes a nivel internacional, en la Ultima década ha expuesto y
sido galardonado en diversos paises); Lena Bu (cantante, compositora, escri-
toray blogger en La mejor mamd del mundo eres tu); Mery Espinosa (vocalista
en Radio Focaccia, experta en Gestion y organizacion de eventos musicales 'y
management musical y Graduada en Periodismo); y Javier Moral (socio funda-
dor de Plandegira).

A continuacion se recogen estas experiencias asi como el debate generado
en torno al uso profesional de la web social en arte y cultura.

2.CLAVES PARA COMUNICAR EN REDEN ARTE Y CULTURA

2.1. GESTIO[\J Y COMUNICACION CULTURAL 2.0 PARA EL ENGAGE-
MENT DE JOVENES USUARIOS: EL CONTENEDOR CULTURAL DE LA
UMA

Implicar al publico joven en la comunicacion institucional es complejo pero,
al tiempo, imprescindible, en determinadas instituciones culturales como las
Universidades. Y en unos tiempos en la que la mayoria de este publico “vive”
online, las redes sociales son la mejor formula para lograrlo. Asi lo viene ha-
ciendo el Contenedor Cultural de la Universidad de Malaga, proyecto que ofrece
formacion y/o exhibicién sobre musica y artes escénicas o visuales innovado-
rasy alternativas y que, lanzado por el Vicerrectorado de Culturay Deporte de

7. En este enlace puede consultarse mas informacion sobre los resultados de la actividad: http://www.
cibermarikiya.com/asi-da-gusto-despedir-a-ryden-resumen-del-workshop-arteenredado-en-cac-malaga/
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Figura 4. Fanpage del Contenedor Cultural de la UMA en Facebook (fecha: 08/10/2017). Fuente: https://
www.facebook.com/contenedorcultural/?fref=ts

dicha Universidad hacia 2016, hoy dispone de canales en Twitter, Facebook,
Instagram o Youtube como parte de su estrategia de Gestion Cultural 2.0.
Como contaba su responsable de comunicacion, Curro Moreno, el
Contenedor Cultural tiene una programacion semanal que invita a volver al es-
pacio presencial comun, donde los creadores y el publico se sientan como en
casa. Su objetivo es que acudir alli se convierta en toda una experiencia. Y es
en este sentido donde cobra importancia el factor humano. Los habitos, tan-
to a nivel de relaciones personales como de consumo cultural, han cambiado,
y buena parte de éste sucede online. Pero no debemos olvidarnos que todas
estas impresionesy estas experiencias surgen en la vida real. Esta es la estra-
tegia de comunicacion de esta iniciativa, que emplea la comunicacion en red
para amplificar estas experiencias mediante el contacto con su publico. Asi,
por ejemplo, ademas de consultar la programacion, en las redes sociales del
Contenedor Cultural se realizan actividades como “A la cuarta pregunta’, una
especie de entrevista infinita donde los propios artistas son los entrevistado-
res y los entrevistados. Se trata de ir generando contenido y de ir documen-



tando los eventos, con material visual sobre todo, que suben los viernes para
generar interaccion durante los fines de semana. Con ello se genera interés
por un evento incluso aunque ya haya sucedido.

De nada sirve Unicamente publicar, sino que como apuntaba Curro Moreno
enlasjornadas de #arteenredado, es esencial estar pendiente de las opiniones
de los usuarios y mejorar siempre:

“Aqui tenemos el caso de un companero que vino a tocar con su banda al
contenedor cultural y al dia siguiente de la actuacion nos valoré tan solo con
4 estrellas en nuestro Facebook sin mas comentarios. Le preguntamos qué
pasabay edito su publicacion indicando que echaron en falta unos monitores
de escenario. En ese momento nos pusimos a trabajar sobre las necesidades
técnicas de los grupos de musica y compramos un par de monitores. Cuando
los compramos avisamos, via Facebook también, para que no se quedara en
una mera anécdota”

La revision periodica de los perfiles, para valorar su evolucion en cuanto a
usuariosy los temas que tienen mas repercusion, también forma parte de esta
gestion cultural 2.0.

2.2. IDENTIDAD DIGITAL, CAMINAR PARA EL ARTISTA: JOSE LUIS
PUCHE

Aunque sus comienzos fueron en Malaga hace mas de una década, donde se
dioaconoceratravés de distintos concursos y del contacto con profesionales,
entidades y medios de comunicacion, al joven artista visual José Luis Puche,
disponer de una identidad digital y gestionar su marca a través de la Red con
la ayuda de su pareja, periodista, le ha abierto nuevas posibilidades, y hoy ha
expuesto enimportantes galerias y ferias nacionales, como Arco(2013) e inter-
nacionales.

Entre las redes sociales que emplea con fines profesionales, su Instagram
@jlpuche, porfolio de sus trabajos donde cuenta, en mayo de 2017, con cerca
de 3.700 seqguidores y un numero de “Likes” similar o superior en sus publica-
ciones mas recientes. A través de esta red lo descubrid una persona de Syd-
ney, que empezo a proponerle participar eniniciativas en el mercado australia-
no. Algunas de las imagenes que publica aglutinan mas de 10.000 likes, y ello,
segun Puche “no es s6lo un numero”: el mismo dia que estaba impartiendo su
conferencia en #arteenredado, el 2 de marzo de 2017, exponia su obra en una
feriade Nueva York, con una obra que se convirtio en trending topic. No se trata
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Figura 5. Uno de los posts de José Luis Puche en Instagram, datado de finales de febrero de 2017, sobre
suintervencion de la escalera del Centre Pompidou de Méalaga (fecha: 08/10/2017). Fuente: https://www.
instagram.com/p/B084nZPAPIP/?taken-by=jluispuche

de comprar seguidores ni “me gusta”’, sino que ello se logra utilizando las eti-
quetas adecuadas, “los mas pujantes”, ordenarlos adecuadamente y tener en
cuenta el horario, cuando se trabaja a nivel internacional, a la hora de publicar
unaimagen en Instagram. En esta red social, que muchos comisarios emplean
para “cazar artistas”, sube dos publicaciones como maximo cada semana, em-
plea tanto espanol como inglés puesto que se dirige a un publico global.

Igualmente, sus normas basicas, en el caso de Facebook, que también usa
como profesional, son lanzar una publicacion como maximo al dia, no hablar
siempre de uno mismo, evitar temas polémicos y acompanar los post con ima-
genes de calidad.

Pero la comunicacion online tiene otras posibilidades muy efectivas a la
hora de dar a conocer sus obras y actividades. Es el caso, asi, de los videos,
que en su caso emplea para compartir sus procesos de trabajo con su publico
online, o de las listas de distribucidn, gestionadas a través de herramientas
como Mailchimp. La ventaja de emplear este sistema como via de difusion es
la cantidad de informacién que proporciona al artista (qué destinatarios han
abierto un email o cuantas veces lo han abierto, por ejemplo, o que puede de-
notar interés).



2.3. EL AMOR AL ARTE COMO VALOR EN LA COMUNICACION EN RED:
LENABU

Elena Bugedo Gomez, “Lena Bu”, es un ejemplo de codmo desarrollar una
marca personal online diferenciada y con personalidad. Cantante, composito-
ra, escritoray blogger en La mejor mamd del mundo eres tu®, se caracteriza por
el sello personal de sus publicaciones en red, donde con frecuencia mezcla lo
profesional y lo personal (su hijo Hermes como protagonista) en textos, ima-
genesy otro contenido que, como ella misma apuntaba en su charla durante el
workshop en que se basa este articulo, guitarra en mano, es “artesanal”’, como
creacion y arte online que, digamos, “sana” a su autor en cuanto a que le sirve
de vehiculo de expresién de sus emociones al mundo.

SIN CATEGORIA

#milugarenelmundo

Galeria | @ diciembre 31, 2015 by Lena Bu
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Figura 6. Portada del blog de Lena Bu (fecha: 08/10/2017). Fuente: https://lenabu.com/

Fuera de la Red, Lena Bumantiene la misma impronta y una gran capacidad
de que el publico empatice consuobra. Y es que, en un entorno donde lalogica
de autenticidad/ invencién -e incluso (auto)engano o falsedad- en la identidad
digital se cuestionan continuamente, y muchos usuarios y profesionales aban-
donan las redes sociales tras sentirse incomodos actuando de forma impos-
tada, lo mas efectivo para crear marcas digitales que enganchen al publico, a
veces, es ser simplemente uno mismo y no crear falsas expectativas al publico.

8. Cfr. https://lenabu.com/



2.4. COMUNICACION DIGITAL EN BANDAS MUSICALES NOVELES EN
PRIMERA PERSONA: MERY ESPINOSA

Lo habitual es que los grupos de musica cuenten con un representante que
gestione su agenda y su comunicacioén. Pero, jqué ocurre cuando no se tie-
ne, como en el caso de muchas bandas noveles que no se lo pueden permitir?
La periodista Mery Espinosa, vocalista de Radio Focaccia, comenzaba, de es-
ta forma, trasladando su experiencia en su doble rol con la banda, para la que
también ejerce de community manager. Entre las ventajas de hacerlo, laespon-
taneidad y la oportunidad de publicar sobre la marcha lo que esta sucediendo,
si bien ello requiere un sacrificio: “a veces no se puede disfrutar del momen-
to -comentaba- si tras un concierto quieres atender la cantidad de mensajes
que te han llegado via redes sociales”. Aunque comunicar en red supone una
formacion permanente, la mejora, en los sistemas de estadistica, de las redes
sociales en los ultimos anos, facilita el sequimiento de las publicaciones de
primera mano.

Otra de las claves para hacer esta autogestion esta en escoger no un nu-
mero amplio de herramientas y formas de comunicacion, sino Unicamente
aquellas que se ajusten a un objetivo, sean asumibles y funcionen segun los
publicos. En el caso de Radio Focaccia, disponen de una web propia como es-
pacio informativo y centralizador de su marca digital, espacios en Instagram,
Facebook y Twitter, canales musicales del tipo Soundcloud o Bandcamp, y un
dossiery un rider(indicaciones musicales) en formato digital, visuales, atracti-
vos y permanentemente actualizados.
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espacios desde los que
Radio Focaccia ofrece de
forma abierta su musica

ok s e 6000 T (fecha: 08/10/2017). Fuente:
é; . https://soundcloud.com/

radiofocaccia-1/radio-fo-

caccia-f-nix



Desde estos espacios interaccionan directamente con las audiencias, aun-
que ellonoimplica olvidar el contacto con la prensa, online y de forma tradicio-
nal, imprescindible. Y en este sentido, ademas de invertir en disponer de ima-
genes de calidad, crear expectacion forman parte de sus estrategias. También
entre sus planes esta completar su plan de marketing, elaborado a partir de un
analisis DAFO, de unaidentificacién del publico, mercado y competenciay con
pautas propias en cuanto a la forma de comunicar en red o hacerse mas visible
en estas, lo que incluye invertir en publicidad en canales como Facebook. Se
trata de no desanimarse, de apropiarse de su potencial.

3. EMPRENDER EN ARTE Y CULTURA EN TIEMPOS DE MODERNIDAD
LIQUIDA

3.1. ELDEVENIR, GALERIA DE ARTE ONLINE: ROSA JURADO

La Red puede servir para poner en valory, sobre todo, comercializar, obras.
Con este objetivo surge eldevenir Art Gallery®, proyecto arrancado en 2017 con
laintencion, segun su responsable, Rosa Jurado, de “democratizar el arte con-
temporaneo”. Y es que, como apuntaba durante su intervencidn a partir de la
frase de Juana de Aizpuru “Los que mas saben de arte son los artistas”, si la
gestion de arte online se hace correctamente, puede devolver el papel prota-
gonista a estos creadores frente a sistemas de comercializacion y galerias de
arte tradicionales.

LI

ELDEVENIR ART GALLERY

PRINCIPAL  OBRAS ~ ARTISTAS  NOTICAS ~ NOSOTROS

ARTISTAS

l MARIA BUENO 1 JESUS ZURITA ‘ JOSE LUIS PUCHE
s, entice

[BRll RAFAEL JIMENEZ

Figura 8. Portada de eldevenir(fecha: 08/10/2017). Fuente: http://www.eldevenirartgallery.com/

9. Cfr. http://www.eldevenirartgallery.com/




Asi, una galeria online puede ser mas accesible, cercanay transparente pa-
ra el publico: los precios pueden consultarse en el momento y son iguales para
todos, con lo que desaparece una barrera. Incluso, como sucede en la Virtual
Gallery, llegan a conformarse comunidades virtuales donde los usuarios, con
distintos roles (artistas, coleccionistas, curadores...), pueden interaccionar.
Al tiempo que revaloriza el papel del coleccionista, eslabén fundamental en la
historia del arte, y facilita que cualquier ciudadano, independientemente de su
ubicacion geografica, pueda convertirse en uno.

La web de eldevenir, que emplea la gamificacion como estrategia de capta-
cién de usuarios, realiza servicios de venta de arte online, asesoria para nue-
vos coleccionistas y edicion propia. Todas las obras van acompanadas de cer-
tificado de autenticidad.

3.2.LECCIONES TRAS EL CIERRE DEL PROYECTO PLAN DE GIRA:
JAVIER MORAL

Como en otras disciplinas, emprender en arte y cultura es una aventura que
no siempre llega a buen fin pero que supone siempre una magnifica experien-
cia de aprendizaje. Es el caso del portal Plandegira.com, una web iniciada en
2011 con el respaldo de la Asociacion de Jovenes Empresarios de Malaga que
ofrecia servicios integrales a grupos musicales, desde reserva de salas hasta
planificacion de conciertos y giras, con herramientas de interaccion y reco-
mendacidn propias de comunidades virtuales. Pese a tratarse de un proyecto
innovador y que sacaba partido a las posibilidades de networking y gestion de
lainformaciony del tiempo de la web social, cinco anos después de su inicio ha
cesado su actividad.

Uno de sus promotores, Javier Moral, realizaba un analisis extenso en un
post reciente en laweb Disruptivos.com(MORAL, 2017), base de su intervencién
en el workshop en que se basa este articulo. Al margen de cuestiones vincu-
ladas a la gestion, la propia logica de Internet, donde a veces no son necesa-
rios intermediarios, y del mundo del arte y de la cultura, donde en ocasiones
los eventos se gestionan de forma oficiosa, forman parte de las razones por
las que esta idea no llego a ser rentable y el equipo decidié abandonar. Eso si,
aparte de la experiencia, lo han hecho siguiendo los propios principios abiertos
de la cultura digital: ademas de compartir, de forma transparente y honesta
su experiencia en el citado post, como know-how para otros emprendedores,



Sentimos comunicar que plandeGira va a cerrar, tenéis los motivos en este articulo. Si te hemos resultado tiles, puedes
mantener ide iy donacién via Paypal
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Figura 9. Aspecto de la web de Plan de Gira tras su cierre (fecha: 08/10/2017). Fuente: http://www.plandegi-

ra.com/

de momento su web sigue abierta, gracias a un sistema de donaciones onlineg,
para la consulta de usuarios interesados.

4. REFLEXIONES FINALES

Ser digital consiste en saber utilizar, conforme a unos valores, objetivos y
a una estrategia previa, de las posibilidades de Internet y los llamados social
media. No basta con estar, sino que esta presencia debe ir acompanada de
una planificacion, realizarse conforme a unos principios basicos y de forma
social, esto es, cuidando la interactividad con los publicos y su fidelizacion, la
calidad y la personalizacion de los contenidos y, en sintesis, la creacion de un
valor anadido en red (Castelld, 2012). Como apuntdbamos en un articulo sobre
comunicacion en red publicado hace un tiempo (Sanchez y Paniagua, 2014), lo
importante no son tanto las tecnologias, que por otro lado son cambiantes, si-
no la apropiacion que cada profesional o entidad haga de ellas. Crear pautasy
guias de estilo, como han hecho ya muchas organizaciones online, puede ayu-
dar en la labor de comunicar, emprender e innovar en arte y cultura, asi como
formarse ante las nuevas funciones y roles que, paralos propios creadores, ha
traido el actual contexto de sociedad red.

Terminamos recogiendo algunas otras ideas comentadas durante la sesion
de #arteenredado que, si bien a modo de experiencias personales, pueden
servir de orientacion en este sentido:



« Hoy hay proyectos “nativos” de arte digital pero la red también es un es-
cenario perfecto para poner en valor el “arte analdgico”(Maria Sdnchez).

« Elcoleccionista es un eslabdn esencial en la historia del arte, e Internet
permite conectarlos con artistas (M2 Rosa Jurado)

« Enla Red, hay que entender comunicar como compartir (Lena Bu), ser
social... (Maria Sanchez). Aunque tampoco se trata de limitarse a un uso
“activo” de la red: también te puede dar ideas o servirte para gestionar
informacion, organizarte... (Maria Sdnchez).

- Se trata de desarrollar tu propia estrategia digital en redes sociales (ca-
nales, tono...), poniéndote tus normas (José Luis Puche).

- Ser auténtica es una de las claves para estar online (Lena Bu). Otra, la
coherencia entre la vida analdgica (que no real, porque la virtual también
la es) versus vida virtual (Maria Sanchez).

» Hay que aprender a crear, también online, entendiendo la creacion y el
arte como artesania (para ti, curacion)(Lena Bu).

« Publicar con licencias del tipo CC o reusar de otros conlleva una respons-
abilidad (Maria Sanchez)

« Algunas técnicas al comunicar online: crear expectacion(Mery Espinosa),
hacer participes del proyecto a las personas(Curro Moreno), transmitirles
tu entusiasmo y ser transparente para generar confianza(Maria Sdnchez),
no saturar de informacién (José Luis Puche), hacer de cada instante, y de
la vida, un arte, y contarlo (Lena Bu).

« Las redes sociales son bdsicas, pero no hay que infravalorar “métodos
viejovenes” (Mery Espinosa) como el mailing, que en muchos casos es lo
mds efectivo... (José Luis Puche).

« No hay que olvidar que las apps son importantes pero las personas son el
centro (Curro Moreno).

« Los periodistas tienen que ponerse en lugar de los artistas, y viceversa
(Mery Espinosa).

« Alemprender, como en las relaciones, si el amor se acaba o te enamoras
de otra cosa, el tiempo ha terminado (Javi Moral)
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Summary: Claiming to be a fan of any artist, band, television
series or writer is a rather popular type of practice today,
despite the negative charge gained over time. The rise of
the Internet and its popularisation has profoundly changed
the culture of fans. The virtual world has allowed voluntary
association for current affairs in every corner of the plan-
et, from the most popular to the most unknown. This new
type of settingis known as a fandom, an abbreviation for fan
kingdom. Amongits key features are the sharing of common
feelings and interests, criticism, production of content, co-
operation and solidarity. However, what happens when a
fandom goes beyond the boundaries of entertainment and
continues to act as an activist? It is important to empha-
sise that the activism understood here is not about the fight
against the cancellation of a program, for the agility in the
publication of the next book of a certain author or well-pub-
licized divulgation of a new cd. The sense defended is that
linked to social transgression and solidarity. Fandom Clar-
ina is an example of this behaviour. Its name comes from
the shipp of the lesbian couple Clara and Marina, charac-
ters from the Brazilian soap opera Em Familia shown by TV
Globo in 2014. One of the main advertising notes of the plot
was the promise of a relationship between the women. We
will discuss in this chapter the organisation of this fandom,
both about the relationship of the fans between themselves
and their productions, as well as their activist interventions
in social networks on the Internet for the equal treatment of
LGBT people in Brazil.

Keywords: Fans; Activism; Cyberculture; Participation;
Fandom.

Resumen: Afirmar que es un fan de cualquier artista, banda,
serie de television o escritor es un tipo bastante popular de la
prdctica de hoy, a pesar de la carga negativa acumulada con el
tiempo. El surgimiento de Internet y su popularizaciéon ha cam-
biado profundamente la cultura de los aficionados. EI mundo
virtual ha permitido la asociacion voluntaria para los asuntos
comunes en cada rincon del planeta, desde el mas popular
hasta el mds desconocido. Este nuevo tipo de ajuste se conoce
como fandom, una abreviatura para el reino del fan. Entre sus
principales caracteristicas destacan el compartir sentimientos
e intereses comunes, la critica, la produccion de contenidos, la
cooperacion y la solidaridad. Sin embargo, ;qué sucede cuando
un fandom va mds alld de los limites del entretenimiento y pa-
sa a actuar como un activista? Es importante destacar que el
activismo entendido aqui no se trata de la lucha contra la can-
celacion de un programa, por la agilidad en la publicacion del
proximo libro de un autor determinado o bien divulgacion de un
nuevo cd. El sentido defendido es el vinculado a la transgresion
social y a la solidaridad. Fandom Clarina es un ejemplo de este
comportamiento. Sunombre proviene del shipp de la pareja de
lesbianas Clara y Marina, personajes de la telenovela brasilena
Em Familia que muestra TV Globo en 2014. Uno de los princi-
pales motivos publicitarios de la trama era la promesa de una
relacion entre las mujeres. Discutiremos en este capitulo la or-
ganizacion de este fandom, tanto en relacion a la relacion de los
aficionados entre ellos mismos y sus producciones, como a sus
intervenciones activistas en redes sociales en Internet para la
igualdad de trato de las personas LGBT en Brasil.

Palabras clave: Fans; Activismo; Cibercultura; Participacion;
Fandom.



INTRODUCTION

Claiming to be a fan of any artist, band, television series or writer is a type of
practice quite popular these days, not just for young audiences. As for the ety-
mology of the word, a fan is an abbreviation for fanatic, which has a root in the
Latin fanaticus. In its earliest sense, fanaticus had no negative connotation. It
was the word used to designate those who belonged, served or were devotees
to some temple (Jenkins, 2015).

However, over time, some negative notions have been incorporated. The
term “fanatic” went from referring to certain excesses in religious belief and
reverence to any excessive or deceived enthusiasm, generally raised in crit-
icism of oppositional political beliefs, and then, more broadly, to insanities,
“such as those arising from possession by deity or demon” (Jenkins, 2015: 31).
Despite the linkage with excesses, even linked to supernatural forces, Henry
Jenkins (2015) reports that the word “fan” was used in a humorous and acidic
way by American journalists to treat followers of professional teams at the end
of the nineteenth century during the process of transformation of sports, into
mass spectacles. As soon as it became popular, the expression came to en-
compass all the devotees of commercial entertainment.

Theinvention of televisionandits successaround the world in the mid-twen-
tieth century has created a huge number of fans of television programs. For
Critical Theory, a milestone in the discussions about cultural industry and
mass culture, fans are considered as alienated beings, with no capacity for dis-
cernment or criticism of reality. The influence of this thought, coupled with
the treatment of fans as something exotic and unusual by television itself, has
contributed to the consolidation of negative stereotypes. Jenkins (2015: 30)
lists a number of constructions of the social representations of fans of tele-
vision programs: a) Compulsive consumers of products connected in any way
to your favorite program; b) Dedication faithful and exacerbated to knowledge
considered useless by society; ¢) Appraisers of unworthy cultural products; d)
Fictions stories that have difficulties to integrate socially, generating suppres-
sion of social experiences; e) Infantile people, without emotional and intellec-
tual maturity, who can not discern reality; f) Feminized or desexed.

There are still differences in the construction of the image of fans accord-
ing to the object of dedication and gender. Fans of sports, which are men, have
a very different status compared to TV lovers. Because it is devotion linked to



non-fictional spectacles and said to be masculine, the fanfare practice is natu-
ralised and consequently further away from negative stereotypes. In Brazil, for
example, it is quite common for parents to buy their newborn children’s cloth-
ing and accessories of all kinds from their favourite soccer team. Whole bars
are thematically decorated and frequented by the fans of a certain team. The
fans are considered virile, and the practical fan of soccer is taken as part of the
identity of the Brazilians.

Television fans, on the other hand, occupy a position below this hierarchy in
both sexes. Male fans occupy the space of the comic, the psychotic, who have
no interest in sexual matters. Women fans, on the other hand, are eroticized;
hysterical, hyper-emotional and willing to even submit sexually to the men they
are dedicated. For Jenkins (2015), this differentiation is directly linked to the
machismo that constructs a female representation:

These women are not only incapable of maintaining critical detachment
from the image; they want to take it within themselves, to obtain ‘total intima-
cy’. Still, these representations make the process one step further: the female
viewer herself turns into an erotic spectacle for regular male viewers, while her
renunciation of any detachment from the image becomes an invitation to the
erotic fantasies of those who watch (Jenkins, 2015: 34).

Some striking facts certainly make it difficult to end negative representa-
tions of female and male fans.

INTERNET AND FAN CULTURE

Undoubtedly, the mass media act as spaces of great importance for public
debate, regarding the volume of exposure, dissemination and visibility (Gomes,
2008). With the legalisation and bureaucratization of the political system and
the growing distance from the public sphere of the public decision-making
process, the media environment, in general, has specially marked political ex-
perience. However, the very structure and the fundamental constitution of pri-
vate interests in such platforms give rise to other problems.

Newspapers, radio and television were the target of a series of academic
critiques aimed at standardizing its content, its manipulation capacity (Ador-
no, 1977), its functioning as a showcase of prefabricated opinions (Habermas,
1984) and the risk of postponing reflections on ethics (Bucci, 2000). As a con-
sequence, its role in fostering the critical questioning of reality and of acting



as spokespersons for the interests of different segments of society was ques-
tioned (Miter, Doimo, Maia, 2003: 65).

In this context of “abstract public spheres” and growing discontent with the
effects generated by the traditional means of mass communication, the inter-
net appears as a ray of hope in the approach of citizens in public life. Its decen-
tralised structure allows the connection of individuals anywhere on the planet,
information exchange - including those not published by media corporations
- and interactivity.

Rousiley Maia (2011) points out that several authors argue that the Internet
contributes to creating virtual communities, increasing networks of contact,
relationships of people by subjects of mutual interest and voluntarily, and fa-
cilitating the organisation of collective actions. Wilson Gomes (2011) defines
three types of digital initiatives of democratic relevance: strengthening citi-
zenship, with accountability of political representatives and state transparen-
cy, as well as civil participation; defense of the organization of society as a rule
of law; expansion of diversity in the public sphere and decision-making bodies,
so as to offer greater opportunity for influence and representation to minority
groups. Without forgetting the potential of freedom of opinion and expression.

Thelnternet would alsoactasa“leverand propeller of collective intelligence,
capable of creating content and disseminating information; and also as free
space for data storage”(Capone, 2015: 22). All scholars of the subject, however,
do not share the optimism. Maia (2011: 70) points out some points considered
negative on the Internet: a) Removal of face-to-face interactions, including the
next ones, such as family and friends; b) Use of time that could be spent in
civic engagement; c) Risk of trust and tolerance due to anonymity and weak
ties; d)Increased stress and depression, as the relationships and collections of
work begin to penetrate the private domain. Also, political participation would
be restricted to those who have access to the internet and new technologies,
leaving aside the principle of universal debate.

“Not too much and to not too little,” the proverb said. It is true that the Inter-
net has enormous potential for citizens’ civic engagement and political debate.
However, it has its limits and must be analysed within a social context, because
in itself is not enough to solve the problems of democracy. “The internet must
be understood in an integrated way to the whole of life by supplementing the
face-to-face interactions and the use of other more traditional communication
technologies”(Maia, 2011: 71).



Wilson Gomes (2011) differentiates actions from users in the network of pol-
icy practices. Searching for news about elections, social problems, monitoring
blogs of social movements or watching a video on causes of unemployment
on YouTube cannot be considered as political participation (Gomes, 2011: 37).
Such involvement would be done only in the active process of engagement,
through the construction of an online campaign against deforestation or viola-
tion of human rights, debate in an electronic forum on the budget management
of a municipality, schools and related institutions, for example.

While the lack of citizen engagement is a contemporary problem, fan
groups take the opposite route. They move increasingly from the stigma of
the marginalised segment to claim space, visibility and effective participation,
including in decision-making on matters related to mass culture. Agostini
(2010) points out that fans need much more than the cultural industry provides.
When the popular weekly program closes, there is no satisfaction, because
one has to discuss, exchange ideas with other fans to make the experience
complete. Jenkins, Green and Ford (2014) consider that this transformation
of distribution of content into circulation is one of the characteristics of the
connection culture.

This shift - from distribution to movement - signals a movement toward a
more participatory model of culture in which the public is no longer seen as
simply a group of consumers of prebuilt messages but as people who are shap-
ing, sharing, reconfiguring and remixing media content in ways that could not
have been imagined before. Moreover, they are doing this not as isolated indi-
viduals, but as members of wider communities and networks that allow them
to propagate content far beyond their geographical neighbourhood (Jenkins,
Green, Ford, 2014: 24).

The rise of Internet and its popularisation has profoundly changed the cul-
ture of fans. Contrary to what happened decades ago, fan clubs no longer need
a physical meeting place, or face-to-face meetings to discuss a particular sub-
ject or activity, nor do they need to attend major conventions to find fans from
another location. The virtual world has allowed voluntary association for cur-
rent affairs in every corner of the planet, from the most popular to the most
unknown. Duffet (2013) believes that fans were one of the first groups to take
over the Internet in the early 1990s when the network was still restricted espe-
cially to university campuses in the United States.



This new type of setting is known as a fandom, an abbreviation of the ex-
pression fan kingdom. Among its key features are the sharing of common feel-
ings and interests, criticism, production of content, cooperation and solidarity.
The term comes even in 1990, referring to the transformation of mass culture
products into a product exclusive to the subculture of fans, due to their re-ap-
propriations, which happened as a consequence of their organizational system
even before the internet, but only With the help of this, their actions gained
greater notoriety (Mascarenhas, Tavares, 2010: 3).

Jenkins (2015) characterises fandom as a kind of semi-structured institu-
tion that combines theory and practice. Participants are effectively their lives,
which depend vitally on the discussion of interpretations, re-readings, criti-
cisms of the mass media, and a myriad of other possibilities. Jenkins (2015:
280-282)detected five levels of fandom activities: a) It is a specific modality of
reception, which requires full attention, a mixture of emotional closeness and
critical distance; b) Specific set of critical and interpretive practices. Criticism
is linked not only to what the product exposes, but also what it fails to show.
It has no fear of being speculative, subjective and playful; c) Can constitute a
consumer activism that seeks ways to interfere in the destiny of its object of
devotion; d) Have a profile of cultural production and aesthetic practices ap-
propriate to the specific interest of the community; e) Alternative social com-
munity whose values can be more humane and democratic than those estab-
lished by society.

In Culture of Convergence (2009), Henry Jenkins questions society’s passiv-
ity about the media through the study of fan groups. There is no longer a clear
dividing line between producers and consumers, with pre-established rules.
Media convergence plays a major role in this process because it forces com-
panies to rethink their practices according to the reality of social connection
between consumers, the Internet and new technologies. Convergence then is
defined as the “flow of content across multiple media platforms, the cooper-
ation between multiple media markets and the migratory behaviour of media
audiences”(Jenkins, 2009: 30). He warns about the importance of the diversi-
fication of communication channels for the consequent plurality of voices to
be transmitted.

Although some voices have more prominence than others, no voice speaks
alone with unquestioned authority. The new media operates under principles
different from those governing broadcast media that have dominated Amer-



ican politics for so long: access, participation, reciprocity, and peer-to-peer
communication rather than one-to-many. Given these principles, we can fore-
see that digital democracy will be decentralised, dispersed in a different way,
deeply contradictory and slow in its emergence. These forces tend to emerge
first in cultural forms a different sense of community, a greater sense of par-
ticipation, less reliance on official expertise, and greater reliance on collective
problem solving (Jenkins, 2009: 298).

In this way, convergence contributes to the creation of new forms of partic-
ipation and collaboration. The public has demanded the right to integrate itself
with culture, the way it thinks it is best, and respect for its conditions.

Jenkins (2009) makes use of an expression of W. Lance Bennet, “paradigm
of disengaged youth”, to situate the moment of youth's departure from tra-
ditional civic engagement and the exchange for the world of fiction, which is
not related to overcoming the problems. Despite recognising the difficulties,
Jenkins lists positive factors that are also part of this context of modifying the
forms of participation and collaboration, such as the culture of knowledge.

Such new culture of knowledge arises at the same time as our ties to old
forms of social community are breaking down, our entrenchment to physical
geography is diminishing, our ties to the extended family, or even to the nu-
clear family, are disintegrating, and our alliances with nation-states are TV
fined. However, new forms of community are emerging: these new commu-
nities are defined by voluntary, temporary and tactical affiliations, and reaf-
firmed through emotional investments and common intellectual endeavours.
Members can move from one group to another as their interests change, and
can belong to more than one community at a time. Communities, however, are
maintained through mutual production and reciprocal exchange of knowledge
(Jenkins, 2009: 55).

The culture of knowledge is linked to what Pierre Lévy calls “collective intel-
ligence”: “No one knows everything, everyone knows something, all knowledge
is in humanity” (Lévy, 2004: 19). The reference encompasses all forms of intel-
ligence, including non-official forms. To him, legitimised knowledge is a slight
part of the assets of humanity. The Internet and new technologies contribute
positively to coordinate the interactions in the virtual universe of knowledge
and can lead to the effective mobilisation of competencies(Lévy, 2004), estab-
lishing a positive breakthrough for democracy and citizenship.



Fan groups are therefore embedded in this complex web of participation,
connectivity, and knowledge sharing. For Jenkins (2009), fan activities are
not a “waste of time” and draws attention to this new form of organisation
demonstrably able to bring together scores of people working collectively for
something common. Something that probably will be used in the future as a
“serious things”.

Fandom, according to Jenkins, stems from the balance between fascina-
tion and frustration, since “if the media did not fascinate us, there would be
no desire to be involved with it; but if it did not frustrate us in some way, there
would be no urge to rewrite it and recreate it" (Jenkins, 2009: 340). The idea
of consuming something exactly the way it is requlated and governed by me-
dia conglomerates is not appreciated by fans. Traditional gatekeepers try to
control cultural content and fans struggle to build their own culture (Jenkins,
2009: 282).

l. V. Cunha (2007: 37) believes that fans produce a “narrative of their own
that may correspond in part to reality, but which is completed and filled by as-
sumptions and entanglements that give rise to new narratives about the orig-
inal text”. Creativity is taken as unlimited, so as not to be exhausted with the
reality of the facts. In this scenario, three characteristics are pointed out as
important: discrimination, inclusion and dissemination. The first term refers
to the differentiation between who is part of the fandom and who is not. The
second is precisely the feeling of belonging to a fellow community. Finally, the
third characteristic is related to the process of narrative construction and its
public manifestation, usually on the Internet (Cunha, 2007: 4).

Fans are also classified as passive and active. Ordinary consumers, because
they do not have a greater degree of interest in cultural products, are consid-
ered passive fans. Assets are linked by notions of “sensitivity and affection”
thereby generating a high level of involvement and a desire to interfere, to pro-
duce and participate in some form of it, becoming a “creative agent” (Cunha,
2007: 5-6). This Chapter focuses its interests on especially the current fans,
who can interact with the cultural production and to realise interferences,
what Jenkins (2015) denominates “invaders of the text".

As discussed earlier, there are some characteristics and practices about
fans, which vary according to the object of devotion and degree of personal
involvement in the fan activity. In Understanding Fandom, Mark Duffett (2013)
establishes a detailed analysis of the practices of the fan community and its



origins. From his study, we will list the following ones considered more relevant
for analysing Fandom Clarina, the case study object of that Chapter.

A spoiler is an act of releasing extra official information before the planned
release. For fans of television spoiler programs may mean the announcement
that certain character will suffer a serious accident in the coming chapters.
Music fans may consider a spoiler to have the date of a surprise release from
a cd. The desire to know more about the cultural product, to interact with it,
to challenge the order of the cultural industry itself, and to gain respect within
the fan community for “insider trading” are some of the things that motivate
spoiler fans. However, the practice is not a consensus among the fan commu-
nity itself. Some believe that knowing the information in advance spoils expe-
rience the object of devotion. Others question how the news was conquered,
suggesting the need for a sort of an ethical spoiler in practice.

Fanfic is fictional writing created by fans from inspiration in the products
of which they are dedicated. Like the general literature, there are some fanfic
classifications. Examples include genfic (general interest fiction), cross-uni-
verse (stories with characters from different works that interact with each oth-
er), real person fiction (creating scenarios about the life of real-world celebri-
ties) or even Slash (fictions about erotic relationships or between same-sex
characters). Writing fanfic is one way of materialising fan dissatisfaction with
the original work. It is born of fans’ desire to explore points of lesser impor-
tance to producers, to subvert plots according to specific needs, to reinvent
what fascinates and frustrates them at the same time. Like the spoiler, the
fans consider the production of fanfics as a negative practice, as it “violates”
and “distorts” the original work.

Fanzines are a kind of independent handmade magazine published by fans
with diverse content linked to the fan universe (film, music, television, politics,
literature). Zines, as they are known, are created without the prospect of profit,
distributed on newsstands, music stores or by correspondence. In the 1970s,
they rose during the punk subculture when underground publications dis-
cussed politics of liberation, anarchism, and music. Fanzines also contributed
to the spread of other fan productions such as fanfics and fanart. However,
production costs, in general, were not was paid with the distribution and the
zines often collapsed.

With the emergence of the Internet, fanzines have been somewhat replaced
by blogs. By offering a space for public discussion, low cost, high ease of con-



tent storage and a platform that allows the dissemination of fan production,
they have become more viable than paper publications. Although seemingly
easier to find, users need to know their address to access it. Even on the In-
ternet, with its potential for extensive public debate, blogs are often used for
individual expression of opinion.

Another practice in the fan culture is the Shipp. The term is an abbrevia-
tion for “relationship”and means twisting for a particular couple on a television
series, soap opera or even by real life couples as musicians, actors or various
celebrities. In Brazil, the expression shipp was adapted into Portuguese and
transformed into the verb “shippar”. Cheering for a couple in the fan universe is
more than “sending good energy” or “making wishes for happiness”. It is about
producing content such as montages, gifs, monitoring social networks, send-
ing messages, discussing gossips and other activities that involve the lives of
the celebrities or characters in question.

Although the shipping was also applied to real life, the practice was born of
fanfics, whose authors created in their productions couples different from the
original stories. There are still some shipp ratings: a)Canon Shipp: are couples
that actually exist in the original plot; b) Cult Shipp: characters that do not have
a relationship in the plot, but fans believe that would be a good combination;
c) One True Paring - OTP: expression to designate the favorite couple of a fan
of the several productions that consumers. Despite the term, it is common for
OTP to be used for more than one couple; d) Ghost shipp: couple in which at
least one character dies in the course of the story; e) Crack shipp: cheer for a
couple made up of characters from different stories; f) Slash: gay relationship;
g) Femslash: lesbian relationship.

LESBIANS AND SOAP OPERAS IN BRAZIL

However, what happens when a fandom goes beyond the boundaries of en-
tertainment and continues to act as an activist? It is important to emphasise
that the activism understood here is not about the fight against the cancella-
tion of a program, for the agqility in the publication of the next book of a certain
author or well-publicized divulgation of a new cd. The sense defended is that of
“collective actions that produce transgression and solidarity” (Assis, 2006: 13).
Henry Jenkins advocates a more accurate concept of fan-produced activism.

Fan-activismrefersto the forms of civic engagement and political participa-
tion that emerge from within the fan culture itself. Often in response to shared



interests, others realised through the infrastructure of existing practices and
relationships, or even framed by metaphors drawn from popular and participa-
tory culture. | describe as “civic” those practices that are designed to improve
the quality of life and strengthen social bonds within a community, whether de-
fined in geographically local or dispersed terms (Jenkins, 2012).

Fandom Clarina is an example of this activist behaviour. Its name comes
from the shipp of the lesbian couple Clara (Giovanna Antonelli) and Marina
(Taina Muller), characters from the Brazilian soap opera Em Familia, shown in
the prime time of the country’s largest TV station, the TV Globo, in 2014. From
the beginning of the plot, fans began discussions about the possible lesbian
couple, announced as one of the subjects to be treated by the soap opera.

In addition to consumer activism, which fans engage with in order to get
producers to respond to their claims about the fate of characters or scripts,
fandom has associated the shipp Clarina with the fight for representation, les-
bian visibility on Brazilian television and against homophobia. Therefore, it has
surpassed the common practices of the fan universe for the use of forces in
the process of contribution to the social transformation.

During almost the entire period of the soap opera’s show, from February 3
to July 18, 2014, the fandom held virtual protests to pressure TV Globo to affect
the lesbian couple denounce homophobia and defend the equal treatment of
Brazilian LGBTs. The actions include, for example, putting hashtags (TAG) on
Trending Topics(TT)of Twitter, messages for TV Globo's Fale Conosco (a kind of
ombudsman service), photo campaigns on social networks, media scheduling
and sending emails to the author of the soap opera.

This action is because although Brazil has approved the same-sex civil
union and allows adoption by homosexual couples, it is not a country “open” to
homosexuals. According to the report of the Gay Group of Bahia, from 2011 to
mid-2016, more than 1,600 people were murdered for homophobic motivations,
which make Brazil one of the most dangerous countries for LGBTs worldwide'.
Back in 1987, the sociologist and founder of the Gay Group of Bahia Luiz Mott
wrote a book on lesbianism in Brazil, in which he portrays through various tes-
timonies the cruel reality of Brazilian homosexual women: “When a family sus-
pects that a daughter reveals homosexual tendencies, all resources are trig-
gered in order to correct and heal the unwanted abnormality” (Mott, 1987: 140).

1. View more in http://exame.abril.com.br/brasil/brasil-e-0-pais-mais-perigoso-para-homossexuais-diz-nyt




Moreover, even with the widening of the debate in the public sphere on LGBT
issues in Brazil, coming from the gay groups, it is still common the association
of LGBT individuals only with gays, relegating to the background other iden-
tities, such as the lesbian. This practice does not happen by chance; it is the
result of what we can call a “politics of forgetfulness”(Navarro-Swain, 2000).

The roots of lesbian invisibility are intrinsically linked to the machismo of
patriarchal society, which to this day is present and active. If lesbians are invis-
ibilized, then they do not have social representativeness. Mott(1987: 143) warns
about the problems of this reality for lesbian: “To be or not to be lesbian, that's
the question! fruitful/.../ The lack of a model of happy and fruitful lesbians in
life, the fear of the unknown and the misfortune of some unsuccessful tribes
certainly provokes fear, anguish, fear /.../".

Thus, for lesbian, in addition to confronting machismo and lesbophobia, it
is also necessary to fight for visibility and representativeness. Soap operas
become, therefore, a significant space of dispute in the cultural imaginary of
the Brazilian. Even with the popularisation of Internet access and the fall of
the television audience in Brazil, soap operas still exert a strong influence on
the daily lives of the population. Songs dictate fashion, create idols, slang, new
musical hits, as well as guide themes to be debated or are already under dis-
cussion in the public sphere.

Unexpected and unusually elevated to the position of the main product of
big industry, the soap opera became one of the most important and ample
spaces of problematization in Brazil, from private intimacies to public policies.
This sui generis capacity to synthesise the public and the private, the political
and the domestic, the news and fiction, the masculine and the feminine, is in-
scribed in the text of the soap operas (Hamburger, 1998: 468).

Therefore, as a product for consumption, the soap opera needs to discuss
potential social issues. Although gay characters, usually gay men in comic
roles, have been in the plot for some time, the LGBT theme was not significant
and relevant.

According to Arab (2015), the first Brazilian soap opera to portray a homo-
sexual couple was in O Rebu, broadcasted in 1974 by TV Globo. Only in 1998 TV
Globo broadly publicised the love-story of two lesbians in Torre de Babel. Both
women were a successful, public couple with friends who did not seem to care
about their sexual orientation, who owned a jewellery store in the mall that
centralised much of the plot. However, “the frankness with which the relation-



ship of the two was exposed aroused the public’'s rejection” (Arab, 2015: 50).
To please the conservative portion of the audience, the author included the
couple in the deaths caused by the shopping explosion.

The next lesbian couple of relevance was Rafaela (Paula Picarelli)and Clara
(Alinne Moraes) in 2003 in the soap opera Mulheres Apaixonadas, also written
by Manoel Carlos, the same of Em Familia. They were teenage girls who faced
the prejudice of family and school. The relationship was not explicit in much of
the plot until Clara tells her mother in a fight that Rafaela is his girlfriend (Arab,
2015). The only intimate physical contact between the two was a touch of lips
during a play while playing Shakespeare’s Romeo and Juliet.

The following year the soap opera Senhora do Destino of TV Globo brought
a couple more advanced than in Mulheres Apaixonadas. Jenifer (Barbara Borg-
es)was a student who falls in love with medical doctor Eleonora (Mylla Cristie),
an assumed lesbian. The involvement between the two was gradual until they
decided to take over the relationship with the family, which despite the initial
prejudice comes to live with the couple (Arab, 2015). They come to live together
and adopt a child, however, without scenes of kisses or intimate caresses.

The soap opera A Favorita, presented in 2008, introduced the relationship
of restaurant owner Stela (Paula Burlamaqui) and the housekeeper Catarina
(Lilia Cabral). Stela was Catherine’s friend and counselor, who suffered domes-
tic violence and decided to separate from her husband Leonardo (Jackson An-
tunes). Several men assaulted Stela, until she decides to confess her passion
to Catherine. As punishment for the approaching ex-wife, Leonardo tries to
rape Stela. The two do not live an explicit relationship, but at the end of the
soap opera, Catarina abandons her current boyfriend and makes a trip togeth-
er with Stela to Argentina (Arab, 2015).

The first Brazilian lesbian kiss in soap opera happened in Amor e Revolugao
broadcasted by SBT in 2011. The plot portrayed the period of military dictator-
ship in Brazil, where Marina (Gisele Tigre) owned a newspaper opposed to the
army regime that considered herself heterosexual but falls in love with the at-
torney Marcela(Luciana Vendramini). The scene had an unfortunate repercus-
sion on the part of the conservative audience, a fact responsible for making
the SBT retreat concerning the exhibition of other scenes of explicit affection
between the couple. Because it was shown to a broader audience than TV Glo-
bo, the lesbian relationship did not get much visibility.



Given this brief history of lesbian representation in Brazilian soap operas, it
is possible to identify a series of problems for the experience of lesbianism in
Brazil, including in fictional productions. The non-acceptance of the public of
soap operasis animportant fact to be taken into account because it is a televi-
sion genre intrinsically linked to daily life and moral values.

Brazilian soap operas are written in the course of its exhibition in a way
“when the characters coincide with that of the viewer, and identification is giv-
en. When it does not coincide, there is frustration, disappointment” (Gomide,
2006: 54). So, broadcasters, especially TV Globo, which maintains them as one
of its greatest products, including exporting these products specifically, carry
out a series of surveys with the public to define the direction of the characters.
If the audience does not like a certain approach, it can be readily corrected in
the next soap opera episode.

When Em Familia was announced in 2014, there was a high expectation from
the public. However, the renowned novelist Manoel Carlos did not fall into the
graces of popular taste. Em Familia did not reach high ratings. According to the
Brazilian Institute of Public Opinion and Statistics(lbope), the soap opera aver-
aged 30.9 points. In updated data for 2015, it means that more than 7.2 million
households were tuned Monday through Saturday on the countrywide program.
It seems a lot, but her predecessor Amor a Vida reached 34.3 points and other
successes of the time, as Senhora do Destino in 2004 surpassed 50 points.

The story of Em Familia deals with two families from the interior of the
State of Goias and passes through childhood, adolescence and adult life of the
cousins Laerte (Gabriel Braga Nunes) and Helena (Julia Lemmertz), who live
a love from an early age. After a childhood together, the couple was about to
get married, while at the bachelor party, Laerte betrayed Helena with Shirley
(Vivianne Pasmanter). Seen by his best friend Virgilio (Humberto Martins), who
had a secret passion for Helena, highly jealous he fights with the fiancé and
ends up unconscious. Laerte thinks his friend is dead and decides to hide the
body, burying him alive. Virgilio manages to escape and unmasks Laerte during
the marriage, which is arrested for attempted murder. After serving a one-year
sentence, Laerte goes to a music time study in Europe.

After the tragedy, Helena moves to Rio de Janeiro pregnant, taking with her
mother and siblings to start a new life. As Virgilio's mum worked for Helena's
family, he also moved on to Rio. A jump of 24 years in time is given to the early



adulthood of the characters, at which time most of the story unfolds. Hele-
na appeared like an auctioneer of a house of jewels and married with Virgilio,
father of its daughter Luiza (Bruna Marquezine). On a holiday trip to Austria,
Luiza goes to a music show of Laerte, and he is enchanted with the girl by the
resemblance with his ex-fiancé and love of youth. Luiza is also attracted to the
musician. Both do not know the ties of the past that unite them; it is even the
doubt for the spectator if they are father and daughter. Laerte returns to Brazil
and decides to move to Rio de Janeiro. From then on the main story of the soap
operais developed by the love triangle between Helena, Laerte and Luiza.

The nucleus that interests to the Fandom Clarina and consequently to this
study is the one that involves Helena's younger sister, Clara(Giovanna Antonel-
li). A housewife married to Cadu(Reynaldo Gianecchini)and mother of a healthy
and quiet little boy named Ivan (Vitor Figueiredo). The character is presented
without major initial problems. She loves her husband, she was reciprocated,
but she suffered from her absence, since Cadu was busy setting up a small
bistro. Clara had a comfortable life in an apartment in the same family build-
ing, with financial problems not very significant. One day she accompanies her
husband in a photographic exhibition on women where they meet the star of
the night, the successful photographer, admittedly lesbian and with the air of
a conqueror named Marina(Taina Mdller). It was love at first sight between the
two women.

At first, there is doubt whether Marina wants to conquer Clara only by sexual
desire. However, she quickly surrenders to the passion felt by the housewife,
making it clear at every moment how much she wants her. The photographer
lives and works with ex-girlfriend Vanessa (Maria Eduarda de Carvalho), who
does not hide the desire to resume the relationship and plans diverse situa-
tions to put jealousy in Clara.

The drama lies in Clara’s dilemma in breaking away from the heteronorma-
tive family model, with no violence problems, with a handsome and caring man
to live a lesbian romance. As complicating element of the situation, Cadu dis-
covers that he has a disease in the heart and needs a transplant. Also, to stay
with the beloved threatens to take custody of the child if the mother decides to
live a love between women.

Unlike most of the previously mentioned approaches of lesbians in soap
operas, In Family brought from the beginning a greater prominence for love



between women, with fine and romantic scenes. In an interview with O Globo?
newspaper about the characters, novelist Manoel Carlos stated, “| wanted [as
actresses]two stunning women, with personal magnetism and dear ones from
the public”.

The strategy worked out well in parts. In May 2014, about two months after
the launching of the soap opera, Globo Network conducted a survey to assess,
among other issues, public acceptance for the upcoming impending lesbian
couple. These characters were very well evaluated by the interviewees, even
better than the central core of the soap opera(Helena-Laerte-Luiza). Howev-
er, they did not accept that women enter into a relationship as heterosexual,
showing affection and family formation, for example®. After the research, TV
Globo began a process of changing the plot for the characters, who were on the
way to engage in a relationship, starting to leave doubts if they would indeed
become a couple.

Days after the announcement of the results of the research, fan Bruna
Cezario, creator of the blog Boteco Clarina, proposed in a blog post that the
members of the Fandom Clarina sent e-mails in defence of the couple to the
Globo Service Center (CAT). The fan's argument was that the station was pre-
senting Clara’s “"cute scenes” with her husband after the heart transplant, leav-
ing her wondering if she would stay with Marina afterwards. Another worsening
is that the conservative audience would defend the perspective that “Clara has
remained with the Cadu and that Marina is destroying a happy family™. Aimost
200 people commented on the post confirming the sending of the messages
and reaffirming the need for equal treatment of LGBT people.

FANDOM CLARINA ORGANIZATION

According to Jenkins (2015), a fandom cannot be considered as a fully or-
ganised similar body. Also, we should not assume that a particular fan base is
made up only of the audience whose cultural product targets. To say, howev-
er, in a generic way that fandom is made up of casual fans scattered all over
the Internet on its most diverse platforms would be complacent. After all, the
richness of fan culture in the digital age is precisely in the exchange of ideas

2. Available in https://oglobo.globo.com/cultura/revista-da-tv/manoel-carlos-confessa-nao-ter-discipli-

na-para-criar-comenta-sua-nova-trama-em-familia-11265204

3. Read on http://www.revistaforum.com.br/blog/2014/05/familia-lesbicas-novela-e-o-machismo-evidente

4. See in http://botecoclarina.blogspot.com.br/2014/05/utilidade-clarina-mutirao-somos-todos.html




and content production of people with common interests of the sites and more
different profiles.

For this Chapter, we will analyse the organisation and performance of Fan-
dom Clarina from two important platforms in which various fan discussions
took place: the Boteco Clarina blog and the Twitter @viaclarina profile. Al-
though both spaces were fan-specific, a broad dialogue was held daily between
the fandom. It is worth mentioning that from May 2014, when the blog improved
its internal system, some posts reached more than 3,000 comments, becom-
ing almost a forum.

For the survey of the core profile of who composes the Fandom Clarina, we
analyse comments from the blog Boteco Clarina. Most of the users use femi-
nine names, characterising the majority presence of women. However, we can-
not accurately estimate the age group. Because it is a lesbian issue, we could
say that they are lesbians. However, commentary shows that fandom is not just
made up of lesbian.

In the post [Clarina Utility ] Campaign to support Clarina, an anonymous fan
said, “Me and my boyfriend, we are in the crowd by Clarina!! | find unreasonable
people in my conviviality for example co-workers, saying that it's bad for Clar-
ina". She then reports on how her boyfriend’s cousin became lesbian and how
his family was prejudiced, as well as the importance of their support in getting
her through this difficult time. Other fans also pointed out the participation of
heterosexuals in fandom. In the post [Clarina Utility ] #ChutaOBaldeClara *- a
call by the fandom to send photos with a bucket plate with the hashtag - the fan
Minna says, “Girls | can not show my face. I'm a Clara out of the closet just for
some. What to do? I'd like to participate”. The fan Luciana Brito defended that
“she has a lot of support, too! It has nothing to do with being in Narnia!”.

The presence of men could also be detected in the comments of the post
[Utility Clarina] Spend the word!® Sami fan welcomes fan Batman calling him
“muso do boteco”, something like “the muse of the beerhouse”. He promptly
replies, “I'm Sami myself, | decided to take it up here, and I'm asilly insecure. I'm
the muse of the same bar”.

As we have seen, the blog Boteco Clarina, despite having only Bruna Cezario
as a post producer, has become a large space for Clarina fan discussion and
therefore, an essential element for understanding the inner life of the fandom.

5. Seein http://botecoclarina.blogspot.com.br/2014/05/utilidade-clarina-chutaobaldeclara.html
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This contrast with the perspective of a fan blog pointed out by Duffett (2013),
who considers them generally as spaces for expression of individual opinion.

Ironically, on April 1, 2014, known in Brazil as Lies Day, Boteco Clarina was
put on the air with its first post "“What if Clarina was the protagonist of Em
Familia?” The post stuffed with irony and humour featured a fanfic, in which the
characters would have full prominence in the plot.

There happens those things all we've seen because I'm not beast or anything to
change all these beautiful, beautiful scenes of my life all I've seen so far, but the
only difference is that | was not going to have those cursed picks that the edition
is giving, Because anyone who got drunk would be fired and would only get a job
selling Nova Schin [a Brazilian draft beer] on the beach’.

Fromits first day of activity to the last, on September 15, 2014, Boteco Clar-
ina gathered more than 300 posts, among fanfics, reviews of critical moments
for the story of the characters, discussion of spoiler, memes and texts for or-
ganization of Actions pro-Clarina activists, located mainly in the editor By Bo-
teco always with the indication [Utility Clarina].

Fans believe that one of the greatest opponents to the consolidation of the
love affair between the lesbian couple is the so-called “Traditional Brazilian
Family”. To Fandom Clarina, this portion of the public is homophobic and em-
ploysitsinfluence - materialised in the audience to the transmitter - to prevent
the fair treatment of Clarina. The expression and its variations are present in
several moments in the posts and comments of the blog Boteco Clarina.

The post Brazilian Family is fandom (SON), published on May 20, 2014, makes
this relationship clear, starting with the title. The expression “is fandom” is
used by Bruna Cezario to demarcate political position or attitude considered
positive coming from fictional characters or real people. Clara’s sister, Juliana,
played by actress Vanessa Gerbelli, was one of the few characters in the plot
that clearly supported the Clarina love affair. The fandom soon chose her as
queen and went on to use Juliana is the fandom in her texts. (SONY' is a com-
mon expression in social networks in Brazil, an abbreviation for “sé que nao”,
i.e.,“only not”. It is used to challenge something in an ironic way.

The postin question refers to the previously discussed survey conducted by
TV Globo on the evaluation of the public about the soap opera In Family. The fan
Bruna Cezario promptly issued her opinion on the situation.

7. See in http://botecoclarina.blogspot.com.br/2014/04/e-se-clarina-fossem-as-protagonistas-de.htmi




It came out recently that the Fandom Clarina was completely unfair to the Bra-
zilian family, because different from what we thought they do support the love
affair between Clara and Marina, as long as it has not shrunk in the bistro,
destructive flashback and not even kissing in hands, because frankly, where have

you ever seen people changing caresses when they are in a relationship, isn't
it?s

The text also includes a series of fictional interviews with caricature char-
acters presenting reasons why the “Traditional Brazilian Family” is contrary to
public displays of affection among homosexuals.

During the analysis of the comments and posts of the blog, Boteco Clarina
did not observe fans contrary to the practice of spoiler. One of the possibilities
for this characteristic is perhaps the fact that it is common in Brazil to divulge
spoilers of soap operas. The soap opera’s official website itself offers summa-
ries of the upcoming episodes. Besides, there are specialised magazines on
this subject.

The groups of fans that interact in Boteco Clarina treat the spoiler mainly in
two ways: parameter for the planning of activist actions and source of informa-
tion for the production of memes and fanfics. The fans accompany the spoilers
of scenes, and if they are cut from the soap opera, practical demonstrations
are organised to pressure the broadcaster, especially in its official communi-
cation channels.

Already the News editor of the Boteco Clarina announces the spoilers like
fanfics of humour. The post Noticias: Vai ter Copa sim, published on June 11,
2074, soon in its title refers to a fandom joke that relates the possible kiss be-
tween Clara and Marina with the Soccer World Cup held in Brazil from June 12
to June 13, 2014. “Yes, it will have Cup” for the fandom means “Yes, it will have
Clarina kiss". Also, all posts in this editor are started with original prints from
the episode summary of the Em Familia website or some montage that mimics
the official website style.

The post begins with the narration that Clara and Marina will eventually be-
come a shipp canon and that Cadu will leave home after separating from his
wife. In the sequence, possible dialogues are created between the characters,
sometimes with the right to print the later scenes made available by TV Globo.
According to the spoiler of this post, Clara and Marina would appear together

8. Available in http://botecoclarina.blogspot.com.br/2014/05/familia-brasileira-e-o-fandom-sgn.html




walking hand in hand talking about plans. The fan Bruna described the fictional
dialogue initiated by Clara in the following way:

- Sometimes | think: what if we found a nice little corner for both of us? A smaller
place? Is it crazy to think like this?

- Are you serious?

Marina will ask for fandom because nobody will believe it is real life because it
seems like a dream.

“I've been thinking about it since | was a resident of the closet. As soon as lvan
understands that having you as a mother is a good thing, as he will have someone
expert in Xavecos & Cantadas to help you with your girlfriends, | want to watch the
new season of Orange is the new Black with you. Don't you?

- Of course yes! Even with Laura Prepon only appearing in 4 episodes, | cannot
wait for that. It's going to be the happiest day of my life.

- Of our lives. Including fandom that he could not stand. | hope I'm excused for
everything after that. - Clara will say kissing Marina®.

Regarding the internal organisation of the Fandom Clarina, it isimportant to
discuss the relationship established with TV Globo. The relationship between
fans and industry is complex. For some, “the noncommercial nature of fan cul-
ture is one of its most essential characteristics”(Jenkins, 2009: 287). The mar-
ket from time to time prioritises the creation of products for a certain segment
of the public, previously little explored, as is the case of lesbians, generating
productions to meet specific tastes and interests. However, the situation cre-
ates a paradox.

To be desired by networks is to have your desires transformed into com-
modities. On the one hand, becoming a commodity expands the group’s cultur-
al visibility. Groups that do not have recognised economic value are ignored. On
the contrary, it is also a form of exploitation. Groups turned into commodities
become the target of more aggressive marketing and often feel that they have
lost control over their own culture as it is mass-produced and marketed. These
groups cannot avoid conflicting feelings because they want to be represented
but do not want to be exploited (Jenkins, 2009: 98).

Fans can elaborate and disseminate diverse content on what they consume.
The reverse path is also possible. Companies appropriate copyrighted produc-
tions both to get closer to the public, as in the case of video clips made by fans,
in a sense considered negative. A typical example is the books of the trilogy “60

9. Seein http://botecoclarina.blogspot.com.br/2014/06/noticias-vai-ter-copa-sim.html




shades of grey” by E. L. James. The story began to be written like a fanfic of the
saga “Twilight” and was transformed into commercial literature, which gener-
ated revolt in part of the fans that accompanied the fanfic. Also, issues related
to copyright infringement are not yet passed to various media conglomerates.
As companies use sharing, as well as fan-made re-readings to increase the in-
fluence and dissemination of their products, others choose to punish active
consumers or remove fan works from broadcasting.

TV Globo is framed to some extent in the more rigid posture towards the
fans. Materials that are not easily marketed targets, such as fanfics and fanart,
do not undergo embarrassment policies. However, sharing the videos of the
broadcaster on YouTube, for example, are not allowed.

Due to such a policy, Em Familia fans who wanted to watch a scene again or
follow a lost chapter accessed the official site of the soap opera, on the web-
site of the station with mandatory advertising before the videos. In 2015, the
company launched Globo Play, an online video platform with old and current
productions, as well as live broadcast. In addition to advertising, full content
and unlimited access is available to subscribers only. It is worth mentioning
that despite the restrictions, during the soap opera broadcasting, fans mocked
the decision of TV Globo and published complete episodes subtitled so that
fans of other countries could watch, clips and montages of the pair Clara and
Marina in the video platform Vimeo that by not having so much visibility, was
less likely to suffer censorship.

FANDOM CLARINA ACTIVISM

One of the most striking and distinguishing features of the Fandom Clarina
isits activism. Fans who interact in the spaces analyzed are fully convinced of
their role as contributors to creating a positive lesbian representationin a soap
opera, which, as already discussed, exerts a considerable influence on the
imaginary of the Brazilian population. The fan Bruna Cezario made clear this
position in the post[Clarina Utility ] Clarina support campaign on April 20, 2014.

Our voice has to be heard, Clarina can be the first homosexual couple on TV Globo
to be represented in a natural way. All couples deserve this, every group, espe-
cially the minorities, as is the case of homosexuals, who cries for something par-
amount: REPRESENTATION. They are the representation that unhappy women in
marriage and who fell in love with another woman hoped for, are the representa-
tion that young women and gays can identify with, are the representation that gay



men and females of all ages hope to show that two people of the same sex can
love each other, make a family, live like any other couple, because unfortunately, a
good part of the population ignores this™.

In a discussion of the fandom about this post, the comments agree with
the points raised by Bruna fan and two-draw attention to the way they discuss
the causes of the discrimination of lesbians and the need for organisation. The
firstis from an anonymous user who does not conform to society’s intolerance
against homosexuals.

For me, it is a basic question that is grounded in machismo. Of course, that's not
the only reason, but I think it's the main one. There is a lot to be combated yet, but
aslong as society does not heal itself from this cancer, there will not be any major
breakthroughs. When | say “society”, | speak of only a part of it, because | honestly
see a lot of people going against prejudice, whatever it is. And this we notice in
the comments of things posted related to such matters. There are a lot of people
defending the freedom of each one, and this is stimulating. The problem is the
head of those who have not yet been cured of this disease that is the judgment,
which is to think that there is only one way to see life and it is over. Because come
and agree, not everyone has to agree with this or that, after all the differences so
there to be respected; the problem is the way to face this regard. It has to have
space for all, in any media and outside.

The second comment is from fan Larissa Tatin who dialogues directly with
the previous comment. It reaffirms points made by the fandom companion and
encourages the engagement of others to advance the claim.

That's for the “anonymous girl” above. | liked what you wrote. We are all feeling
fragile, frustrated, and helpless. It is very shocking to see the reaction against
love between two women. | sympathise with her ideas about the marked differ-
ences between male and female homosexuals. The former have greater public
acceptance and occupy better jobs. The number of lesbian with a social projec-
tion about gay men is still unimpressive. We have little representation, and when
thereis the possibility of seeing ourselves portrayed, evenin fiction, the right par-
ents become stoned. Let more Clarinas come! Let's not destabilise! And yes, to
make these adversities strengthen us and keep us united in this cause™.

10. Check it out: http://botecoclarina.blogspot.com.br/2014/04/utilidade-clarina-campanha-apoio-clarina.
html
11. Idem to the inner note.

12. Idem to the inner note.



According to Jenkins (2015), this frustrating feeling about the soap opera
presented by the fans comes from the fact that the fans have little voice in
what happens to their favorite programs or characters. This dissatisfaction
can “easily become the focus of large-scale mass campaigns directed at pro-
ducers who grossly or often violate the sense that fans attach to the program”
(Jenkins, 2015: 130). In the case of the Fandom Clarina, in addition to the frus-
tration with the characters’ own story, it is evident through the texts and com-
ments that the fans place themselves in a role of political subject capable of
contributing to the transformation of the reality classified as oppressive.

For this, the Fandom Clarina performed some measures. We have previous-
ly discussed sending emails to TV Globo, so we will focus on the two activist
actions we consider most relevant to the visibility of the fan group: Twitter
hashtags uploads for trending topics and media scheduling.

At this moment it is necessary to discuss the engagement of the fan Pepé,
creator of the Twitter @viaclarina profile. Like the fan Bruna Cezario, Pepé co-
ordinated several mobilisations pro Clarina and had the merit of organising the
insertion of fandom on Twitter, because as fandom is not a uniform set, the
actions occurred spontaneously.

Since when Em Familia has been launched, blogs, social media profiles, in-
cluding pages and groups in social networks, began to emerge, many appropri-
ating, manipulating, propagating and circulating content coming from corpo-
rate convergence. Even before Pepé and her fan-activist group started their
actions, there were already TAGs appearing on Twitter about Clarina, but in a
disorderly fashion, with even more than one TAG coming in every day. Not only
on Twitter, but also in various social networking environments, comments on
Em Familia episodes were already taking place (Arab, 2015: 25).

The goal of uploading hashtags on Twitter is to give visibility to a certain
subject. To achieve this, it is necessary a high degree of participation of the
users, and in cases of planned actions, it requires a high level of organisation.
In 2008, when the microblogging was launched, trending topics(TT)functioned
as a sort of ranking of the most used words in the network. The average calcu-
lation to be among the most commented subjects of Twitter was between 1200
and 1900 messages from 500 to 900 different users. Two years later the logic
was changed. It is no longer a question of repetition of terms, but of a sudden
increase in discussion of a particular subject. Therefore, for a hashtag to go up
to trending topics, it is necessary a huge number of users speaking a specific



topic in a short time. Also, the social network algorithm creates strategies to
exclude from the count a series of messages to hinder the monopolisation of
TTs by restricted user groups. In this sense, the activist action of Fandom Cla-
rina was remarkable.

Pepé organised a Fandom Clarina commission that “aimed to elect a single
TAG to be used by the Fandom Clarina on Twitter to increase visibility and reach
trending topics more easily” (Arab, 2015: 130). According to Pepé, the commis-
sion collected the TAG suggestions that fans indicated on Twitter and chose
one for the day.

After that, the fan produced a banner with the name of the TAG, date of the
day, start time of use and some guidelines to circumvent the algorithm of Twit-
ter against the monopolization of TTs by groups. The fans basically could not
use the same hashtag more than once in the same tweet, use numbers after
the TAG, put the TAG alone or at the beginning of the tweet and start using it
before the stipulated time, which was usually consilient with the beginning of
Em Familia at 9pm. Fans were also encouraged to brand journalists and media
outlets, but we'll discuss this later.

From June 5to July 10, 2014, the period of material collection for this study,
it was observed that the Fandom Clarina was able to place its TAGs daily in
Twitter trending topics. The research conducted by Analu Arab (2015) from
June 25 to July 18 on the Fandom Clarina also concluded the success of the
intervention on Twitter. Although there were no formal surveys on the previous
months, fandom already organised these actions.

However, being in the TTs was only the first stage of the intervention,
which leads us to the second modality of activism: the scheduling of the me-
dia. Pepé’s quoting of journalists and media outlets was a way of drawing the
media’s attention daily to mobilising for Clarina, as social networks became a
source for contemporary journalism. Besides, after the TAG was in the trending
topics, prints were taken and posted with new quotes for press agencies and
communicators involved in the area.

The mobilisation gained visibility, and the Clarina fandom managed to base
its claims on some websites and specialist magazines. Even the novelist Mano-
el Carlos published in his blog on April 26, 2014, the following text.

Many people tell me about Clarina. Some of them pass me by and say, “You're not
going to separate Clarina, are you?” And others, with the intimacy of those who



know me here from Leblon [a neighbourhood in Rio], are even more demanding.
And even sympathetically threatening: “If you separate Clarina, | will not see the
soap opera anymore!” And it was only after some of these public interventions,
made with the authority that every viewer has about what he or she sees on the
little screen, that | came to know that Clarina is the junction of the names Clara
and Marina, the two young women who live a great love, actresses Giovanna An-
tonelli and Taina Miller in my soap opera Em Familia, shown on TV Globo. Clarina.
The creativity of the person who sees a soap opera is greater than that of the
writer. Long life to Clarina. To all the Clarinas, they have the name they have®.

Arab(2015) also brings relevant information about the behaviour of TV Globo
about activist actions of fandom. On the day of the first kiss of the characters
Clara and Marina, on June 30, 2014, the station used the mobilisation of the
fans as marketing. The broadcaster itself, which at other times was against
alternative convergence, banning the video #ClarinaAmorSemCensura cam-
paign from YouTube, on the day of the first kiss of Clara and Marina, came to
use in its profile at Twitter a spotlight referring to the fandom: “/.../ Beijo Clari-
na vencendo o preconceito [the Clarina kiss will win prejudice ], which the Fan-
dom Clarina was using on Twitter”(Arab, 2015: 149).

FINAL CONSIDERATIONS

On June 11, 2014, was presented an episode of Em Familia in which Cadu
ends his marriage with Clara, putting an end to the biggest obstacle that pre-
vented Clarina from materialising. From then on, the following episodes depict
the couple’s approach, implying that they are together, but in a very subtle way
(Arab, 2015). Only on June 25, “Marina does a photo rehearsal of her and Clara
for a couples’ show. At this moment the union of the two is finally sacralized”
(Arab, 2015: 142). The much acclaimed Clarina kiss claimed by the fandom hap-
pened five days later when Marina asked Clara to marry her. It is important to
emphasise that it was not a sensual kiss, like the ones exchanged by the het-
erosexual protagonist couple. However, it was a fine and romanticised scene,
as much of the character story.

Other relevant facts happened up the end of Em Familia. The second kiss
onJuly 10, as they celebrated the approval of their engagement by Clara’s fam-
ily. Other plots were solved as the friendship relationship between Cadu and
Clara, as well as the acceptance of the lesbian relationship between Clara’s son

13. Available in http://vejario.abril.com.br/blog/manoel-carlos/drops/




Ivan. As if that were not enough, the couple staged the first lesbian wedding in
Brazilian soap opera - whose ceremony was concluded with a new kiss in the
presence of almost all cast - and discussed the adoption of a daughter. Thus, a
successful representation of lesbian relationship and home parental family is
achieved.

We cannot say that the fight of the Fandom Clarina forged the path taken by
the characters. However, it is impossible to deny the significant pressure ex-
erted by the fans to realize explicit lesbian love, especially in view of the history
of the lesbian representationsin the soap operas of TV Globo. As we discussed,
fandom typically presents cultural practices of fans, however, activism guided
by a sense of social responsibility about homophobia in Brazil was part of the
core of their actions, showing that it is possible for a fandom to act as an en-
gaged political agent.

With the end of Em Familia, shortly after Fandom Clarina also dissolved a
confirmation of the ephemerality characteristic of the culture of fans. That sit-
uation was well defined by fan Bruna Cezario in the title of the last blog post Bo-
teco Clarina, on September 15, 2014, “Thanks, it was good, goodbye!"™. Jenkins
(2015) warns of the non-idealization of fandom and fan culture but presents an
interesting insight into the issue.

The fan community sometimes suffers from fights and personality conflicts. Here
also they are selfish and slanderous, greedy and coarse; Different from mundane
reality, however, fandom remains a space where commitment to democratic val-
ues can be renewed and nurtured. Non-cooperative behavior is understood nega-
tively, as a violation of the social contract that unites the fans and often becomes
the focus of indignation /.../. In the few short hours they spend each month in-
teracting with other fans, they find something more than relationship and lower
values of consumer culture. They find a space that allows them to discover ‘what
the utopia would feel like’(Jenkins, 2015: 284-285).

Does the phenomenon leave us room to think about what would happen if
this enormous creative and organisational potential of the fan culture were to
be employed, as was the case with the Clarina fandom, in support of the strug-
gle for social change?

14. Check it out http://botecoclarina.blogspot.com.br/2014/09/0-laudo-valeu-foi-bom-adeus.html




260

REFERENCES

AGOSTINI, Adriana.(2010): Lésbicas na TV: The L Word, Malagueta, So Paulo.

ARAB, B. Analu. (2015): Fa-ativismo na telenovela Em Familia, Universidade Federal
de Sao Carlos, Sao Carlos.

BATISTA, Jandré. (2012): Apropriagées ativistas em sites de redes sociais: car-
tografia das agdes coletivas no twitter, Pontificia Universidade Catdlica do Rio
Grande do Sul, Porto Alegre.

CAPONE, V. Leticia.(2015): Twitter e esfera publica: Pluralidade e representagdo na
discussdo sobre o Marco Civil da Internet, Pontificia Universidade Catolica do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro.

CUNHA, I. V. Maria. (2007): <<A figura do fa enquanto criador>>, <http://www.bocc.
ubi.pt>, [03/04/2016].

GOMES, Wilson. (2008): “Da discussao a visibilidade”, in: GOMES, Wilson; MAIA, C.
M. Rousiley. Comunicag¢do e Democracia: problemas e perspectivas, Paulus, Sao
Paulo: 117-162.

GOMES, Wilson. (2011): “Participacgao politica online: questdes e hipdteses de tra-
balho”, in: MAIA, C. M. Rousiley; GOMES, Wilson; MARQUES, P. J. A. Francisco.
Internet e participagdo politica no Brasil, Editora Sulina, Porto Alegre: 19-45.

GOMIDE, D. V. Silvia.(20086): Representacées das identidades lésbicas na telenovela
Senhora do Destino, Universidade de Brasilia, Brasilia.

HAMBURGER, Esther.(1998): “Diluindo fronteiras: a televisdo e as novelas no
cotidiano”, in MELLO E SOUZA, Laura; NOVAIS, A. Fernando. Historia da Vida
Privada no Brasil, Companhia das Letras, Sao Paulo: 438-487.

JENKINS, Henry. (2009): Cultura da Convergéncia, Editora ALEPH, Sao Paulo.

______________ (2012): <<Cultural acupuncture: Fan activism and the Harry
Potter>>, < http://journal.transformativeworks.org/index.php/twc/article/
view/305/259>,[01/02/2016].

_______________ (2015): Invasores do texto: fas e cultura participativa, Marsupial

Editora, Nova lguacu.

JENKINS, Henry; FORD, Sam; GREEN, Joshua. (2014): Cultura da Conexao, Editora
ALEPH, Sao Paulo.

MAIA, Rousiley. (2001): <<Sociabilidade: apenas um conceito?>>, < https://xa.yimg.
com/kq/groups/15007704/1408985252/name/Rousiley+Maia+-+Sociabili-
dade+apenas+um-+conceito.pdf>, [15/03/2016].

MAIA, C. M. Rousiley. (2011): “Internet e esfera civil: limites e alcances da partici-
pacao politica”in MAIA, C. M. Rousiley; GOMES, Wilson; MARQUES, P. J. A. Fran-
cisco. Internet e participagao politica no Brasil, Editora Sulina, Porto Alegre.



MASCARENHAS, Alan; TAVARES, Olga. (2010): A inteligéncia coletiva do fandom
narede, XXI Congresso de Ciéncias da Comunicagao na Regiao Nordeste,
Campina Grande.

MITRE, Maya; DOIMO, Ana Maria; MAIA, Rousiley. (2003): Movimentos sociais,
internet e novos espacos publicos: o caso da DH Net, Revista Comunicagao &
Politica, n.s., v.X, n.1, 63-185, Rio de Janeiro.

NAVARRO-SWAIN. Tania.(2000): O que é lesbianismo, Editora Brasiliense, Sao
Paulo.

SOUZA, Andressa; MARTINS, Helena. (2012): A Majestade do Fandom: a Cultura e
aldentidade dos Fas, XXXV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao,
Fortaleza.

TREVISAN, Jodo. (2000): Devassos no paraiso: a homossexualidade no Brasil da
colénia a atualidade, Record, Rio de Janeiro.

Cv

Marcus Anténio Assis Lima: Graduated in Journalism, Master in Com-
munication and PhD in Linguistics. He holds a postdoctoral degree from
the Department of Media and Communications at Goldsmiths College /
University of London. Full Professor at University State of Southwest of
Bahia.

Graduado en Periodismo, Maestriaen Comunicaciony Doctoren LinguUisti-
ca. Tiene post-doctorado junto al Departamento de Medios y Comunica-
ciones en el Goldsmiths College / University of London. Profesor titular en

la Universidad Estatal del Suroeste de Bahia.

Halanna Souza Andrade: Graduated in Journalism and Master in Litera-
ture: Culture, Education and Languages. She is currently a Communica-
tions Advisor at the Teachers Union of University State of Southwest of
Bahia.

Graduada en Periodismo y Maestria en Letras: Cultura, Educaciony Len-
guajes. Actualmente es Asesora de Comunicacion en el Sindicato de los

Profesores de la Universidad Estatal del Suroeste de Bahia.

261



POESIA Y REDES

TECNICAS Y EFECTOS DE LA
VIGILANCIA TECNOLOGICA'

Encarna Alonso Valero
Universidad de Granada

enalonso@ugr.es

Resumen: La revolucion que han supuesto en el mun-
do cultural los recursos digitales y las redes sociales ha
motivado un cambio radical en la manera de concebir la
poesia, asi como de escribirla y de leerla. Por ello, la pro-
puesta que presentamos explora el desarrollo de la poesia
espanola actual ligado a medios digitales. Partimos de la
ideade que lapoesiaes, traslairrupcion de los medios dig-
italesy de manera particular de las redes sociales, un cam-
po en transformacion que ha vivido en los Ultimos anos
una alteracion profunda y los consiguientes movimientos
sucesivos de reordenacion. Es necesario, por tanto, desar-
rollar herramientas y marcos de analisis adecuados parala
nueva coyuntura, para lo que nos situamos en nuestro tra-
bajo en la linea de los nuevos paradigmas interpretativos
abiertos por el medio digital y el pensamiento computacio-
nal. Paraello, utilizamos los conceptosy técnicas de la vig-
ilancia tecnoldgicay herramientas como los algoritmos de
analisis de grafos o la busqueda de patrones emergentes
en grandes bases de datos para mejorar la comprension
del hecho poético en la red en general y en las redes so-
ciales (fundamentalmente, twitter y facebook) en particu-
lar. Estudiar como ciertos factores asociados a la nueva
era digital operan sobre la produccion poética permite
potenciar su reflexividad y aportar herramientas adiciona-
les alas que la tradicion de la historia literaria maneja para
pensar la relacion de la poesia y del campo literario con

Abstract: The revolution in digital resources and social net-
works has led to a radical change in the way we conceive po-
etry, and to write and read it. Therefore, this paper explores
the development of current spanish poetry linked to digital
media.

We start from the idea that poetry is, after the irruption of
the digital media and in particular of the social networks, a
field in transformation, that has lived in the last years a deep
alteration and the consequent successive movements of re-
ordering.

Itis necessary, in the current situation, to develop tools and
frameworks of analysis suitable for the new conjuncture;
we place in the line of new interpretive paradigms opened
by the digital medium and computational thinking. We use
the concepts and techniques of technology surveillance to
improve understanding of the poetic fact in social networks
(fundamentally, twitter and facebook).

The research that we present proposes the application of
an unpublished methodology in the field of Spanish Litera-
ture and will give unpublished data on the configuration of
the literary field at present, in our case applied to the field
of poetry. Our line of research is, therefore, innovative and
differentiated.

Keywords: Poetry, digital culture, social networks, technol-
ogy surveillance.

1. Este trabajo es resultado del proyecto “La configuracion del patron poético espanol tras la instauracion de la democracia:
relaciones literarias, culturales y sociales” (FFI2016-80552-P), financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad y
FEDER.



CON I A RE CREACION, INVESTIGACION,
N I A RED COMUNICACION CULTURAL Y
ARTISTICAEN LA ERA DE INTERNET

el nuevo medio en el que tiene lugar. La investigacion que
presentamos propone la aplicacion de una metodologia in-
editaen el campo de la Literatura espafolay arrojaria datos
igualmente inéditos sobre la configuracion del campo liter-
ario en la actualidad, en nuestro caso aplicado al ambito de
la poesia. Todavia no se ha pensado como objeto de estudio
el seguimiento e interaccion de poetas en las redes socia-
les. La nuestra pretende ser, en este sentido, una linea de
investigacion innovadoray diferenciada.

Palabras clave: Poesia, cultura digital, redes sociales, vigi-
lancia tecnoldgica



POESIA, CAMPO LITERARIO Y NUEVOS RECURSOS DIGITALES

Enlaactualidad, la revolucion que en el mundo cultural y social han supues-
to los recursos digitales y las redes sociales ha motivado un cambio radical en
la manera de concebir la poesia, asi como de escribirla y de leerla. Por ello, la
propuesta que presentamos explora el desarrollo de la poesia espanola actual
ligado a medios digitales, en el marco general del proyecto de I+D+i “La con-
figuracion del patrén poético espanol tras la instauracion de la democracia:
relaciones literarias, culturales y sociales” (FFI2016-80552-P), financiado por
el Ministerio de Economia y Competitividad y FEDER. Este proyecto, que se
propone trazar el mapa del campo poético espafnol desde los Ultimos anos del
franquismo y el inicio de la democracia hasta la actualidad, se abre en la parte
final del arco temporal propuesto a las Humanidades Digitales.

Partimos de laidea de que la poesia es, tras la irrupcion de los medios digi-
talesy de manera particular de las redes sociales, un campo en transformacion
que havivido en los ultimos afos una alteracion profunday los consiguientes
movimientos sucesivos de reordenacion. Si, como nos ensena Pierre Bour-
dieu, “‘comprender significa comprender primero el campo con el cual y con-
tra el cual uno se haido haciendo” (Bourdieu, 2006: 17), el analisis tanto de los
discursos poéticos como de las trayectorias de los y las poetas estan marca-
dos enlos ultimos anos por la aparicion de los recursos digitales, que han con-
tribuido ademas de manera practica a estructurar el campo literario (y, dentro
de él, el subcampo relativo a la poesia).

El concepto de campo desarrollado por Pierre Bourdieu (2000) hace ref-
erencia a un espacio social relativamente autonomo y dotado de una logica
especifica, irreductible ala de los otros campos. En cada campo hay intereses
propios y, al mismo tiempo, una lucha por cambiar el peso de los distintos ca-
pitales dentro del campo y por conseguir aumentar el capital social, siempre
distribuido desigualmente, lo que tendra profundas implicaciones (por ejem-
plo, de género: las mujeres tienen menos y mucho mas inestable).

En esas luchas no participan solamente los agentes que producen directa-
mente las obras (poetas, en nuestro caso) sino todos aquellos que se relacio-
nan con la edicion, produccion, publicacion, distribucién, etc, de esas obras:
revistas, editoriales, suplementos de revistas, revistas especializadas... De
nuevo, resulta fundamental detener la mirada en los cambios que la irrupcion
de losrecursos digitalesylasredes sociales han traido consigo, de manera que



podamos reflexionar sobre cuestiones como la anulacion (total o parcial) de la
jerarquizacion tradicional del mundo literario (con figuras como la de editor o
de critico) gracias a la posibilidad de relacion directa con el publico lector que
ofrecen los medios digitales.

Un campo es, por tanto, una configuracion de relaciones objetivas entre
posiciones ocupadas por individuos o instituciones. Cada posicion es definida
por el capital especifico detentado y por el volumen y la estructura de difer-
entes especies de capitales que se poseen. La irrupcion de las redes sociales
en el campo literario ha ayudado a cuestionar (y a disminuir dentro del cam-
po) las jerarquias verticales entre los seres y los productos simbolicos o, por
lo menos, ha potenciado la interrogacion acerca de como se producen y, de
manera inevitable, a cuestionar las clasificaciones canonicas.

Del mismo modo, el uso de las redes sociales en el campo literarioy en parti-
cularen el ambito de la poesia nos senalala necesidad de pluralizar el concepto
de consagracion dentro de la nueva situacion y la nueva estructura del campo,
poruna parte, y de revisar el concepto de escuela(estética, literaria, poética...)
en el nuevo marco. En ambos casos, sera necesaria la construccion de herra-
mientas adecuadas para la recopilacién de datos que nos permitan estudiar si
es posible detectar redes de seguimiento e intercambio entre poetas o si de
ello puede trazarse algun agrupamiento. Estudiaremos, por tanto, esa nueva
herramienta para ver si se revela como una variable importante y si ofrece luz
sobre el actual equilibrio de fuerzas en el campo lit