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			Introducción.

			Narrativas transmediales: oscilaciones entre la teoría y la creación transmedial

			Domingo Sánchez-Mesa Martínez (UGR, Nar-Trans)

			La irrupción del paradigma transmedial está cambiando la galaxia narrativa en este comienzo de siglo XXI. La está cambiando en el dominio de la creación y la producción artística y cultural y también en el plano académico y teórico, que es el que navega el libro que el lector tiene en las manos. Como afirma Jan Baetens en el artículo aquí editado, este giro transmedial no sólo transforma la narratología, lo que favorece un movimiento centrípeto que, añadimos nosotros, ayude a superar una excesiva y hasta cierto punto caótica fragmentación (Ryan 2014, 2016), sino que comporta también ciertos riesgos, empezando por la tentación de monologizar un campo de estudio en la dirección trazada por el concepto de transmedia storytelling de Henry Jenkins. En efecto, hay distintas tendencias y visiones teóricas sobre la transmedialidad, como hay prácticas muy diversas e interpretaciones distintas que quieren corresponderse con la formulación abierta por el autor de Convergence Culture. El proyecto Nar-Trans es uno de los colectivos académicos en que se están proponiendo y poniendo a prueba algunas de esas versiones alternativas o complementarias a la teoría mainstream del transmedia storytelling,1 por eso, entre otras cosas, hablamos de narrativas transmediales y no únicamente de TS.2 Entre las distintas líneas de trabajo de este proyecto, aquí nuevamente representadas, me gustaría llamar la atención sobre las tesis que nos han llevado a reivindicar la intermedialidad (dinámica histórica de transferencia e intersección entre los distintos medios y pluralidad interna de cada medio) como condición de posibilidad de la transmedialidad y, por tanto, la necesidad de balancear las consecuencias del énfasis en la liquidez, abstracción e inmaterialidad de los contenidos que integran los mundos transmediales, con la especificidad material de cada medio, y ello reivindicando no sólo formas predigitales de transmedialidad (por ejemplo, el cineromanzo, Baetens y Sánchez-Mesa, 2017) o tendencias de hibridación, remediación y transmedialización de medios intuitivamente relacionados con el pasado transmedial, como pueden ser el cine o la literatura misma; sino también ensayando una estética de la comunicación transmedia (Alberich y Gómez, 2017), un desarrollo de la teoría del personaje en la transición desde la categoría de la transficcionalidad hacia la de personaje transmedial (Rosendo 2016; Ruiz, 2017), una profundización en la especificidad y centralidad de los nuevos roles de las audiencias y públicos en este tipo de comunicación (Hernández 2016), una aproximación cada vez más matizada y profunda a las posibilidades y contradicciones de espacios, en principio, no contemplados en la definición canónica original de Jenkins, tales como el teatro y performance transmediales (Wittig, 2016; Grande-Sánchez Montes, 2016) o los espacios y medios vinculados a la comunicación del relato factual, tales como el documental (De la Torre, 2017), el periodismo (Trillo y Alberich, 2017) o el activismo transmedial (Alías, 2017), sin olvidar dimensiones no tan frecuentes en la bibliografía sobre la creación audiovisual transmedial, como es la creación colaborativa o crowdsourcing (Alberich y Gómez, 2016), la literatura digital (Vilariño, 2016), o la autoficción en series de televisión (Adarve, 2017). Todo ello contando con el privilegio de que algunos de los teóricos y creadores más relevantes del ámbito de la narratología de los nuevos medios (M-L Ryan 2016), la ecología de medios, o los Game Studies hayan participado en nuestros debates y publicaciones (Aarseth, Pratten, Scolari, 2016; Pajares Tosca, 2016).

			Tras quince años desde la aparición en Technology Review del artículo seminal de Henry Jenkins, «Transmedia Storytelling», el sintagma y su correspondiente concepto se han extendido y popularizado de tal manera que buena parte del tejido académico que se ocupa del estudio de los medios de comunicación, o de las dinámicas y prácticas culturales y artísticas en general, investiga o se ocupa, de un modo u otro, de este fenómeno de las llamadas narrativas transmediales (NT). Bien es verdad que los casos de éxito en el dominio de la gran producción (según el viejo concepto bourdiano) no son tan abundantes y que sigue habiendo mucha confusión sobre el concepto: ¿designa el TS un concepto de comunicación y creación radicalmente nuevo o es más bien un modo de producción, una estrategia creativa, un modo de marketing, un conjunto de hábitos de consumo? ¿Es una cuestión más dependiente de la dimensión técnico-mediática, o de la propiamente narrativa? ¿Tal vez todo al mismo tiempo? Y, a pesar de que, desde el primer momento, el propio Jenkins ya advertía que «no todo tenía por qué convertirse en transmedial», parece que el zeitgeist mediático ha asumido que las oportunidades de mercado pasan por estos diseños multiplataforma y expansivos. A estas alturas, y a pesar de esta confusión teórica (hay no pocas aventuras de gran riqueza transmedial que nunca fueron conscientes de que lo eran) parece claro que una de las condiciones para que se dé una auténtica narrativa transmedia es la participación realmente significativa de las audiencias o públicos a los que se apela y que se implican en el consumo y desarrollo de estos mundos transmediales o storyworlds (Klastrup y Tosca, 204; Ryan, 2014; Rosendo, 2016). Porque, en efecto, el TS radical o de nueva generación (siglo XXI) tiene que ver menos con el «storytelling» o relato en sí, que con la construcción, habitabilidad, expansión y participación en «mundos narrativos», entidades definidas desde la narratología cercana a la teoría de los mundos posibles, a su vez más cerca de la lógica de base de datos que anunciaba Lev Mánovich (2001) como una de las claves de la estética de los nuevos medios, que de los rasgos identificadores de un tipo de discurso dominante durante más de dos milenios y que podemos denominar (simplificadamente) como narrativa.

			La velocidad a la que se desarrolla el sistema de medios se visualiza sin esfuerzo cuando consideramos el año de lanzamiento de plataformas de comunicación y difusión online y redes sociales sin las que cuesta trabajo concebir la cibercultura que compartimos hoy (Facebook, 14 años; YouTube, 13; Twitter, 12; Instagram, 8). En este sentido, justo cuando se alzan voces autorizadas que plantean la posibilidad de empezar a considerar al TS como un medio en sí mismo (Ryan, 2016), también se percibe cierto agotamiento del término o etiqueta o, más bien, su naturalización dentro de las dinámicas mediáticas en el paso hacia la tercera década del XXI. En nuestra primera conversación con Lance Weiler, en el otoño de 2016, ya nos llamó la atención la práctica invisibilidad del término transmedia durante las jornadas profesionales y de debate organizadas por el FoSTFest (Future of Storytelling Festival) en Nueva York, mientras que, por su parte, un año después Carlos Alberto Scolari titulaba significativamente una entrada de Hipermediaciones (octubre 2017) «Transmedia is Dead. Long Live to Transmedia!».3 Además de advertir sobre los riesgos que la «moda transmedia» (cuya sustantivación de lo que debiera seguir siendo una cualidad, es decir una condición adjetival o complementaria, es uno de los síntomas más preocupantes) puede acarrear para un uso científico y profesional riguroso y útil del término, Scolari llamaba la atención sobre algo especialmente relevante para el proyecto Nar-Trans, en cuyo marco se da a la luz este libro: «está pendiente la plena incorporación de las narrativas transmedia en el ámbito de la formación académica y profesional de los comunicadores» (Scolari, 2017). A pesar de ello, Scolari ya imaginaba nuevos retos en una era «Post-transmedia», asumiendo la naturalización de las prácticas designadas por dicha etiqueta en un futuro inmediato. El coordinador del gran proyecto Transmedia Literacy (Horizon, 2020)4 tenía razón en ponernos en guardia en torno a esta posibilidad, si bien su apuesta por el desplazamiento del foco de atención desde la figura (ahora aparentemente emergente) del productor transmedia hacia el diseñador de interfaces, provocadora y estimulante como es al poner acertadamente en relación la ingeniería y el diseño de interfaces con la arquitectura de mundos narrativos, llega después de varios años de desarrollo de la teoría del interfaz (C.U. Andersen y S. Pold, 2011),5 mientras productores con gran capacidad de reflexión sobre su práctica, como Robert Pratten, habla del TS en la 2.ª edición de su How to Get Started in Transmedia Storytelling en estos términos: «a design philosophy that is still in its infancy even though many people have been telling multi-platform stories for a long time». Y añade algo fundamental: «The crucial difference between transmedia storytelling and multiplatform storytelling is the attempt to create a synergy between the content and a focus on emotional, participatory experience for the audience» (2015, 3).

			Uno de los aspectos más interesantes del carácter nebuloso del concepto de TS6 es su articulación con otros dos conceptos que designan sendas dinámicas propias de esta fase avanzada de desarrollo de las industrias culturales de la cultura de masas, en su transición hacia el infoentretenimiento dominante en la cultura de las redes o de la convergencia y a las que también estamos prestando atención en nuestros trabajos, me refiero a los conceptos de demediación y de serialización. Ambas dinámicas se dan cita en los diseños de producción transmedial en sentido radical (Long, 2007) y certifican la progresiva sustitución del storytelling por el world building en los procesos de creación transmedial.

			En nuestra toma de posición en torno al debate sobre las NT hemos llamado la atención no sólo sobre la necesidad de no despreciar la dimensión histórica y cultural predigital de las migraciones de temas, mitos, personajes y mundos ficcionales o no de unos a otros medios, sino también sobre el carácter de proceso que tiene la transmedialización que, más que un producto o una modalidad de producción, es una dinámica cuyas estrategias, fases o modalidades estamos interesados en definir y, hasta donde sea posible, clasificar. Igualmente nos inspira el convencimiento de que una consideración de los contenidos de los universos transmediales desgajada de la especificidad mediática de cada plataforma es una forma más del nuevo idealismo con el que se teoriza este tipo de prácticas culturales, limitando el concepto de contenido demediado en el sentido de su desmaterialización y no tanto como no agotamiento de sus posibilidades de explicitación y desarrollo diegético (Baetens y Sánchez-Mesa, 2017). Precisamente una de las piedras de toque, casi siempre despreciada u olvidada, que nos ha permitido distinguir los distintos tipos de acercamiento al fenómeno del TS y las NT es la adaptación, entendida no en sentido restringido de «limitación» a la misma porción del universo diegético que se migra de uno a otro medio, sino en sentido descriptivo o polisistémico, como toda operación de transfer cultural que supone una transformación, a distintos niveles, de un texto precedente, cumpliendo con la máxima de André Gaudreault de que «contar la misma cosa en otro medio, no es contar la misma cosa». El propio Jenkins se mostraba recientemente consciente del cortocircuito provocado, entre otros por él mismo, entre los estudios del TS y los de la adaptación, sobre los que desde Nar-Trans estamos llamando la atención desde el inicio:

			Those of us who study transmedia (and fan fiction) and those who study adaptation are asking a related set of questions, though as of now we are often talking past each other, because our terminological and methodological assumptions lead us to underestimate the materials the other is studying.7 (Jenkins, 2017)

			En cualquier caso, los conceptos de TS y de NT, con su órbita de otros conceptos y términos asociados, se merecen un debate más profundo y matizado de lo que habitualmente estamos presenciando. A esa necesidad y con esa ambición se plantea este volumen cuya estructura y contenidos pasamos a glosar brevemente.

			Siendo tan heterogéneo el mapa de disciplinas y perspectivas desde las que se está atendiendo a las narrativas transmediales (sólo en este volumen se concitan la teoría de los nuevos medios y del comparatismo de los medios, los estudios de cine y televisión, la literatura comparada y estudios teatrales y del espectáculo o los estudios culturales), la idea de abrir el libro con una sección dedicada a medios, tecnologías y medios emergentes nos resultaba especialmente atractiva. En esta sección, titulada «Narrativas Transmediales: nuevos medios, tecnologías y formatos emergentes», tanto la Inteligencia Artificial (IA) como la Realidad Virtual (RV) son dos de esas tecnologías punteras —si bien no absolutamente «nuevas»— actualizadas por el reboot o relanzamiento tanto desde el desarrollo industrial, su interés comercial, como en el discurso cultural. Tanto la IA como la RV ponen sobre la mesa el debate sobre las narrativas digitales interactivas, que despiertan aquí estimaciones diferentes: la fascinación de Weiler frente al escepticismo de Ryan. Junto a ellas presentamos sendos trabajos sobre dos formatos visuales, de enorme potencial intermedial y transmedial, cuyo desarrollo los convierte en fenómenos comunicativos y categorías de alcance retórico cada vez más reconocido: los gifs y los memes.

			En tiempos de alta polarización y toxicidad en la comunicación a través de las redes sociales y del panorama político y social a nivel global, el arte de la conversación se convierte casi en una declaración de intenciones y así se pone en práctica en la conversación entre Lance Weiler, unos de los creadores más influyentes en este ámbito (director del Digital Storytelling Lab de Columbia University) y Domingo Sánchez-Mesa. La mayor parte del diálogo se centra en Frankesntein Artificial Intelligence. A Monster Made by Many (2017-) un proyecto en marcha de Weiler y el DSL tras el que laten algunas preguntas claves: ¿cómo puede la humanidad ayudar a moldear la tecnología antes de que esta nos moldee a nosotros? ¿Podría una IA convertirse en una herramienta mediadora entre los humanos, en tiempos de intensa polarización ideológica, toxicidad informativa y radicalización emocional? ¿Qué hay en el clásico de la ciencia ficción publicado por Mary Wollstonecraft Shelley, hace ahora 200 años, que enlaza con esta nueva criatura artificial que tanto tememos y tanto nos fascina? Más allá de una obra singular o experiencia concreta, Frankenstein AI es un sistema creativo, un prototipo en pos de una estética, en el fondo no lejano, en parte metafóricamente hablando, de lo que entendemos por cibertexto (Aarseth), una máquina textual, que produce variantes con cada nueva interacción. O como dice el propio Weiler, «una red de proyectos en torno a una narrativa central diseñada para provocar la exploración de posible futuros para la IA». Cuestiones como su concepto del transmedia digital storytelling, el aspecto inmersivo y emocional de las experiencias que busca provocar con sus proyectos, la correlación con los grandes mitos literarios sobre la relación entre cultura y tecnología o la importancia cada vez más central de la participación colectiva en estos formatos de narrativa colaborativa y multiplataforma, son desgranadas en esta conversación.

			La Realidad Virtual (RV) es otra de las tecnologías emergentes que entran en juego en este apasionante y convulso panorama de correlaciones entre cultura, narrativa y tecnología. Marie-Laure Ryan, una de las principales figuras de la narratología de los nuevos medios (2004, 2006; Ryan y Thön, 2014) recuerda en su artículo como la RV estaba llamada a revolucionar la narrativa y la vida de las personas de la mano de los ordenadores, con el mito del Holodeck de Janet Murray a la cabeza (1997). Tras dos décadas de experimentación, en distintos ámbitos, en narrativas interactivas, Ryan se muestra escéptica respecto a los logros actuales de la narrativa generada por ordenador. Las dificultades de armonizar lo que ella denominó «estética de la inmersión» (tradicionalmente asociada al control narrativo autorial) con la «estética de la interactividad» (dependiente de la agencia real de la audiencia o públicos) se manifiesta en la geografía del entretenimiento digital que ella viene cartografiando para señalar que entre el polo norte (hiperficciones literarias, e-literature) y los trópicos (los masivos videojuegos) habrá una zona templada, donde destacan los juegos independientes narrativos, como las aventuras o narrativas ambientales (focalizadas en el descubrimiento de una historia). Si bien Ryan desarrolló la noción de mundo narrativo (storyworld) como uno de los pilares de las posibilidades de la narrativa transmedial,8 ahora aquella parece diluirse en su valoración del potencial narrativo de la RV, cuya resurrección a mediados de la segunda década del XXI, de la mano de interfaces más ligeras y un marketing muy poderoso, sigue a la espera de contenidos y aplicaciones que justifiquen ese potencial narrativo anunciado. Con objeto de determinar dicho potencial de la RV en este contexto, Ryan distingue y categoriza cuatro tipos distintos de inmersión que luego pone a prueba, en la segunda parte del artículo, sobre la base de una tabla comparativa entre la RV y otros medios creativos más o menos narrativos (narrativa escrita, cine, teatro, música, videojuegos). Se analizan a partir de ahí una serie de aplicaciones de RV ya existentes en el mercado, lo que dota a este trabajo de un interés suplementario. En sus conclusiones Ryan aporta jugosas pistas para la comprensión de las posibilidades narrativas de la RV, en cuya definición se percibirá el influjo de teorías cognitivas como la narratología de Fludernik.9

			El Graphif Interchange Format (conocido como GIF) es estudiado por Anxo Abuín como uno de los formatos que anuncian la victoria (¿definitiva?) del discurso audiovisual sobre el textual verbal en la información que circula en las redes. Desde sus orígenes (creado por Steve Wilhite en 1987) ha evolucionado como «una forma en constante búsqueda de legitimación», en pos incluso de un estatuto en tanto «forma artística». Desde una perspectiva teórica, han sido puestos en relación con formas del cine primitivo (gags de Chaplin o Maya Deren), con determinada «cultura de la distracción» y la brevedad o el «frenesí mediático» (Hagma, 2012), e incluso, siguiendo a Agamben, con una cierta «apología del gesto» o, añade el propio Abuín, con el carácter fragmentario del «punctum» de Barthes. En la línea de los «spreadable media» de Jenkins (2016), el GIF pasa a jugar también un papel destacado en las estrategias de diseminación participativa y de movilización transmedial. Al mismo tiempo, Abuín ubica el GIF en la órbita de las narrativas fílmicas no-lineales, recuperando el concepto de bucle extraño que ya teorizó en Escenarios del caos a propósito del cine de David Lynch.10 El artículo ilustra el funcionamiento mediático del GIF a propósito de la imagen y «universo» cultural de uno de los clásicos por excelencia, Shakespeare. Desde una melancólica conciencia del aspecto lúdico y contestatario del uso dominante del formato, síntoma inequívoco de una estética postdigital, y a partir de una lectura de Espectros de Marx de Derrida (1995), Abuín sostiene que «Shakespeare se ha vuelto un espectro de sí mismo, inmaterial y evanescente, un autor que va y viene, “remediado”; condenado, para rejuvenecer, a interactuar con otros productos, a vagar entre diferentes medios, un autor que se reitera insustancial en un eterno loop».

			Relacionado con la explosión del GIF como formato de comunicación en redes sociales, que salta de forma emergente a otros medios,11 los memes son el objeto de atención de José Manuel Ruiz, quien propone en su trabajo la memética como un factor pujante de expansión transmedial. Recordando su origen como correlato cultural del concepto científico de gene (Richard Dawkins, The Selfish gene, 1976), cuarenta años después el término y la práctica asociada atraviesan Internet y sus redes en una versión popular («ocurrencias visuales y audiovisuales») que, sin embargo, responden a esa definición científica original, es decir, pueden sobrevivir en un determinado sistema social, mutando, transformándose. Los memes han ido adquiriendo una importancia creciente en la comunicación pública online, hasta convertirse en una de sus características fundamentales, combinando su naturaleza lúdica y colectiva con la discusión pública, incluso política o ideológica, ligados a la actualidad y sometidos al reciclaje propio de la nueva cultura participativa de Internet, (Shifmann, 2014). En el fondo, y ésta es la aportación fundamental de Ruiz Martínez, se alumbra un nuevo modo de retórica que, además, ayuda a vislumbrar las relaciones entre transmedialidad y memética, relaciones biunívocas que establecen una nueva zona de indagación en la ontología de las NT.

			La segunda sección del libro, «Cine y televisión transmediales: series, crowdsourcing y personajes», reúne tres textos que consideran mundos narrativos y TS con origen en dos de los medios «clásicos» en profunda mutación hacia nuevas formas de producción y consumo progresivamente transmediales: la televisión y el cine. En el primer ámbito Javier Hernández escoge un caso de estudio muy relevante, la expansión transmedial de la serie de televisión de Movistar+ La Peste, escrita por Rafael Cobos y Alberto Rodríguez y dirigida por este último. A partir de una serie de cuestionarios remitidos a los agentes principales implicados en la producción de la serie, el autor analiza el modelo alumbrado en esta colaboración entre Movistar+ y El Cañonazo Transmedia y lleva a cabo una crítica de la misma. Se identifican principios aconsejables de integración entre el trabajo narrativo de los guionistas de la serie y el de los responsables de la expansión transmedial sobre el principio de que dicha comunicación y coordinación debía producirse durante las distintas fases del trabajo (preproducción, producción, postproducción y promoción). El análisis de Hernández cuenta con la ventaja de una mirada comparativa, que le permite cotejar las fortalezas y debilidades del modelo puesto en juego en la expansión transmedial de La Peste (con más de 350 mns. de contenido audiovisual en al menos seis plataformas o formatos distintos) en contraste con el modelo, exitoso, de El Ministerio del Tiempo (RTVE, 2015). De este modo, Hernández descubre contradicciones y lagunas, entre ellas la inexistencia desde el inicio, en el caso de la serie de Movistar+, de una biblia transmedia (requisito señalado por expertos y guías de narrativa transmedial; Hayes, 2011, Pratten, 2011). El trabajo ilumina así las diferencias entre lo que se denomina una «narrativa transmedia estratégica» (definida desde el inicio) como La Peste, y una «narrativa transmedia táctica» del tipo de El Ministerio del Tiempo, y aporta datos cuantitativos (aplicando True Social Metrics) y pone el foco en la creación, desde el inicio y con la temporalización adecuada, de una comunidad de seguidores que la serie de los hermanos Olivares, transmedializada por Pablo Lara, sí tuvo la oportunidad de generar, entre la primera y segunda temporada, a través de estrategias propiamente transmediales (transficcionalidad televisiva en RTVE, redes sociales, pódcast, webserie, RV, fanfic, etc.). Al final de su escrutinio atento y detallado del portal web «La ruta de la peste», Hernández nos ofrece una convincente crítica de la particularidad documental de este proceso de transmedialización, donde, además del factor de la audiencia ya señalado, el grado de integración narrativa en el universo de ficción y su diégesis hacen que el proyecto se resienta, lo que pone en riesgo su cumplimiento mismo del concepto canónico de TS (Jenkins). En sus conclusiones (que también afectan a la transmedialización de La Zona, de Movistar+, dirigida por Sánchez Cabezudo y estrenada el mismo 2018), Hernández hace gala de una de las razones de ser del proyecto Nar-Trans, la posible utilidad o transferencia de este tipo de investigación para los productores de NT que quieran evitar los riesgos específicos que las dificultades de este tipo de producciones tienen para las industrias audiovisuales en el contexto nacional.

			El trabajo que firman Jordi Alberich y Eladio Mateos arranca con una cita de David Casacuberta que resume a la perfección la filosofía que lo inspira: «La creación colectiva es el contenido más revolucionario de la cultura digital, aquello que mejor facilita su distinción de la cultura tradicional es la posibilidad de construir una cultura realmente colectiva» (Casacuberta, 2003). Emerge en el ecuador del libro el concepto de crowdsourcing o creación colaborativa, acuñado por Jeff Howe (2006), fuertemente inspirado en los principios de la creación con código abierto (Stallman, 2002); la cultura del dominio público y el bien común digital (Lessig, 2004) y distintas iniciativas internacionales a favor del conocimiento abierto (Creative Common Licenses, el proyecto Science Commons, o la Open Knowledge Foundation). Esta tendencia, asociada a su vez con el desarrollo de nuevos modelos de financiación colectiva o crowdfunding (microfinanciación en masa), gana importancia en un contexto que facilita el salto de comunidades de usuarios o consumidores al papel de agentes creativos en nuevos procesos productivos. Tras esta contextualización teórica e histórica, los autores afrontan el análisis descriptivo de dos hitos fundamentales en la creación colaborativa de documental audiovisual, Life in a Day (Kevin McDonald, 2011) producido por los hermanos Scott; y One Day on Earth (2012). A continuación, el artículo se ocupa de los epígonos y secuelas de Life in a Day (UK, Italia, Alemania) y en especial de la española, Spain in a Day (2016, RTVE – Scott Productions) coordinada por Isabel Coixet y con un importante papel de las redes sociales en la organización, información y participación, durante y tras el día elegido (24 octubre, 2015). Una de las conclusiones más interesantes del trabajo es que, de forma progresiva, se observa una conexión entre el modelo de collaborative creation y el transmedia storytelling.

			La categoría de personaje en las narrativas transmediales, como han estudiado Bertetti o Rosendo, es una de las claves del éxito de un mundo transmedial o de los procesos de transmedialización mismos. Francisco Gómez y Juan A. Jódar se ubican en dicha línea de indagación para estudiar el caso de los personajes conocidos como Los Compadres, protagonistas de una red de narrativas coordinadas en torno a ellos y a una especie de filosofía popular llamada enterismo, propia del «que no se avergüenza de lo que es y universaliza su identidad». La pérdida de centralidad del componente propiamente narrativo en el transmedia storytelling (Sánchez-Mesa et al., 2016) confirma el foco ya anunciado por Jenkins en mundos y personajes. El universo transmedial del enterismo se constituye a partir de los tres cortometrajes dirigidos por Alfonso Sánchez para Mundoficción Producciones (2008), donde se configuran tres estereotipos de otros tantos estratos sociales que vienen a representar una radiografía social articulada a través de la marginación, la tradición y la revolución, respectivamente.

			La sección tercera del libro, «Novela y teatro: procesos de transmedialización», se centra en el ámbito de la experimentación de la literatura narrativa y de la creación teatral, un (macro) género cultural, este último, entendido en su complejidad espectacular, especialmente influyente en ciertos tipos de formatos transmediales (la performance, el teatro inmersivo, o el cosplay) y que precisamente genera una viva discusión sobre la posibilidad misma de un teatro transmedial (de hecho, ninguno de los tres textos aquí compilados llega a dar una respuesta afirmativa tajante).

			Desde un entendimiento lúcido de la condición intermedial de la literatura en el contexto de crisis del sistema cultural de los mass media, con la consolidación de la figura del lectoespectador (Mora, 2012) en el centro de dicho sistema, Mª Ángeles Grande propone en su texto una cartografía tan completa como estimulante, del territorio de la transmedialidad en la práctica experimental literaria (tanto en soporte códice como electrónico). Y así, atiende tanto a la inclusión en la página escrita de imágenes gráficas, enlaces en línea, géneros electrónicos como el e-mail o el blog, estados de Facebook o Twitter, códigos QR o listas de reproducción de Spotify, como huellas de esta hibridación intermedial experimental en la literatura impresa, como también a los casos explícitamente transmediales en sentido radical, cuando dichas narrativas se expanden de forma efectiva a otras plataformas. Aunque el lector imaginara que el protagonismo aquí viniera copado por la literatura propiamente digital (no «digitalizada» sino programada, diseñada, distribuida y manipulada en soportes electrónicos y formatos propiamente interactivos), con su marcado carácter procesual o performativo como uno de sus rasgos específicos, lo cierto es que lo más interesante de este trabajo se centra en la fascinante reacción de la literatura en formato códice a estos procesos de transmedialización. Otros retos, tales como la irrupción de modelos de análisis cuantitativos, el distant reading de Franco Moretti,12 son síntomas del modo en que lo literario se abre a nuevas formas de relato transmedial, más difícilmente abarcables desde el ámbito de una crítica individual entrenada en la monotextualidad. A partir del sólido marco teórico esbozado en la primera parte del trabajo, la autora traza ese mapa de las «lógicas transmedia» en la literatura española reciente mediante la visita de una amplísima galería de autores entre los que se encuentran Jorge Carrión (Crónica de viaje, 2009), Vicente L. Mora (Alba Cromm, 2010), Juan F. Ferré (Providence, 2009; Karnaval, 2012; El rey del juego, 2015), Alberto Olmos (Algunas ideas buenísimas que el mundo se va a perder, 2009); Agustín Fernández Mallo (Nocilla Lab, 2009, El Hacedor de Borges. Remake, 2011, Proyecto Nocilla, 2013), sin olvidar al gran maestro de esta experimentación multigenérica y potencialmente transmedial, que es Enrique Vila-Matas, cuyos textos (Grande se ocupa de Kassel no invita a la lógica, 2016) se gestan en distintos modos y plataformas de escritura, con un protagonismo creciente y radical de su página web. En todo ese corpus, Grande destaca tanto la trilogía de Jorge Carrión Las huellas (2010-2015), que junto a Los difuntos (2015) integra un laboratorio intermedial y de lúdica simulación transmedial en los textos literarios que lo conforman, como la red expansiva del universo Nocilla en torno a las publicaciones y actividad transmedial de Fernández Mallo (cine, música, cómic —Pere Joan en Nocilla Lab—, spoken word, etc.) que le liga también a la obra ensayística y performática de Eloy Fernández Porta, cuya última entrega, En la confidencia. Tratado de la verdad musitada (2018) despliega una panoplia de medios (booktrailers, Spotify, cuadros teatrales) que profundizan en esta voluntad de proporcionar a su público (lectoespectador) una experiencia progresivamente transmedializada.

			El trabajo de Mª José Sánchez, titulado de forma significativa «Teatro transmedia, ¿modo o moda?», apunta a «pensar el teatro transmedia desde la práctica escénica», tomando posición en el debate actual sobre el lugar y relación del teatro con los nuevos medios, espacio en el que se percibe la misma ansiedad que en otros dominios del campo cultural: ¿son los nuevos medios una oportunidad o una amenaza para el teatro? Así, lo que se identifica como posibles «novedades» del teatro de la cibercultura en relación al uso de las tecnologías han sido ya objeto de experimentación en la escena: ruptura de barreras; de fronteras genéricas convencionales y de las tres unidades; ruptura de la linealidad; simultaneidad de tramas, etc., etc. A partir de Abuín, la autora señala cómo la interacción y la intermedialidad han formado parte del happening y la performance desde sus inicios mientras que la gran duda sobre la agencia real del espectador se disipa con rotundidad en un principio: «El azar que convoca el espectador tomando decisiones reales sobre el devenir del espectáculo es en última instancia una ilusión». A partir del análisis de varios espectáculos autodefinidos y presentados como «transmedia», se trata de precisar si estamos ante un nuevo modo de hacer teatro, o más bien una estrategia de marketing de «impacto coyuntural en el arte escénico». Sánchez Montes se detiene en la consideración de dos espectáculos estrenados casi al unísono en España (2016) dotados de una dimensión transmedializada que funciona, según la autora, como reclamo para el espectador: La cocina de Arnold Wesker, bajo la dirección de Sergio Peris-Mecheta y transmedialización del Laboratorio de Innovación Audiovisual de RTVE, y La puerta de la ley, un espectáculo dirigido por Belén Santa-Olalla a partir de El proceso de Kafka con expansión transmedial de Nieves Rosendo. Finalmente, frente a las limitaciones percibidas en estos dos nuevos experimentos en teatro transmedial, la autora pasa de la pregunta inicial (¿modo o moda?) a preguntarse por la clave de la especificidad de la transmedialización en el espectáculo teatral (¿qué hace o invita a hacer el espectáculo transmedia?). La respuesta corroborará alguna de las constataciones coral que van emergiendo del proyecto Nar-Trans.

			Centrándose precisamente en uno de los espectáculos considerados por Sánchez Montes, la expansión transmedial de El proceso, de Kafka, de la compañía Stroke114 (Factoría Echegaray) —sin duda uno de los proyectos españoles más interesantes desarrollados en torno a la transmedialización de la práctica teatral—, Nieves Rosendo reflexiona sobre el papel del escritor de narrativas transmedia «como investigador de mitos, temas, personajes, motivos y obras universales y populares», y constata que lo que ella llama «creación deliberada» o coincidencia de la producción de todas las piezas del universo transmedial, condición para ser o no una narrativa transmedial nativa, junto a la «constricción transmedial», es decir la consideración de los límites y especificidad mediática de la representación teatral, son elementos clave para sancionar la validez o no del uso del sintagma teatro transmedia. Sin entrar en el debate en torno al papel de la adaptación en las narrativas transmediales (Long, 2007; Jenkins, 2009; Dena, 2009; Scolari, 2013, Sánchez-Mesa/Baetens, 2017) Rosendo adopta el término y concepto de «expansión transmedia», siguiendo la formulación inicial de Jenkins (2009) para centrarse en las tres dimensiones en que se produce la transmedialización de El proceso: el mundo, los personajes y las acciones. Este trabajo, basado en la experiencia creativa de un diseño transmedial para un espectáculo concreto, constituye otro ejemplo señero de las posibilidades de conexión entre práctica artística, producción transmedial e investigación académica, un espacio que se abre y fomenta con espacios de intercambio y reflexión intelectual como el proyecto Nar-Trans.

			En el mismo dominio de lo teatral se mueve Julia Nawrot, quien se pregunta, esta vez a propósito de la obra Tríptico, del autor polaco Mikołaj Mikołajczyk, si es posible un teatro transmedia. La utilización del vídeo y proyección en directo de imágenes grabadas de los espectadores y del propio artista a lo largo de los distintos momentos del espectáculo y sus descansos, y la intensa participación del público en aquél, ¿son suficientes para catalogar de transmedial a Tríptico? Basándose en Scolari (2014), se prevé la posibilidad bien de que el teatro sea un medio más de una red transmedial de expansión de una historia o bien origen mismo de una narración que luego podría pasar a otros medios. Asumiendo que no existen los medios puros (Sánchez-Mesa y Baetens, 2017) y que el teatro es un medio intermedial en sí mismo (Grande y Sánchez Montes, 2016), el reto para Nawrot está en aproximarse a la respuesta a la cuestión fundamental de cómo compaginar la dinámica «distribuida» propia de la transmedialidad con la simultaneidad específica de la experiencia teatral.

			La cuarta y última sección del libro se ocupa del espacio de la no ficción, etiqueta siempre resbaladiza desde el punto de visto teórico, por lo que hemos decidido titularla: «Transmedialidad y narrativas factuales: periodismo, activismo y redes sociales».

			Con su habitual capacidad de provocación teórica, Jan Baetens nos ofrece una mirada intermedial sobre una modalidad poco atendida de los relatos factuales, como son las novelas gráficas periodísticas. En este trabajo hay una llamada de atención hacia un territorio inmenso (el de la no ficción) donde se están alumbrando géneros de potencial extraordinario como el webdoc (no necesariamente transmedial en sentido radical), un territorio desde el que la teoría de la transmedialidad puede enriquecerse y matizarse, como sucede en el caso de la dimensión temporal de la sucesión de medios o plataformas o en el diferente estatuto e importancia que tiene la noción de storyworld (mundo narrativo). Baetens escoge así el periodismo gráfico soportado en dos géneros distintos, el cómic y la fotonovela. Su cercanía al modo documental, en el sentido de Grierson de «tratamiento creativo de la realidad» (1933), obliga a mantener la interpretación o punto de vista en el centro y con él el storytelling así como lo que podríamos llamar cierta estética de la oposición (contradiscurso frente al storyworld factual al que se aplica) frente a otra estética de la complementariedad, dominante en el TS de ficción. El contraste entre los dos casos escogidos, relacionados con una realidad de actualidad extraordinaria como es el cierre de fronteras a la inmigración, hace aún más estimulante este análisis comparativo; se trata de La grieta, un reportaje en forma de fotonovela13 de Guillermo Abril (texto) y Carlos Spottorno (fotografía), y Viva la vida, un cómic documental autobiográfico de Baudoin y Troubs14 (autores ambos tanto de dibujos como de textos).

			Desde una perspectiva más ortodoxamente periodística, Trillo, Sedeño y Del Moral se aventuran en la definición y descripción de un formato emergente, el clipmetraje, como síntoma y recurso considerado ya propio del periodismo transmedia o multimedia. Con clara conciencia de las claves de la crisis de la prensa periódica, es sintomática su posición de partida: «El fenómeno transmedia está desestabilizando la generación de contenidos en todos los agentes y componentes comunicativos, a la vez que define una nueva economía y ecología de medios». Por periodismo transmedia las autoras recurren a la cita de Renó y Flores: «Es aquel que desarrolla un nuevo tipo de lenguaje periodístico, consistente en la formulación simultánea de narrativas diferenciadas para plataformas distintas, destinadas a usuarios también diferenciados y siempre apoyadas en la interactividad del mensaje y el hipertexto» (2012: 83). Este nuevo periodismo es más visual, hace un uso consciente de la visualización de datos, de los efectos de las llamadas tecnologías inmersivas (360°, audio inmersivo o envolvente, a las que tenemos que sumar la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual), cuyo poder de ubicación del lector (ahora usuario) proporciona una vivencia de presencialidad que aspira a convertir al público consumidor de información en testigo de un acontecimiento. En este horizonte, el clipmetraje es una «nueva ventana» para informar de forma rápida y eficaz a una audiencia ahora muy cotizada por los periódicos, los jóvenes millenials. Se trata de lo que las autoras identifican como «el nuevo titular» de naturaleza audiovisual de las redes transmediales en las que empieza a distribuirse la experiencia informativa de las nuevas audiencias. El clipmetraje, por lo tanto, se recibe y confirma como un nuevo formato ciberperiodísico, cuyas características y límites con otros formatos se definen y precisan en este artículo para, finalmente, aportar una serie de estudios de caso que permite ilustrar el funcionamiento de este gancho audiovisual de la noticia periodística en el que las autoras identifican una remediación del periodismo, dando entrada no sólo a una más intensa intermedialidad, sino a la hibridación de lo lúdico con lo informativo, así como de la ficción con la no ficción.

			El activismo transmedial tiene un recorrido emergente de enorme interés en el ámbito de las prácticas de transmedialización consideradas por este libro. A propósito de Vencidxs, un proyecto colaborativo transmedia ligado a la recuperación de la memoria histórica en España, Antonio Alías proyecta su lectura de la teoría del trauma (Dominick La Capra) para reivindicar el poder de la palabra y del relato en la recuperación de la memoria histórica relacionada con la guerra civil española, cuyos testimonios, a pesar de la Ley de la Memoria Histórica (Ley 52/2007, de 26 de diciembre), siguen necesitados de canales y modos de comunicación eficaces en medio del debate ideológico que, en bajo continuo, se mantiene sobre esta realidad en nuestro país. Detrás de Vencidxs (2014) está el colectivo DateCuenta, cuyo objetivo, para Alías, consiste en «participar de una nueva forma de comunicar con una producción de no ficción transmedia» que, al mismo tiempo que aprovecha las características de un nuevo formato narrativo (colaborativo, autogestionado y automediado), aspira a una crítica social y política sobre asuntos que afectan al imaginario colectivo y las vidas de millones de españoles, que no encuentran un tratamiento mediático adecuado. Vencidxs, en tanto creación audiovisual, se proyecta también sobre tres órdenes de actividad: formación, implicación, participación, y configura finalmente lo que el autor considera una modalidad específica del activismo transmedial, que él denomina el testimonio transmedia.

			En el texto que cierra el volumen, Sarai Adarve investiga las nuevas formas de autorepresentación del yo en el caso de la red social Facebook, plataforma poderosa sobre la que reflexionar acerca de la configuración y percepción actual del yo en Occidente, como materia prima y medio en sí mismo de gran importancia en las narrativas transmediales de última generación. Se trata de una mirada crítica sobre la inversión de fuerzas o valores en la publicación de lo privado y lo público (la «extimidad» de la que habla Paula Sibilia). El tipo de identidad a que responde la red social mayoritaria es cambiante, inestable, como se deduce de la primera y constante pregunta a la que el muro de Facebook invita a responder: «¿En qué estás pensando?». El modelo de identidad que se deduce de los campos y categorías con que Facebook posibilita la descripción de la identidad es, a ojos de la autora, homogeneizante y con un claro y abierto potencial comercial; hay una pragmática de interacciones posibles (como señala Scolari) y no otras. Por otro lado, ¿cómo son los contenidos de ficción que se publican en Facebook? Según las investigaciones de Ana del Castillo (2012) sobre los vídeos que cuelgan los usuarios, o las de Caro Castillo en torno a las redes de relaciones, es evidente que se fomenta ante todo la «socialidad», si bien también esos estudios consultados confirman la fragmentación de la subjetividad en estos entornos de socialidad online (sujeto-mosaico). Las redes sociales son una de las plataformas que suelen acompañar el desarrollo de las narrativas transmediales y, en conexión con este proceso reciente de intensa y socializada ficcionalización del yo, ahondan en la borradura de los límites entre ficción y realidad, e invaden el espacio físico de la vida cotidiana.

			Termina aquí la presentación del conjunto de temas, perspectivas y casos de estudio que integran este volumen, producto final del proyecto de investigación I+D Nar-Trans (2014-2018).15 Entre nuestros objetivos se encontraba la «configuración de una red académica y profesional estable sobre transmedialidad», así como el «desarrollo de un marco teórico y crítico sobre las narrativas transmediales». Podemos decir que hemos cumplido con ambos. Tras los cuatro seminarios y congresos internacionales celebrados y organizados desde el proyecto (http://www.nar-trans.com/), donde se concitaron buena parte de los agentes más influyentes relacionados con la creación transmedial, tanto en el ámbito profesional como en el académico, y los dos números monográficos publicados online (véase nota n. 1), nuestro trabajo culmina en este volumen impreso. Confiamos que el libro sea un acicate y una pieza más en el debate y la reflexión conjunta sobre las tendencias últimas de creación, producción, participación, distribución y consumo transmediales de este tiempo, tan convulso como fascinante, que experimentamos en las culturas digitales, el sistema mediático y su galaxia narrativa dentro de este primer cuarto del siglo XXI.

			
				
					1. Las actividades y toda la bibliografía (aquí citada) producida en el marco del proyecto Nar-Trans puede consultarse en la web http://www.nar-trans.com/. Entre las publicaciones de este grupo, véanse los dosieres n. 18 de Artnodes. Revista de Arte, Ciencia y Tecnología (dic. 2016), «Narrativas Transmediales», https://artnodes.uoc.edu/198/volume/0/issue/18/ y el n. 28 de Tropelías. Revista de Teoría de la Literatura y Literatura Comparada, «Teoría, historicidad de los medios comparados y close reading», https://papiro.unizar.es/ojs/index.php/tropelias/issue/view/179

				

				
					2. A partir de aquí, usamos TS (transmedia storytelling) y NT (narrativas transmediales). La utilización de uno u otro término denota, entre otras cosas, la priorización de la dimensión narrativa frente a otros focos de interés transmedial. Véase Sánchez-Mesa y Baetens, 2017.
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					4. El más ambicioso intento hasta ahora de catalogar las competencias transmediales de los estudiantes de secundaria europeos, como base de una actualización eficaz y ágil de la educación formal de las nuevas generaciones [https://transmedialiteracy.org/].
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			«It is True. We shall be monsters...» La Inteligencia Artificial y un modelo experimental de narrativa digital para el cambio social

			Lance Weiler (Digital Storytelling Lab, Columbia Univ.) y Domingo Sánchez-Mesa Martínez (Nar-Trans, UGR)16

			¿Qué sucedería si la criatura de Mary Shelley, 200 años después de su alumbramiento original, fuera «una inteligencia artificial» (IA), una forma de vida inteligente, emocionalmente consciente de forma progresiva y de cuyo aprendizaje no sólo fuéramos testigos sino co-responsables? El miedo a ser superados por nuestras propias creaciones artificiales es un viejo terror humano. Ese miedo al doble se vio acelerado y acrecentado con la Modernidad, encarnada precisamente en el mito de esta criatura tal y como se recoge en una de las líneas más certeras de los numerosos guiones escritos a partir del libro de Shelley, el de la serie de televisión Penny Dreadful, cuando la criatura afirma, amenazante ante su aterrado creador: «I am Modernity personified».17 Con Frankenstein AI, A monster Made by Many (2017-), Weiler y su equipo del DSL de Columbia University nos desafían con una nueva versión del monstruo de Mary Shelley, en la que historia, diseño y código se dan la mano en una experiencia de aprendizaje colectivo intensamente inmersiva que busca poner a las emociones en un primer plano del debate sobre esa última frontera del desarrollo tecnológico que es la inteligencia artificial.

			Lance Weiler, quien se define a sí mismo como narrador digital (digital storyteller) o hacker cultural, viene repitiendo su intención y necesidad de colocar a la «experiencia humana» en el centro de las proyectos de immersive storytelling que está produciendo últimamente. La fase de prototipado es fundamental en el modus operandi del Digital Storytelling Lab de Columbia University, que dirige el propio Weiler. En el caso de Frankenstein AI, dicha fase se basó en una indagación muy básica, destinada a formular preguntas que están en el centro de aquello que los participantes consideran bien propio, bien ajeno a la experiencia humana, a partir de un cuestionario que nos interpela de modo directo y efectivo: «how human are you?», «¿cómo de humano eres?»

			Como afirmaba Rachel Ginsberg, responsable de la estrategia creativa y del diseño de la experiencia de Frankenstein AI y miembro del DSL de Columbia University:

			Thematically, AI is powerful in that it reflects the same anxieties as Shelley’s creature — the fear of creating something we can’t control. That fear is real, present, and reflects the deepest darkest fears we hold about other human beings and their potential to do harm.18

			La propia Ginsberg llama la atención sobre un aspecto que nos parece clave: «No sabemos por cuánto tiempo vamos a tener el tipo de ventana que tenemos ahora...». Tiene razón, hay que aprovechar este momento, incidir en la dirección en la que las industrias tecnológicas desarrollan las posibilidades de estas tecnologías emergentes, participar en la conversación con la vocación de incidir en los usos posibles de dichas tecnologías. Además, si de los tres contextos en que se está produciendo una investigación y experimentación con la IA, dos de ellos (el militar y el de la empresa privada) son bastante impenetrables, precisamente en el tercero (la investigación académica) es donde procede fomentar y provocar este debate. Hay mucho más que encontrar y esperar de la IA que el modelo Siri – Alexa; mucho más que el algoritmo de Amazon o de Netflix; hay más de lo que hemos venido leyendo y viendo en las ficciones cyberpunk, desde Odisea en el espacio 2001 (Kubrick, 1968) a Blade Runner 2049 (Villeneuve, 2017), pasando por Terminator (Cameron, 1984), The Matrix (Wachowski, 1999) o la deliciosa e inquietante Her (Spike Jonze, 2013).

			DOMINGO SÁNCHEZ-MESA: Lance Weiler, bienvenido a la Universidad de Granada. Como sabes, hemos titulado el II Congreso Internacional de nuestro proyecto de investigación «Narrativas transmedia: Los monstruos de frontera, entre la ficción y la no ficción», y estás aquí hoy para hablarnos de tu concepción del storytelling digital y presentar el proyecto que has coordinado en el Digital Storytelling Lab de Columbia University, Frankenstein AI ¿Cómo enlazarías esta idea de monstruosidad que opera en los límites con tu experiencia e idea del storytelling digital?

			LANCE WEILER: En efecto, creo que lo interesante del tema es que muchas veces te sientes como un monstruo, sientes que hablas un idioma que quizá a veces los demás no entienden y que estás como en los límites de lo posible. Así que no estás del todo seguro y, en cierto sentido, tu propia identidad está fracturada, tu identidad digital está desmembrada de forma curiosa e interesante. Entiendo que estamos en un momento muy interesante para trabajar en el sector, y veo el storytelling digital como una oportunidad de moldear narrativas novedosas, de imaginar cómo podrían llegar a ser. De modo que esta idea trata sobre las nuevas formas y funciones del storytelling, tomando prestado del trabajo anterior, mirando nuevas oportunidades. O sea, en muchos sentidos, me siento como una especie de, supongo, agnóstico de la tecnología al que no le importa necesariamente tantísimo la tecnología porque lo importante es el núcleo emocional. Así que, en ese sentido, la frontera para mí tal vez sea la que separa el intento de mantenerme fiel a lo que trato de expresar emocionalmente sobre los desafíos que plantean toda la fragmentación y las nuevas tecnologías emergentes y el no cegarse con la tecnología per se, sino procurar ser, es decir, aferrarse a la sencillez, cosa difícil cuando en un panorama tan fragmentado se tienen proyectos de base transmedia.

			DOMINGO SM: Hablando de transmedialidad, recuerdo que, en nuestro primer encuentro en el FoST de Nueva York,19 me dio la impresión de que el propio concepto de transmedia storytelling estaba en cierto modo superado o sobrepasado en el discurso de los ponentes, el tuyo incluido. Si tuvieras que definir muy brevemente la transmedialidad en tu trabajo actual real, ¿qué dirías de ella?

			LANCE WEILER: Según mi percepción la parte más emocionante es ese punto de tensión en lo que antes se conocía como «el público» y el hecho de que ahora todos somos storytellers. Creo que es una situación verdaderamente fascinante, sobre todo teniendo en cuenta lo que conlleva en lo que se refiere a redactar guiones o realizar trabajos para multiplataformas o al hecho de que no tienes que restringirte a un límite de tiempo o a un formato, de modo que el trabajo se vuelve casi ubicuo. Así que creo que la relación con lo que antes se conocía como el público probablemente es lo que más me seduce. Lo que más me interesa es esta idea de las grandes colaboraciones y la fricción entre la propiedad y la autoría de las historias; pienso mucho en ese aspecto y estoy aprendiendo continuamente sobre este tipo de trabajo. Por consiguiente, bajo un punto de vista transmedial, no se trata para mí tanto de la definición canónica del trabajo multiplataforma o de la extensión de un mundo narrativo, sino que me veo cada vez más interesado por los aspectos que tienen que ver con la cultura participativa y también con el lado útil del storytelling, es decir, con el intento de crear cosas que tengan que ver con provocar un cambio social mediante la acción.

			DOMINGO SM: Esta última reflexión tuya entronca al 100 % con la siguiente pregunta. También eres profesor y gran cantidad de tus proyectos poseen un perfil social evidente. ¿Dirías que ese activismo social está más o menos integrado en estas formas nuevas de storytelling digital?

			LANCE WEILER: Creo que lo interesante cuando antes nombré las formas y funciones nuevas del storytelling que investigamos en el Digital Storytelling Lab (DSL) de Columbia University es que buena parte del trabajo consiste en mirar y decir que las formas podrían ser las nuevas tecnologías emergentes como la inteligencia artificial, el internet de las cosas, la realidad aumentada, la realidad virtual y que luego las funciones podrían ser la historia como herramienta de curación, de comunicación, de movilización, de aprendizaje y, desde luego, de diversión. Por ello, creo que lo que me maravilla de verdad es esta idea del diseño y la creación del código, y a partir de ahí hacer un acercamiento moral a los temas más espinosos con que nos encontramos por la diversidad de los participantes; es decir, ¿cómo construyes marcos de referencia? Yo tengo la sensación de que el storytelling va dirigiéndose a una narrativa compartida y parece una manera muy interesante de lograr un cambio social. La gente se acerca a nuestro proyecto, forma parte de la experiencia y no es como cuando estás tú por tu cuenta diseñando algo y luego llegas a decir «tengo la solución». Es como si todo el mundo estuviera esforzándose conjuntamente en darles forma a las soluciones y fueran encontrándoselas sobre la marcha porque todos tienen voz y voto, cosa que me parece crucial. Conque me fascina este tipo de trabajo, su lado generador, y el reto que conlleva a la hora de resolver problemas. Sin embargo, aunque en muchos aspectos piense que gran parte del trabajo mira hacia el «futuro», ¿cómo puedes utilizar una historia para cambiar las cosas? También pienso en cuáles son las narrativas culturales y políticas por las que se rige nuestro mundo para concienciar a la gente de cómo pueden formar parte de la narrativa, en lugar limitarse a consumirla. Creo que esto tiene mucho sentido.

			DOMINGO SM: Uno de los mayores atractivos de tu trayectoria reciente, en mi opinión al menos, es la conexión con los mitos literarios populares tales como Sherlock Holmes o ahora Frankenstein. ¿A qué se debe? ¿Y cómo definirías Frankenstein Artificial Intelligence, el proyecto que vamos a presentar hoy en Granada?20

			[image: 01-01-02.jpg]

			Figuras 1 y 2. Carteles de Frankenstein AI (Digital Storytelling Lab, Columbia Univ.)

			LANCE WEILER: Pienso que lo que es verdaderamente fascinante es leer la literatura clásica y darte cuenta de que muchos de los temas y retos a los que se enfrentaban sus autores siguen siendo pertinentes en la actualidad; en concreto, si te fijas en Frankenstein, ya sea la ciencia contra la naturaleza, ya sea el aislamiento contra los lazos sociales, cuando veo algoritmos y cómo funcionan, me parece que son como el monstruo de Frankenstein. Dentro tienen pedacitos nuestros, si bien puede echarnos para atrás lo que hacen o para lo que sirven; y sí, no los entendemos del todo, y aun así somos nosotros quienes los hemos creado. Así pues, creo que no tiene precio poder tener en mente los temas de la obra, pero asimismo poder tener un idioma común con el trabajo que desempeñamos en el laboratorio y el que llevo a cabo por mi parte; y Frankenstein y Sherlock Holmes poseen ese potencial. Aunque conozcas a Frankenstein por la versión de 1931 de Universal Pictures o la de la Hammer o cualquier otra, lo que espero que consiga es devolverte al texto original, a la intención original de lo que Mary Shelley estaba escribiendo, y eso me parece muy emocionante. Y me da la sensación de que esa habilidad de mirar al pasado y mezclarlo de forma interesante con estas tecnologías realmente emergentes aporta un marco fundamental que te permite ir más allá con lo que puedes lograr con ellas; así que, en el caso de Frankenstein AI, son en realidad algoritmos ocupándose del storytelling, es en realidad este ser que está vivo y coleando y en ciertos aspectos va desbocado, pero al mismo tiempo, también muy agarrado a esta idea de humanidad, porque ¿cómo puede la humanidad ayudar a moldear la tecnología antes de que ésta nos moldee a nosotros? Así, gran parte de Frankenstein vuelve a un punto de partida estupendo para eso; pero lo interesante es que, cuando estamos desarrollando el proyecto, en el que hay co-creadores e inteligencia artificial, las historias que salen a la superficie son menos distópicas de lo habitual cuando le preguntas a alguien sobre la inteligencia artificial y te responde «es una automatización», «va a quitarte el trabajo» o hablan de Terminator, Skynet o algo así, es decir, de alguna versión hollywoodiense del tema. Es muy interesante introducir estas tecnologías, que están en todas partes, pero la gente no sabe qué son, excepto que tal vez sea un asistente personal en el móvil que funciona sólo a ratos..., si bien en verdad están muy generalizadas.



OEBPS/page-template.xpgt
 

   

     
	 
    

     
	 
    

     
	 
    

     
         
             
             
             
        
    

  





OEBPS/font/MinionPro-Bold.otf


OEBPS/image/comunica2_fmt.jpeg
COMUNICACION





OEBPS/image/gedisa_fmt.jpeg
gedisa

‘editorial





OEBPS/image/cover.jpg
Narrativas
transmediales

La metamorfosis del relato
en los nuevos medios digitales

1 4

COMUNICACION

Domingo Sanchez-Mesa Martinez (ed.)






OEBPS/image/01-01-02_fmt.jpeg





OEBPS/font/MinionPro-Regular.otf


OEBPS/font/Wingdings-Regular.ttf


OEBPS/font/MinionPro-BoldIt.otf


OEBPS/font/MinionPro-It.otf



OEBPS/image/comunica1_fmt.jpeg





