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El Anuario AC/E de cultura digital comenzd en el
afio 2013 como una publicacién para profundizar
en la transformacidn del sector cultural y ayudar
a sus entidades y profesionales a crear experien-
cias en linea con las expectativas de los usuarios
del siglo XXI.

Cinco afios después, el desarrollo de una estrate-
gia digital se ha convertido en un elemento clave
para las instituciones y el Anuario constituye
ademas un instrumento primordial de trabajo
para reforzar la interaccién entre AC/E y los pro-
fesionales del sector cultural. Las artes escénicas,
los museos, los festivales, el patrimonio histérico,
son algunos de los temas que hemos analizado a
fondo trayendo las experiencias mas interesan-
tes, tanto nacionales como internacionales.

El enfoque del Anuario trata de poner el acento
en las oportunidades que ofrece el desarrollo
tecnoldgico para un sector que se distingue
por la produccién de contenidos innovadores y
de calidad, lo que le concede una posicién de
fortaleza en la era digital.

En estos cinco afios hemos visto cémo las
tecnologias mas avanzadas en la primera edicién
del Anuario se han ido incorporando a la realidad
cotidiana del sector cultural y la propia actividad
de AC/E se ha visto enriquecida con visitas
virtuales, contenidos digitales o experiencias

3D que han resultado especialmente utiles para
las recreaciones histéricas y para la divulgacion
pedagdgica.

La primera parte de esta edicion de 2018 ha
reunido a profesionales de la cultura y especialis-
tas del sector digital para hacer una puesta al dia
sobre temas trascendentes entre las tendencias
digitales mas actuales desde la inteligencia arti-
ficial en la creacidn, los contenidos transmedia o
los modelos de consumo cultural online.

La segunda parte del Anuario plantea, como cada
afo, un Focus que reflexiona y expone, a través
de ejemplos de buenas practicas nacionales e
internacionales, los grandes cambios que estan
experimentando la lectura y los lectores en la era
digital con el objetivo de ofrecer una vision de
conjunto sobre esta cuestién. El estudio de los
habitos del lector del siglo XXI o cémo fomentar
los habitos de lectura entre los mas jovenes en
un contexto digital son algunas de las cuestiones
que aborda esta seccion.

Para la presentacion de los resultados del Anua-
rio contamos un afio mas con la complicidad y el
apoyo del Espacio Fundacién Telefonica y de su
excelente equipo, en una tarea de difusién que
nos llevara a distintos foros especializados a lo
largo del afilo mientras analizamos con nuestro
consejo asesor los retos que abordaremos para la
edicién del préximo afio.

Elvira Marco
Directora general
Accién Cultural Espafiola (AC/E)
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El cambio

Desde que las compaiiias telefénicas con los
cables de cobre empezaron a enlazar hogares,
negocios y personas con las redes de comuni-
caciones telegraficas, el planeta en su conjunto
empez6 a disponer de un sistema de conexion
equivalente en parte a las redes nerviosas que
en el cuerpo humano sirven para que este
funcione, sienta y actue. De impulsos mecanicos
pasamos a corriente alterna primero, para seguir
finalmente con bits.

Ya desde el principio el ser humano anticipaba
que el impulso eléctrico acabaria con los siste-
mas mecanicos, sobre todo en el ambito de la
informacién. En un articulo del diario La Epoca
de mayo de 1887 el periodista, bajo el inquie-
tante titulo «El fin del periodismo antes de diez
afios», advertia:

{Que la prensa no muere? Es verdad. No muere,
porque la matan; y no la matan sus enemigos,
sino sus aliados. No la hiere el oscurantismo, ni
el fanatismo, ni el reformismo; la envenena poco
a poco el adelanto, el progreso; la civilizacién la
asesina por la espalda; la prensa muere a manos
del telégrafo. Se muere de electricidad. La obra
de Morse vencera a la obra de Gutenberg. Esto
matard a aquello. [...]

La prensa esta en el periodo primario, en la edad
de mugre, y hoy comienza la edad galvanica: el
electroperiodismo.

Es evidente que no fall6 del todo en el diagnés-
tico, aunque parece que se anticipé en mas de
cien afios a la fecha.

La mejora y los cambios de esas comunicaciones
por ondas y cables con la llegada posterior de

la telefonia, la radio, la television y, casi ayer,
Internet, solo amplificaron el fendmeno, lo
hicieron llegar a rincones cada vez mas alejados
de los grandes nucleos poblacionales, incluso
dentro de estos a, momento a momento, una
mayor amplitud de capas sociales.

A pesar de que se abre una importante brecha
digital entre ricos y mas pobres, en la famosa
piramide de necesidades basicas de Maslow
deberiamos afiadir un nivel mas, propio de finales
del siglo xx y del xxi: la capacidad de conexién
con otros y el conocimiento. La piramide es una
teoria psicolégica propuesta por Abraham Mas-
low en su obra de 1943 Una teoria sobre la motiva-
cién humana, y consta de cinco niveles: los cuatro
primeros son las «necesidades primordiales» y al
nivel superior lo denominéd «autorrealizacion».

El sistema de comunicaciones que la humanidad
ha creado, y la posibilidad de que cada uno de
nosotros participe en él, y de él, ha generado una
nueva necesidad a los hombres y mujeres del siglo
XX, asi como a las empresas y la administracién
publica: estar conectado de forma casi perma-
nente. Esta conexidn se percibe ya como equiva-
lente, por un lado, a las necesidades primordiales
que describié Maslow porque, ademas, nos ayuda
a satisfacerlas, pero también actua sobre la de
autorrealizaciéon. Un nifio que no posee un movil
no solo se frustra por no poder hacer uso del
mismo, también se siente marginado por com-
paracién con sus comparfieros que si lo tienen, y
por su propio entorno, en el que se nota minus-
valido porque le falta lo que percibe como una
extension de sus sentidos y su cerebro que esta
creando humanos amplificados o, directamente,
ciborgs que, a diferencia de los que aparecen en
las peliculas de ciencia ficcidn, no tienen todavia
integrado el sistema de comunicaciones entre sus
musculos sino que lo llevan en la mano o en el
bolsillo, pero que forma una parte tan sustancial
de su sentido de conciencia del cuerpo como
puede serlo una mano o la lengua. Parece que un
divertido mensaje que aparece en los felpudos a
la puerta de entrada de una casa, en los que se
lee «Hogar es aquel lugar donde te conectas al
movil automaticamente», es mucho mas que una
broma. No podemos vivir sin conexidn, nuestras
prétesis digitales necesitan estar conectadas a los
demas a través de los datos.

Esta nueva conciencia del cuerpo ampliado, no
solo con la ropa o las gafas, afiade una extensién
a nuestra nocion sobre el mismo. El teléfono



movil, algunas veces la tableta, y el propio orde-
nador han pasado a formar parte casi natural de
nuestro sistema nervioso porque, como anticip6
el profesor McLuhan, extienden nuestros sen-
tidos, mejoran nuestra memoria y aumentan
nuestra capacidad de raciocinio. ;Cémo nadie
va a querer renunciar a unas maquinas que nos
convierten en «superman» o «superwoman»?

En esa acertada idea que postulé McLuhan, un
medio no es solo y exactamente un medio de
comunicacién, es cualquier tipo de tecnologia

o de instrumento utilizado como extensién del
cuerpo o del cerebro humano. En primer lugar
las extensiones digamos mecanicas, como una
bicicleta que, en realidad, es una «extensién» de
las piernas, o una excavadora que «extiende» los
brazos, la espalda y la mano, o como este mismo
texto, que leido en pantalla o en papel es una
«extension» de mi voz. Esta forma de entender
los medios hace que no podamos pensar en ellos
de forma independiente, sino como partes de
nosotros mismos. Cuando nos montamos en

un coche este deja de ser eso y junto a nuestro
cuerpo se convierte en un nuevo tipo de ciborg.
Somos y seremos una especie de «transformers»
y, si hablamos de las ciudades y el planeta, estos
medios que nos convierten en humanos exten-
didos consiguen al conectarse el mismo efecto
en los grupos humanos, los barrios, las ciudades,
los paises y el propio planeta que de forma
individual.

McLuhan diferencié con acierto los medios
mecanicos, como el auto y las fabricas, que

nos sirven para concentrar recursos y personas,
fragmentar los procesos y centralizar la toma

de decisiones, enfrentados al otro lado con los
medios eléctricos como el teléfono, que posibili-
tan la desconcentracién de recursos y personas,
la integracion de procesos y la descentralizacion
en la toma de decisiones. Pero en la época del

profesor canadiense no existia, aunque se atis-
baba, el importante cambio que, mas alla de lo
electrénico, iba a suponer lo digital.

Este sistema nervioso que estamos desplegando
en el mundo desde nuestras casas y bolsillos no
seria nada si, como en el ser humano, no tuviera
un importante sistema de receptores.

Somos sensores con
sentidos ampliados

Tradicionalmente, como todo el mundo sabe, los
seres humanos tenemos cinco sentidos: vista,
oido, olfato, gusto y tacto. Cada uno de ellos
consiste en células especializadas que tienen
receptores para estimulos especificos. Pero mas
alla de estos cinco tenemos también un sentido
de equilibrio, de la presién, de la temperatura,
del dolor y del movimiento que funcionan
mediante la coordinacién de multiples érganos
sensoriales. El sentido de equilibrio, por ejemplo,
se mantiene por una interacciéon compleja de la
vista, de los sensores del cuerpo afectados por la
gravedad y que estiran los sensores en los mus-
culos, la piel y las articulaciones, asi como por

el sistema vestibular del oido y, por supuesto,
por el propio sistema nervioso central. También
tenemos otro que nos permite tener conciencia
de nuestros movimientos y de la posicidon que
ocupan en el espacio las diferentes partes de
nuestro cuerpo. En resumidas cuentas, el ser
humano es en si mismo un gran sensor o, mejor
dicho, un conjunto de sofisticados sensores que
permiten a nuestro cerebro en todo momento
procesar un montén de informacién procedente
del mundo exterior.

La llegada de los dispositivos electrénicos vy,
sobre todo, su adopcién masiva por la mayoria
de la poblacién no ha hecho sino aumentar esta
capacidad de asimilar datos externos gracias a
nuevas extensiones de nuestros sentidos. Un
teléfono podia parecer en principio solo una
ampliacién de la capacidad de nuestro sistema
auditivo, pero es mucho mas. Los teléfonos de la



marca Apple, por ejemplo, acompafian la unidad
central de procesamiento de otro coprocesador,
el M7 en el iPhone 5, destinado a recopilar datos
de los sensores. Un mévil de principios del siglo
XXI cuenta con mas de veinte sensores diferen-
tes. Por solo citar algunos de los mas relevantes,
cualquier inocente movil que tenemos en nues-
tro poder tiene un acelerdmetro que permite
conocer la posicidon que tiene el propio aparato
en el espacio y sabe si el teléfono ha sido despla-
zado y a qué velocidad en determinadas direc-
ciones; el giroscopio que se encarga de medir

el giro del dispositivo en diagonal y que, junto al
acelerémetro, detecta los cambios en la posicién
del dispositivo en seis ejes, lo que permite que al-
gunos lo conviertan casi en un simulador de una
espada de esgrima. Por supuesto cualquier mévil
tiene un sensor que detecta la intensidad de la
luz ambiente y ajusta el brillo de la pantalla de
forma automatica. Los teléfonos mas avanzados
pueden incluso reconocer los diferentes colores
de las luces. Pero también tienen unos sensores
de proximidad que miden la distancia que existe
entre ellos y otros objetos; fundamentalmente
son los que hacen que se apague la pantalla
cuando usted acerca el terminal a la oreja para
hablar con él por teléfono, que, si me permite la
ironia, también es uno de los usos principales que
puede tener hoy un mévil. Los teléfonos también
incorporan sensores de campos magnéticos que
son los que le permiten funcionar como brdjula 'y
que apoyan la funcién de orientacién del propio
teléfono y del usuario. Algunos aparatos también
pueden medir la presiéon atmosférica con un
barémetro, lo que hace que nuestro GPS sea
mas preciso al ayudarle a determinar la altura
sobre el nivel del mar. También pueden llevar
termdmetro para controlar la temperatura del
propio aparato y evitar dafios en la bateria y el
resto de los componentes. Desde hace afios tam-
bién incorporan un podémetro, que es el sensor
que nos permite controlar el nimero de pasos que
damos en determinados periodos de tiempo,

y también pueden tener un sensor de ritmo
cardiaco para medir las pulsaciones de nuestro
corazdn. Y si nuestro moévil no los tiene podemos
completarlo con una pulsera que, por supuesto,

conectada al teléfono completa a este con mas
sensores. Por descontado los mas avanzados
tienen también un sensor de huellas dactilares
y la cdmara permite detectar la retina e incluso
rostros, configurando estos analizadores un
sofisticado sistema de seguridad. Pero la lista
es mucho mas larga y podemos cargar encima,
incluso sin saberlo, con sensores de infrarrojos,
de luz ultravioleta o de humedad ambiente.

Y si, mas alla de la conexién de datos, hay un
sensor importante e imprescindible es la ca-
mara que llevan hoy todos los moviles. Lo que
ha provocado una crisis de un sector completo,
la fotografia, ha desencadenado en cambio una
carrera en la 6ptica y el software de este sensor
que ha hibridado con los méviles formando hoy
parte indisociable de los mismos. ;Qué telé-
fono se venderia sin una buena camara? Oido

y vista han conseguido en un solo aparato sus
amplificadores.

Una camara tan sencilla, transportable, siempre
encima, esta forjando una legién de creadores,
de modo que el nimero de fotdgrafos es casi
igual al de usuarios de teléfonos de datos:

unos cinco mil millones a finales de 2017. Cada
segundo miles de personas hacen una foto que
suben a las redes sociales con el propdsito de
datar algo, dejar constancia o por puro placer

de compartir. Las fotos, a medida que la tecno-
logia lo permite, adoptan nuevas formas y a las
autofotos (selfies) les suceden las bothies (both 'y
selfies) en las que, aprovechando que los teléfo-
nos tienen una camara delantera y otra trasera,
la gente puede hacerse este tipo de fotos en las
que vemos a la vez al autor y el paisaje que esta
contemplando. La cultura popular actual se nutre
de esto, no ya de autores expertos en pintura o
fotografia: todos somos autores y tenemos ins-
trumentos que, tan solo hace diez afios, hubieran
sido el suefio de cualquier profesional.



Y este aumento de las capacidades sensitivas
que ahora portamos en nuestro bolso o bolsillo
los habitantes de cualquier ciudad se combina
con los que aportan los aparatos que también
miden y captan datos desde nuestros coches,
casas, edificios oficiales, seméaforos, etc. Nuestro
teléfono sabe donde estamos, pero también,
gracias a la aportacién de datos mancomunada,
predice si tendremos un atasco un poco mas
adelante porque otros coches, otros méviles e
incluso las camaras de trafico estan «viendo» lo
que nosotros todavia no.

Este sistema artificial permite, por ejemplo, y
mucho mas alla de los sensores basicos, que
existan aplicaciones, Shazam es la mas conocida,
que ademas de escuchar permiten descubrir la
musica que suena en la televisiéon o en la radio
con solo apretar un botdn. Son tan utilizadas que
recientemente han sido objeto del interés del
fabricante de teléfonos moéviles Apple, que la ha
! por unos trescientos cincuenta millo-
nes de euros, pero también hay otros programas
de 2 que con solo enfocar el objetivo
de la cdmara hacia un cuadro determina qué

cuadro es, quién es su autor y dénde fue pintado.

Las aplicaciones ejercen el mismo efecto que
los sentidos humanos mas complejos, como la
cinestesia, al combinar varias de las funciones
con servicios alojados en la nube.

Y hasta aqui, de forma somera, solo hemos
retratado el aumento exponencial de las capaci-
dades de medir montones ingentes de informa-
cién en nuestros alrededores y sobre nosotros
mismos. Pero, como muy bien determina la
teoria de la informacién, el aumento de datos
no es directamente proporcional al aumento de
conocimiento. Se necesita procesar esos datos,
cruzarlos y entender qué significan. Al aumento
del volumen se ha afiadido la velocidad a la

que podemos recogerlos y la variabilidad de sus
tipologias; estas tres «uves» son las que se han
venido conociendo como las que configuran el
concepto de Big Data, («<macrodatos» para la
Fundacion del Espafiol Urgente, por escapar del
anglicismo).

Para analizar todo esto, las capacidades de las
maquinas privadas y publicas han aumentado
notablemente en los Ultimos afos, tanto en
tamafio como en velocidad de calculo. ;Y cdmo
puede afectar todo esto al ambito cultural?

Conectados a una malla
digital inteligente

Hace dieciocho afios Kevin Ashton, del Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts (MIT), acufiaba
el término Internet of Things —«Internet de las
cosas»— para referirse a la relacién entre la
tecnologia RFID (Radio Frequency Identification
Device) e Internet. La tecnologia de identifica-
cion por radiofrecuencia permite reconocer de
forma automatica cualquier objeto, animal o
persona gracias a la informacién contenida en
las etiquetas electronicas (tags) que portan. Es,
entre otras muchas cosas, la tecnologia que esta
permitiendo a compafiias como Zara revolucio-
nar la manera de fabricar y distribuir la ropa en
todo el mundo.

Ashton describié de forma muy acertada el
panorama tecnolégico actual:

Si tuviéramos ordenadores que supieran todo lo
que hay que saber acerca de las cosas, mediante
el uso de datos que ellos mismos pudieran recoger
sin intervencién humana, podriamos monitorizar,
contar y localizar todo a nuestro alrededor; y, de
esta forma, reducir increiblemente gastos, pérdidas
y costes. Sabriamos cuando reemplazar, reparar

o recuperar lo que fuera y conocer si su funcio-
namiento esta siendo correcto. El Internet de las
cosas tiene el potencial para cambiar el mundo tal
y como hizo la revolucién digital hace unas déca-
das. Tal vez incluso hasta mas.


https://elpais.com/economia/2017/12/11/actualidad/1512962068_745605.html
https://elpais.com/tecnologia/2017/03/10/actualidad/1489151406_512872.html

Y definié de esta manera el Internet de las cosas:

Es una infraestructura global interconectada, que
enlaza objetos fisicos y virtuales a través de la ex-
plotacién de la captura de datos y las capacidades
de comunicacién. Ofrecera identificacion especifica
de objetos y capacidades sensoriales y de conec-
tividad como base para el desarrollo de servicios
cooperativos y aplicaciones independientes.

Casi veinte afios después de la definicion de
Ashton, la consultora de innovacién Gartner, en
palabras de su consejero delegado, David Cear-
ley, cree que estos mundos (humano, artificial y
digital) cada vez estan mas interconectados: «La
continua evolucién del negocio digital explota
nuevos modelos para alinear mas estrechamente
el mundo fisico y digital de empleados, socios

y clientes». Gartner habla del concepto de
«malla inteligente digital». Es una malla por el
aumento de las conexiones entre grupos, que
ademas se expanden y se mueven, de personas,
negocios, dispositivos, contenido y servicios, y
por el entrelazamiento de todos estos elementos
que estan haciendo aparecer nuevos modelos
digitales, plataformas de negocios y un conjunto
complejo e inteligente de servicios que nos
permiten ampliar el negocio digital y fisico. Es
inteligente porque la inteligencia artificial (IA) se
esta filtrando en practicamente cada tecnologia,
y con un enfoque claro y bien definido nos puede
permitir sistemas mas dinamicos, flexibles y
potencialmente auténomos, y digital porque
combina los mundos virtual y real para crear

un entorno inmersivo mejorado digitalmente y
conectado.

Y es este nuevo tejido nervioso el que esta entre-
lazando las diferentes civilizaciones y si primero
los sistemas de telefonia e Internet conectaron

a personas, en un tiempo posterior unieron a

los dispositivos, y con ellos a los hogares, los

edificios o incluso las carreteras. Es lo que se ha
venido denominando el Internet de las cosas
(loT, Internet of Things en inglés).

Cada época tiene una metafora que intenta
dotar de sentido a los nuevos inventos, a los
nuevos desarrollos. Si en el siglo xix, y sobre
todo en la primera mitad del xx, la metafora fue
la del cuerpo, o las ciudades, como maquinas,
poco a poco, a medida que se acercaba el siglo
xxI, la comparacién perdia sentido al dotarse esa
maquina de conexiones. Empezamos a hablar
mas del cuerpo humano como comparacién e
incluso del sistema nervioso, y por tanto del
cerebro, las neuronas o los sistemas de acti-
vacién eléctricos, como un nuevo modelo que
nos permite comprender mejor los desarrollos
que nos traen hoy las compafias tecnoldgicas,
los laboratorios, las universidades o los nuevos
paradigmas en negocios o en relaciones sociales.

No podemos abordar los cambios en la cultura
en su sentido mas amplio sin tener en cuenta
este nuevo ecosistema, que afecta tanto a los
mecanismos de creacién como a los de consumo
de la misma.

El que todo esté conectado, que casi cualquier
aparato sea, a la vez, un sensor y un ejecutor

de alglin tipo de tarea, tanto electrénica como
mecanica, configura un nuevo tipo de entorno
alrededor de la humanidad, en la que ella misma
también forma parte de esa malla de la que
hablamos.

Realidad mixta

La conjuncién de este nuevo mundo entrelazado
por ondas y cables con el mundo real esta
creando un nuevo modelo de realidad que se
viene denominando mixta. La 3
(RM) o realidad hibrida, en definicién candnica de
la Wikipedia, es la combinacién de realidad virtual
y realidad aumentada. Esta combinacién permite
crear nuevos espacios en los que interacttan
tanto objetos y/o personas reales como virtuales.


https://es.wikipedia.org/wiki/Realidad_mixta

Empecemos en cualquier caso a analizar cémo
la realidad aumentada es una nueva capa que

se situa sobre la realidad natural y la artificial
fisica creada por el hombre. Sobre estas dos, y
vista a través de pantallas como la del mévil o
las tabletas, esta realidad virtual nos permite
ver otros elementos que no estan accesibles a
nuestros sentidos salvo cuando colocamos una
pantalla entre nuestros ojos y aquello que vemos.
Asi, al enfocar un mévil sobre un monumento
con alguna aplicacién de realidad aumentada
nos mostrara en pantalla, justo encima de lo
que estamos viendo, nuevos datos, el interior de
lo observado o cualquier otra informacién que
pueda ser colocada sobre la imagen.

La realidad virtual, por otro lado, permite recrear
personajes y mundos enteros en una escala

de realismo muy amplia que va desde figuras
construidas con puros vectores geométricos a
recreaciones cinematograficas de gran realismo.
A medida que las maquinas son mas potentes
permiten estas escenas cuasi reales que, salvo en
lo que respecta al sentido tactil, son desde hace
ya algun tiempo dificiles de distinguir.

Estos dos campos (realidad virtual y aumentada)
configuran un nuevo lugar y una oportunidad
para los creadores culturales. Como ejemplo, y
por citar lo mas obvio, quienes elaboran guias de
lugares ahora pueden preparar nuevos tipos de
contenidos que sobrepuestos a las ciudades o a
las personas a través de una lente ayuden a los
visitantes a conocer el maximo de detalles sobre
aquello que se enfoca.

También las recreaciones de la realidad virtual, se
sobrepongan sobre la realidad o no, abren otro
campo para la creacion, desde la parte artistica
mas evidente (generar objetos, edificios, ciuda-
des, paisajes y mundos en 3D) a la mas sofisti-
cada, como seria la utilizacion de esos objetos de
una manera nueva para los consumidores/
ciudadanos. Es bastante evidente la utilidad para
el mundo educativo, donde la capacidad de
introducir nuevos desarrollos en 3D para tareas
de aprendizaje se ha disparado.

Asistimos, por tanto, a una superposicion sobre
nuestros paisajes urbanos de nuevas capas de
informacidn tanto cultural como de servicios.
Mientras tanto, la industria de los videojuegos
adelanta a la mas convencional sacando prove-
cho de las capacidades de esas maquinas con
procesadores que todos los ciudadanos llevan
encima dentro de sus bolsillos. Asi, juegos como
Pokemon Go han conseguido integrar en la piel
de las ciudades del planeta un mundo de fantasia
con personajes, historias y paradas para jugar
que convierten las calles de las urbes en verda-
deros safaris de animales de ficciéon «cazados» a
golpe de lanzamientos de «bolas capturadoras»
virtuales, mientras uno recorre los principales
monumentos de un barrio que es donde se
suelen situar las mejores «piezas de caza».

La imaginacién que despliega la industria del
videojuego para aprovechar todos los sensores
de un teléfono que antes hemos citado no tiene
comparacion con la de las industrias culturales,
que simplemente suelen «volcar» a los nuevos



canales de comunicacion los contenidos realiza-
dos en el mundo analégico apenas sin modificar.
También el 4 esta siendo
arrollado por nuevos tipos de objetos didacticos
que incluyen realidad aumentada y virtual y
estan dando muy buenos resultados académicos.
Unos ganan miles, incluso millones de ddlares,

y otros no consiguen un modelo de negocio
sostenible porque quieren trasladar su modelo
viejo tal cual a un mundo en el que las reglas no
son las mismas.

El nuevo papel de los
edificios culturales

No se trata solo de los cambios que estan
trayendo las nuevas ciudades conectadas de
mas informacién sobre la existente, o de nuevas
catedrales de datos sobre los principales hitos
urbanos. Las experiencias de cosas tan clasicas
como la visita a una exposicion convencional
presentan importantes cambios en el compor-
tamiento del publico. Por supuesto los museos,
por ejemplo, cuentan con audioguias que uno
puede escuchar en su propio teléfono movil, por
no hablar de las mdultiples consultas a través de
Google relacionadas con los cuadros y esculturas
de la coleccién: cada visitante lleva encima un
guia en potencia. Pero mas alla de esto incluso
hay otros aspectos de la visita que han sufrido
cambios muy sefialados. Muchas personas
quieren dejar constancia de sus experiencias en
un museo, también en un concierto e incluso,

si aqui la barrera de la educacién no fuera tan
grande, en un concierto de clasica veriamos a
miles de personas haciéndose una foto selfie
delante de la orquesta, igual que las vemos hoy
en el Museo del Prado delante de Los desastres
de la guerra de Goya. Este fenémeno ha sido
incluso amplificado y esta siendo utilizado por
algunos artistas que crean exposiciones o partes
de las mismas de forma especifica para que los
visitantes se hagan fotos en rincones especiales.
A finales de 2017 medios de todo el mundo se
hacian eco de la exposicion de Yayoi Kusama
llamada Infinity Rooms, en la que solo se necesita

un movil y uno tiene treinta segundos para
hacerse una foto en una sala llena de espejos. La
5 mencionaba que «desde
febrero, miles de personas han sucumbido al
encanto de las habitaciones infinitas de Yayoi
y al juego de posibilidades fotograficas que
ofrece estar en una instalacién artistica repleta
de espejos, luces LED y figuras estampadas con
esos lunares alucinégenos que definen la obra
de una de las artistas vivas mas valoradas del
planeta». La redifusion de la obra, incluso de
obras como la citada hechas ex profeso para
ser redistribuidas en las redes sociales, son una
parte mas de un fenémeno para el que ahora
hasta los museos facilitan las herramientas:
conexiones de datos e instalaciones especificas
para ser «instagrameadas».

Los espacios culturales tradicionales en los que
se representan Operas, obras de teatro, etc. si-
guen teniendo un uso clasico en aquellos lugares
en los que aguantan el empuje de los centros
comerciales para devorarlos, pero aumentan sus
usos. Ahora muchas obras son transmitidas a
otros lugares del mundo en directo o en diferido,
incluso por camaras de los propios usuarios a
través de Twitter y Facebook, sin necesidad de
las grandes cadenas de televisién o radio. La
participacion del publico trasciende, por ello, lo
presente y la propia critica de la obra se puede
producir mas alla de las paredes que cercan el
espacio definido por la arquitectura.

Pero también las obras estan modificandose por
efecto de la tecnologia: desde maquinas que
componen sinfonias ayudadas por las emociones
del publico en ese momento y que evolucionan
con el propio humor de este, ajustandose en
directo con algoritmos, a nuevos sonidos creados
digitalmente que sorprenden porque acttian

de una forma que los instrumentos acusticos

no podrian hacer. Los famosos theremines han


https://smoda.elpais.com/placeres/yayoi-kusama-instagram-infinity-rooms-museos/
https://retina.elpais.com/retina/2017/09/11/innovacion/1505146948_382824.html

tenido descendencia en las computadoras que
generan nuevos tipos de ondas de sonido.

También las nuevas funciones de compartir en
redes sociales estan llevando a los edificios a
buscar nuevas formas de emisién fisicas, pero,
sobre todo, a través de las 6,
Una audiencia masiva espera y, parece, adora
estas férmulas de asistencia a distancia a un
espectaculo.

Ceci n’est pas un livre

Magritte nos planted una interesante paradoja
visual al pintar un cuadro en el que aparece una
pipay declara en la leyenda justo debajo que
aquello no es una pipa. Y Magritte tiene razén,
no lo es, es el dibujo de una pipa en todo caso, y
ni siquiera eso porque hoy, mediante la repro-
duccidn digital, seguramente estamos viendo el
dibujo. En el mundo de los libros, la relacién de
los libros digitales con los analdgicos es algo
parecido.

Los libros actuales tienen en comtn con los
anteriores el nombre, por supuesto, algunas
veces el contenido, pero en muchas otras cosas
hay diferencias tan sustanciales como las hubo
entre los manuscritos y los primeros ejemplares
salidos de una imprenta.

Por un lado los sistemas de anotaciones colec-
tivas convierten algunas de estas obras en un

trabajo mancomunado. Los libros son subrayados
por un colectivo, no solo por la persona que los
posee. Esto sin contar con que el libro puede
estar siendo leido a través de mdltiples pantallas:
uno empieza en la tableta en casa, sigue en la
pantalla de su movil a lo largo del trayecto en

el transporte publico, al salir del autobus le pide
a su teléfono que se lo lea durante los minutos
en los que ha de cruzar las calles y estar mas
pendiente del trafico. Mismo libro saltando de
pantalla en pantalla, de formato en formato. La
propia nocién del paginado ha desaparecido.
{Cémo vamos a poner numero a paginas que

en cada caso son diferentes porque los propios
usuarios determinan el tamafio de la letra y, por
tanto, modifican la longitud del texto? Amazon
ha introducido la paginacién porcentual: los
libros electronicos nos muestran el porcentaje de
texto leido; no deja de ser una solucién, veremos
si definitiva.

Los libros, en realidad, ya no residen siempre

en nuestros dispositivos: estan almacenados

en la propia malla inteligente a la que estamos
conectados, pero en realidad da lo mismo dénde
se almacenen, ya que se trata de que podamos
acceder a ellos con facilidad y prontitud. Que

un objeto cultural, de la importancia en nuestra
civilizacién que han tenido los libros, esté desa-
gregandose de la forma fisica que ha mantenido
durante mas de quinientos afios no deja de ser
una revolucionaria novedad que, necesariamente,
ha de traer cambios en la forma de fabricarlos y
en la de consumirlos.

La propia distribucién de los objetos digitales
antes conocidos como libros ha sufrido un
cambio copernicano al, por un lado, tener un
montén de nuevos competidores en el espacio
de ocio (en el mismo soporte en que leemos los
libros vemos las peliculas) y, por otro, disponer
de accesos casi ilimitados a titulos en cualquier


http://www.lavanguardia.com/vida/20170607/423249425635/el-teatro-real-retransmite-en-pantallas-de-toda-espana-madama-butterfly.html

idioma las veinticuatro horas del dia. Las librerias
de todo el mundo se reconvierten en cafebrerias
para compensar con la venta de refrescos la
menor compra de los libros de papel, pero, a la
vez, surgen nuevos negocios como las tiendas
de segunda mano que, digitalizando su almacén,
venden a distancia como nunca antes lo habian
imaginado; son ventas fisicas en las que la malla
sirve de escaparate y de pasarela de pago mien-
tras que el envio se hace fisico, pero ya, también
aprovechando el Internet de las cosas, avisando
al cliente casi al minuto de la situacién exacta de
su esperado paquete.

Pero si los cambios en el objeto fisico son impor-
tantes, también lo empiezan a ser en el virtual. El
propio concepto de libro cambia con la aparicion
del hipertexto y la hipermedialidad. Los libros,

a medida que la tecnologia lo ha permitido, han
ido incorporando novedades tecnoldgicas: al
texto se le afiadieron ilustraciones, luego fotos,
se aumentd la calidad de textos e imagenes,
pero recientemente, con la llegada del video

y el sonido y, posteriormente, con el hipertexto
el libro empezd también a formar parte de esa
malla, ya que los hiperenlaces permitian nexos
con otros lugares virtuales, con otras paginas,

a la vez que herramientas de Internet como

los buscadores encontraban acomodo en estos
nuevos objetos. Empezaban a desdibujarse los
diccionarios concebidos como un orden alfabé-
tico: nadie buscaba ya la primera letra para luego
encontrar la palabra, se buscaba directamente la
palabra requerida.

El libro, en ocasiones, empieza a ser una obra
con «versiones» diferentes en diferentes canales
y con distintos formatos. Puede existir un corpus
importante de texto como base, pero, en el
momento en que se pueda requerir interaccion
(incluso un sencillo mecanismo de busqueda), ya
hay una modificacién capital del viejo concepto
y empieza a entrar en juego la red global a la que
pertenece el objeto, por aislado que pensemos
que esté, aunque nos transmita una sensacién de
propiedad por estar dentro del dispositivo que

hemos comprado. Hemos pasado, como asegu-
raban muchos autores, de lo sélido y atémico

a lo liquido y digital. Esto no solo afecta a que
los textos se remaqueten de forma automatica
para adaptarse a los tamafios de pantalla en
cada momento de lectura, no solo modifica las
condiciones de legibilidad, también cambia las
de lecturabilidad, porque los nuevos soportes y la
forma en la que leemos modifican nuestra com-
prensién lectora. Ya hay estudios que aseguran
que con la lectura en dispositivos electrénicos
retenemos peor aquello que leemos, aunque
leemos mucho mas. Quizas, a falta de evidencias
cientificas todavia sobre esta hipdtesis, tenga
relacion con esa enajenacion del contenido sobre
el objeto que lo representa (el ebook, la pantalla).
La lectura en papel estaba intimamente asociada
a un conjunto de elementos relacionados con la
forma, la tipografia, el espacio, incluso los blan-
cos de los margenes, que al desaparecer en di-
gital crean una experiencia lectora diferente. La
modificacién del propio texto con el subrayado
colectivo también modifica nuestra atencion
sobre determinados aspectos. ;Si veo un texto
subrayado por otras personas me fijo mas en éI?

Esta capacidad de modificaciones externas sobre
las obras abre un camino por un lado inquietante
pero, por otro, tremendamente creativo. Por no
hablar de la facilidad de copia de una obra y de
su posterior modificacién, que lleva a paradojas
como la que se contaba sobre el hijo del filésofo
Antonio Escohotado en la publicacion Retina de
El Pais:

Para comprender qué ha llevado a Jorge a volcarse
con la red, pone un ejemplo muy grafico de cémo
un hacker pretendia apropiarse de la obra de

su padre. «Un pirata argentino hackeé Historia
general de las drogas y a estaba comercializando.
Si hubiera sido gratuita, no habriamos hecho nada,
pero ahora le hemos dado de su propia medicina
utilizando su versién con algunas adaptaciones. No
creo que se atreva a denunciarnos (risas)», explica.

El autor copia al pirata que le ha copiado (y
mejorado, por lo que se ve). Una paradoja mas



de las muchas que genera la nueva vida digital de
los objetos culturales, sus autores, sus gestores y
su publico.

El cambio y la transformacidn que todo esto esta
generando en las entidades culturales, como lo
que sucede en otros sectores, estan basados
en que comprendan los cambios resefiados, que
repiensen las necesidades de los ciudadanos,
cémo cubrirlas, con qué recursos hacerlo y,
luego, con qué tecnologia atender esas nece-
sidades. Quienes sepan atender esa demanda
sobreviviran, quienes trabajen con otro foco
seran sustituidos por nuevos jugadores.

Como dijo el ingeniero y disefiador Richard
Buckminster Fuller: «No intentes cambiar un
sistema, construye uno nuevo que haga que el
anterior se vuelva obsoleto».

Esa es la tarea que nos queda a todos, construir
un nuevo sistema también en la cultura.

Notas

t «Apple compra la aplicacién de reconocimiento
musical Shazam»: https://elpais.com/econo-
mia/2017/12/11/actualidad /1512962068 _745605.
html

2 «Asi funciona el “Shazam del arte”»: https://
elpais.com/tecnologia/2017/03/10/actuali-
dad/1489151406_512872.html

3 https://es.wikipedia.org/wiki/Realidad_mixta

4 «Educacién. El lujo de estudiar un libro escrito en
tres dimensiones»: https://retina.elpais.com/
retina/2017/09/11/innovacion/1505146948_382824.
html

5 «El afio en el que Instagram se enamoré de Yayoi
Kusama y sus habitaciones infinitas»: https://
smoda.elpais.com/placeres/yayoi-kusama-insta-
gram-infinity-rooms-museos/

6 «El Teatro Real retransmite en pantallas de
toda Espafia Madama Butterfly»: http://www.
lavanguardia.com/vida/20170607/423249425635/
el-teatro-real-retransmite-en-pantallas-de-to-
da-espana-madama-butterfly.html
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Introduccidn

La literatura, el teatro, posteriormente el cine,
siempre han tenido la capacidad de transportar al
lector o al espectador a lugares diversos y recrear
paisajes, ciudades o atmdsferas que trasladaban
por momentos a una realidad diferente. Esta
capacidad innata de la creacidn artistica, apoyada
en algunos casos en excelentes trabajos de esce-
nografia o localizacién, es potenciada y elevada a
cotas inimaginables gracias a la tecnologia.

El cine, por ejemplo, que fue para muchos
durante un gran periodo de tiempo su ventana
al mundo [ ], ha visto incrementado ese
potencial gracias a los efectos especiales, el con-
junto de técnicas y artificios a los que se recurre
en el rodaje de una pelicula para dar apariencia
de realidad a ciertas escenas. Efectos que desde
1973 [ ] incorporan las imagenes genera-
das por ordenador y que, de la mano de ellas, y
del incremento de las capacidades de los sistemas
informaticos, abren la puerta a nuevas formas de
transportar y sumergir al usuario en la ficcion.
Efectos especiales que empiezan a ser conce-
bidos con realidad virtual y que recientemente
se han visto reconocidos desde Hollywood,

que ha dado uno de sus Oscar especiales a la
instalacion de realidad virtual Carne y arena de
Alejandro G. IAarritu.

Esa evolucién de las posibilidades creativas
audiovisuales, el asentamiento de sistemas
tridimensionales, conocidos cominmente como
3D, la explosién de la realidad virtual y la genera-
lizacién del equipamiento de consumo necesario,
abren un campo de experimentacion para los
creadores audiovisuales con innumerables areas
de aplicacion. El primero por dinamismo, y parte
vertebral sin duda de la creatividad digital, el de
los videojuegos, pero abierto a que la transfor-
macidn digital de numerosos entornos tradicio-

nales haga de esta nueva realidad creativa un
elemento diferencial de su oferta.

Ese nuevo ecosistema floreciente de «creatividad
inmersiva», acéptese la licencia lingtiistica, es el
objeto del presente articulo, tratando de ofrecer
una visién amplia de este entorno, desde la
tecnologia implicada a su aplicacion en ciertos
campos donde paulatinamente gana una cre-
ciente importancia.

{Qué se entiende por
entorno «inmersivo»?

Las expresiones «entorno virtual inmersivo» y
«realidad virtual» son una traduccién literal y,
hasta cierto punto, creativa de las expresiones
anglosajonas «immersive virtual environment» y
«virtual reality - VR», que se refieren al mundo
ficticio y artificial al que se somete a una per-
sona mediante dispositivos externos que re-
crean imagenes, videos, sonidos, texturas al
tacto, etc. Dichos elementos permiten al
usuario cierta interaccion con ese mundo
virtual, como movimiento tridimensional en el
entorno, visién actualizada del mundo recreado
en funcién del movimiento realizado por el
usuario o interaccién con elementos de dicho
entorno [ ].

El diccionario de la Real Academia Espafiola
[ ] no incluye el término «inmersivo» como


https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-1-4471-0277-9_8
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https://www.wired.com/2014/05/watch-136-years-of-special-effects-evolution-in-a-3-minute-video/

adjetivo, ni «<inmersividad» como palabra que
describa una cualidad. Sin embargo, si se incluye
el término «inmersién», una de cuyas acepciones
es «accidn y efecto de introducir o introducirse
en un ambito real o imaginario». Ello conduce

a pensar que tal vez deberiamos utilizar la
expresion «entornos de inmersién», en lugar

de «entornos inmersivos», para referirnos a los
sistemas y dispositivos que nos permiten sumer-
girnos o introducirnos en un ambiente imagina-
rio. Del mismo modo, tal vez deberia usarse la
frase «dispositivos de alta o gran inmersién» en
lugar de «dispositivos inmersivos o muy inmersi-
vos» para referirse a la cualidad de un elemento
para facilitar al usuario la sensacién de realidad
que experimenta al interactuar con un entorno
virtual. El idioma siempre se ha caracterizado por
evolucionar en funcién de los usos y costumbres
sociales y, dada la popularidad que las palabras
«inmersivo» e «inmersividad» estan adquiriendo,
es mas que probable que en un futuro no muy
lejano las podamos encontrar en el diccionario
de la Real Academia Espafiola.

El concepto de entorno inmersivo esta muy vin-
culado al de realidad virtual, entendiendo por
tal un mundo artificial, generado habitualmente
por un ordenador, en el que se sumerge el
usuario de algiin modo (mediante dispositivos
especiales, como gafas, auriculares, guantes,
etc.), y en el que puede experimentar ciertas
sensaciones vinculadas con sus sentidos. De los
cinco sentidos reconocidos, hay cuatro utilizados
desde hace tiempo para generar determinadas
sensaciones ficticias: |a vista, el oido, el olfato y
el tacto.

La idea no es nueva. Ya en 1935, el escritor de
ciencia ficcién Stanley G. Weinbaum anticipé
esta posibilidad en su obra Pygmalion’s spectacles

[ I:

Pero escucha: una pelicula que incluye imagen y
sonido. Supdn ahora que afiado gusto, olor, incluso
tacto, en beneficio de la historia. Supén que la
hago de tal modo que tu estas en la historia, que
hablas a las sombras, y las sombras contestan, y en
lugar de ser una pantalla, la historia gira en torno

a ti, y tu estas dentro. ;No seria eso hacer realidad

un suefio?

Se puede decir que la situacion actual de la VR
arranca en 2010, cuando Palmer Luckey concibe
el primer prototipo de casco de VR, que evolu-
cionaria, posteriormente, en el modelo Oculus
Rift. Cuatro afios mas tarde, Facebook compraba
su empresa por dos mil millones de euros.
Diferentes empresas y modelos de dispositivo
han surgido después, todos basados en el mismo
principio: un casco que controla la visién de cada
ojo y ofrece sensacién de tridimensionalidad. Los
modelos mas complejos y caros permiten la co-
nexién a un ordenador que genera las imagenes,
en tanto que los modelos mas simples y baratos
utilizan un teléfono mévil firmemente sujeto,
cuya pantalla ofrece las dos imagenes estéreo.

De acuerdo con [ ], existen tres tipos
de realidad virtual en funcién de los dispositivos
utilizados y la sensacion generada al usuario.
Dichos tipos son los siguientes:

1. Realidad inmersiva: es aquella en la que se
simula un mundo artificial tridimensional, y
en el que el nivel de inmersién del usuario
es tal que lo percibe como su entorno real.
En dicho entorno, el usuario puede mo-
verse, mirar a su alrededor e interactuar
con elementos a su alcance. El entorno
cambia en funcién del movimiento del
usuario o de la interaccién con los elemen-
tos del mismo. El sistema que genera el
mundo virtual debe ser capaz de detectar,
en tiempo real, los movimientos del usua-
rio, y mostrar el universo ficticio desde el
punto de vista que el usuario tenga en
cada instante, tanto en lo relativo a la
informacién de video como a la de audio.
Si el usuario interactta con objetos, estos


https://www.openfuture.org/es/new/conoces-los-tipos-de-realidad-virtual-que-exi
http://www.gutenberg.org/ebooks/22893?msg=welcome_stranger

deben reaccionar de una manera consis-
tente con el entorno artificial generado (en
términos de gravedad, elasticidad, inercia,
etc.). Para lograr este nivel de inmersion se
suelen utilizar dispositivos especiales,
como gafas o cascos que muestran una
imagen diferente a cada ojo para suminis-
trar sensacion de estereoscopia, auriculares
para generar un efecto de campo acustico
con fuentes sonoras muy localizadas
espacialmente, guantes que simulan ciertas
sensaciones al tacto, trajes especiales que
facilitan informacién precisa de cada
movimiento realizado por las diferentes
partes del cuerpo o que provocan ciertas
sensaciones de calor, humedad, etc.,
dispositivos hapticos que provocan ciertas
vibraciones, pulsaciones o contactos en
puntos localizados, sistemas robotizados
moviles con varios grados de libertad para
simular ascensos, giros, etc. Todos estos
dispositivos poseen sensores especificos
que permiten detectar con precision el
movimiento realizado por el usuario
(desplazamientos y rotaciones tanto del
cuerpo en general como de partes del
mismo, como dedos, mufiecas, rodillas,
cabeza, pies, etc.) para actualizar el en-
torno de manera coherente. Este tipo de
sistemas es el mas adecuado para aplica-
ciones de aprendizaje, entrenamiento y
capacitacién de actividades que entrafian
un cierto riesgo o responsabilidad, como
paracaidismo, operaciones en entornos
extremos (centrales nucleares, térmicas,
incendios, desactivacion de explosivos,
etc.), conduccidén de aviones o trenes, etc.

Realidad semiinmersiva o inmersiva de
proyeccion: se caracteriza por hacer uso
de un complejo y voluminoso sistema de
proyeccién con forma de cubo (con dimen-
siones suficientes para que quepan una o
varias personas de pie), con posibilidad de
generar una proyeccion diferente en cada
una de las paredes, suelo y techo, cada una
de las cuales emite dos sefales visuales
diferentes que el usuario percibe, de
manera independiente, en cada ojo, gracias
al uso de gafas o de un casco especial,
sincronizado con los elementos de proyec-
cién. El usuario puede moverse por el cubo
(también conocido en este ambito como
«cueva») como si de una sala se tratara,

y percibe la informacién visual en funcién
de su posicion en la misma. Las gafas o

el casco deben disponer de sensores de
movimiento y posicién para permitir seguir
al usuario y regenerar el universo artificial
tras cada nueva posicién detectada. El
espacio requerido para desplegar estos sis-
temas es muy voluminoso y los aparatos de
proyeccién requieren elaborados procesos
de calibracién y recalibracién periddicos.
Por ello, su uso ha sido progresivamente
reducido y sustituido por sistemas de
realidad inmersiva, habitualmente menos
costosos, como los del tipo anterior. No
obstante, se siguen utilizando en aquellas
situaciones en las que se requiere que el
usuario se mantenga en contacto per-
manente con elementos del mundo real
dentro del entorno artificial, como montaje
de piezas o reparacion de equipos en situa-
ciones peligrosas (a cierta altura, en entornos
extremos por temperatura, presion, falta
de oxigeno, presencia de radioactividad,
etc.).

Realidad no inmersiva: este tipo de
simulacidn incluye aquellas situaciones en
las que la visualizaciéon de los elementos
virtuales se realiza mediante una pantalla o
monitor de video convencional. La sensa-
cion de tridimensionalidad es mas reducida


http://www.visbox.com/products/cave/

y la interaccién con los elementos del
mundo artificial se realiza a través de
periféricos convencionales, como teclado,
ratdn, joystick, volante, pedales, micréfono,
etc. Este es el tipo de realidad virtual mas
simple y extendido debido a la proliferacion
de juegos de ordenador que ofrecen esta
posibilidad, tanto de manera individual (para
un solo usuario) como en grupo (multiples
usuarios conectados en red). Ademas de las
aplicaciones ludicas, la realidad no inmersiva
ha sido utilizada masivamente en otros
muchos contextos como la formacion, la
difusién comercial o la mera informacién al
publico. En este mismo grupo se pueden
incluir los trabajos de investigacion que se
estan llevando a cabo, en estos momentos,
para facilitar la generacién de hologramas
que permiten la recreacién de figuras
tridimensionales, que pueden moverse en
un determinado espacio. En este tipo de
dispositivo se lleva trabajando desde hace
décadas, practicamente desde que George
Lucas nos mostré el famoso mensaje de la
princesa Leia en la pelicula La guerra de las
galaxias, alla por el afio 1977, denominado
«holovideo» y almacenado en un «holo-
disco». La situacion actual de este tipo de
dispositivos es aun incierta, si bien se estan
empezando a montar prototipos experi-
mentales [ ] que generan una
sensacion cada vez mas realista de las
escenas mostradas.

El volumen de dispositivos capaces de generar
sensaciones al usuario ha crecido de manera
importante en los ultimos afios en paralelo a la
incorporacion en los teléfonos moéviles de senso-
res inerciales, con precision suficiente como para
detectar pequefas variaciones en el movimiento
y la posicion del dispositivo.

Ademas de poder interactuar con objetos, el
usuario puede también hacerlo con «avatares»,
entendiendo por tal representaciones de otros
humanos, generadas artificialmente también con
un ordenador, que pueden moverse y realizar
actividades en el universo virtual. La capacidad
de interaccion con los avatares dependera de los
elementos sensoriales puestos a disposicion del
usuario. La sensacién de «presencia» del usuario
en el mundo virtual sera tanto mayor cuanto
mas real sea el entorno simulado, incluyendo el
campo visual y auditivo generado, asi como los
objetos y avatares incluidos [Heeter] [ljsselsteijn]
[Schuemie].

Tendencias tecnoldgicas
en inmersividad

En los entornos inmersivos conviven, a dia de
hoy, y siempre con el objetivo final de ofrecer

al consumidor una experiencia audiovisual
impactante, diversos modelos y tecnologias, con
capacidad de ofrecer diferentes aplicaciones
con distinto grado de interaccién e involucracién
por parte del usuario.

Realidad aumentada

La realidad aumentada (AR, de sus siglas en
inglés, Augmented Reality) es un tipo de entorno
virtual interactivo que permite la incorporacién
de contenido visual, sonido, texto y efectos
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generados por ordenador, agregando una panta-
lla virtual sobre las imagenes reales y el entorno,
para enriquecer y mejorar la experiencia del
usuario.

Los recursos necesarios para ofrecer AR son,
tanto a nivel hardware (HW) como software
(SW), costosos. Requiere equipamiento especial,
como gafas o cascos, diversos tipos de sensores
con capacidad para reconocer el movimiento,
sistemas de posicionamiento, etc. Son im-
prescindibles las capacidades de seguimiento
(tracking) y de procesado en tiempo real, ya que
la sincronizacién entre los mundos real y virtual
debe lograrse en el intervalo de tiempo mas
corto posible, facilitando transiciones suaves

y evitando el retardo, uno de los factores mas
denostados por los usuarios.

Realidad virtual

La realidad virtual (VR, de sus siglas en inglés,
Virtual Reality) es un entorno artificial que se crea
con software y se presenta al usuario «como un
entorno real». Es una de las tendencias tecnolé-
gicas de mayor crecimiento y su disponibilidad es
cada vez mayor. Esto conduce a que las empre-
sas estén comenzando a utilizar la tecnologia

para ofrecer a los consumidores nuevas formas
de disfrutar de contenidos audiovisuales diver-
sos. La evolucidn de la realidad virtual comienza
a integrar pantallas envolventes, habitaciones
«aumentadas» equipadas con equipos portatiles
y dispositivos hapticos, término que engloba
todas las experiencias no audiovisuales, que
llegan a permitir sentir los contenidos de la
pantalla. Los dispositivos electrénicos corporales
(wereables) que puede llevar el usuario incorpora-
dos han incrementado igualmente las capacida-
des de interaccién y virtualizacién. Y plantean la
posibilidad de controlar, simular y renderizar
avatares, recreaciones virtuales de las personas,
para su inmersién en una realidad ficticia, o para
facilitar la operativa en condiciones extremas
donde los usuarios incluso pueden no llegar a ver
directamente su cuerpo.

El reciente despunte que la VR ha experimentado
ha venido de la mano del impulso proporcionado
por el hardware. Nuevos dispositivos ajustados
en precio y sometidos a economia de escala han
permitido el acceso masivo de usuarios a expe-
rimentar la VR en comparacién con hace pocos
afos [Olszewski] [Grebner] [Zhang]. La introduc-
cion de Oculus Rift y su primer kit de desarrollo
en 2013 puede considerarse un punto de inflexién
para el despegue de la realidad virtual, aquel en
el que la VR se volvié accesible [Riva] [Hilfert]
[Kapoor] [Olszewski] [Boletsis]. A continuacién
aparecieron nuevos dispositivos, como los cascos
HTC Vive y los disefiados para la PlayStation de
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Sony. La mayor presencia de dispositivos, acom-
pafiada de la publicacion de kits de desarrollo
de software de cddigo abierto, como el ofrecido
por el proyecto Open Source Virtual Reality, han
acabado de consolidar la VR como una realidad
[Kapoor] [Barnes] [Olszewski] [Boletsis]. En
paralelo, y proporcionando opciones de acceso
mas econdmicas, aparecieron en el mercado
soluciones de VR de bajo coste que permiten
convertir un teléfono inteligente convencional
en un dispositivo de consumo de VR. Ejemplos
de ello son Google Cardboard y Samsung Gear
VR [Barnes] [Kesselman].

Con los avances recientes, los precios del
hardware de los sistemas de realidad virtual han
disminuido, especialmente debido a la traccion
generada por los mismos en la comunidad de
jugadores de videojuegos [Hilfert] [Olszewski].
Este hecho ha permitido transformar la realidad
virtual en una tecnologia ampliamente accesible y
popular en los ultimos afios [Moreira). Los usua-
rios mas convencionales tienen la posibilidad de
adquirir sistemas de realidad virtual a bajo precio,
usarlos cdmodamente en su hogar y beneficiarse
de que esas mismas ventajas hayan permitido
desarrollar aplicaciones de realidad virtual para
diversos dominios de aplicacidn [Boletsis].

Ademas, la calidad de los entornos virtuales ha
aumentado rapidamente, ofreciendo graficos
realistas e «<inmersién» completa [Rosen]. Los
sistemas de VR de introduccién mas reciente han
aprovechado los rapidos avances de las tarjetas
graficas (GPU, Graphic Processor Units) para
producir graficos de alta calidad y realizar rende-
rizaciones de alta fidelidad de escenas complejas,
incluso en la recreacion de entornos totalmente
inmersivos [Reinert] [Boletsis].

Finalmente, los entornos de realidad virtual
multiusuario empiezan a poder considerarse
técnicamente robustos, superando la falta

de capacidades técnicas y la carencia de una
usabilidad intuitiva del pasado. Estos sistemas
han comenzado a convertirse en el modelo de
las plataformas sociales de proxima generacion.

Los sistemas de VR actuales conectan facilmente
a usuarios distantes, los sumergen en entornos
virtuales multiusuario y les proporcionan todas
las herramientas de comunicacion (entrada de
texto, audiochat, interfaces de usuario graficas y
colaborativas, etc.) necesarias para la colabora-
cién e interaccién multiusuario [Olszewski].

Las tendencias mencionadas anteriormente

han revivido el potencial de la realidad virtual y
acrecentado el interés tanto del publico general
como de expertos de diversos campos que ven
en la VR una potencial fuente de innovacién y de
investigacion.

Teleinmersién

Teleinmersion (TI) es la capacidad de unir
virtualmente a personas fisicas distantes en un
entorno generado artificialmente, permitién-
doles interaccionar de una manera similar a la
de la presencia fisica. Permite a los usuarios

en diferentes lugares colaborar en un entorno
compartido, virtual o simulado, colocando sus
réplicas digitales producidas en tiempo real
dentro de un mundo virtual [Fanti]. Requiere de
unas grandes capacidades en la red de transmi-
sidn: velocidades binarias altas, retardo bajo y
una casi inexistente pérdida de informacion por
errores de transmisidn. Se construye a partir de
la unién de realidad virtual y video, apoyandose
en altas capacidades de computacién. Promueve
las sinergias entre redes de comunicaciones y
tecnologias de procesado de video para mejorar
los «entornos de colaboracién» que combinan
audio, video, mundos virtuales, simulaciones,
seguimiento de gestos, expresion facial y captura
de posicidn corporal, entre otros. La teleinmer-
sién ha sido identificada como una de las cinco
tecnologias clave necesarias para el desarrollo



futuro de la Internet de Nueva Generaciéon (NGl,
New Generation Internet).

La calidad de servicio (QoS, Quality of Service)
y la calidad de experiencia (QoE, Quality of
Experience) son las principales prioridades que
hay que garantizar en la provision de servicios o
aplicaciones inmersivas, mientras que la disponi-
bilidad y la interaccién en tiempo real entre los
usuarios se consideran desafios criticos que
deben cumplirse, ya que garantizan una expe-
riencia de usuario fluida. Las nuevas capacidades
de red deberian proporcionar la respuesta al
volumen de datos producidos por las aplicacio-
nes Tl en tiempo real, por lo que la nueva red de
comunicaciones 5G se convierte en un factor
clave para cubrir las necesidades de las aplicacio-
nes de las denominadas «tecnologias de la
informacion» (TI) en tiempo real [ 1.

Modelado 3D

El modelado 3D juega un papel fundamental en
la creacién de objetos con formas geométricas

y comportamientos fisicos naturales en los
espacios virtuales tridimensionales. Las formas
geométricas rigidas o deformables se pueden
representar tipicamente mediante poligonos
(mallas) o superficies de forma libre. La geo-
metria de malla es una representacién popular
ampliamente utilizada hoy en dia para animacién
y videojuegos.

Por otra parte, los comportamientos fisicos de
los objetos también deberian modelarse con el

fin de ilustrar sus propiedades fisicas y su com-
portamiento dinamico, y asumirlas dentro del
mundo virtual.

Con mayor complejidad, la representacion de
personas mediante avatares plantea preguntas
especiales sobre la fidelidad en la captura y
representacién de las interacciones entre las
mallas pertenecientes al cuerpo y las que mode-
lan el entorno digital. Las reconstrucciones 3D
de alta calidad visual se crean en forma de mallas
variables en el tiempo (TVM, Time-Varying Mesh)
[Alexiadis] que producen un gran volumen de
datos heterogéneos, creando asi un escenario
de trabajo que constituye un reto tecnoldgico
en la actualidad. Especialmente, debido a que
los datos de TVM se pueden comprimir a través
de compresidn de malla estatica o técnicas que
aprovechan las correlaciones de los datos a lo
largo del tiempo, pero los esquemas de compre-
sidn existentes alin no estan listos para admitir
aplicaciones en tiempo real.

Interfaces de usuario

Existen varias interfaces que coexisten y facilitan
las interacciones entre el usuario y los sistemas.
Las mas antiguas son las interfaces graficas de
usuario (GUI, Graphic User Interfaces) utilizadas
en aplicaciones de software. No obstante, las
interfaces naturales (NI, Natural Interface) se
estan volviendo cada vez mas populares para la
interaccion humano-computadora, estando la
primera generacion fundamentalmente basada
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en la interaccidn a través de gestos (como la
conocida Kinect de Microsoft). Las interfaces de
usuario tactiles / hapticas (T / HUI) enfatizan la
experiencia al incorporar la sensibilidad tactil
para el manejo de objetos o la interaccién con
maquinaria compleja. Existen ya en el mercado
varios dispositivos hapticos o tactiles, como
Phantom y diversos Cybergloves [Mingyul].

La verdadera revolucion en el campo de las
interfaces proviene de las pantallas de VR mon-
tadas en la cabeza (VR HMD, Virtual Reality Head
Mounted Displays), los cominmente denomina-
dos cascos o gafas de realidad virtual, que han
generado la atraccién de los usuarios, propor-
cionando una inmersién sensorial completa y
mejorada en entornos virtuales.

Los cascos de VR consisten en un pequefio
monitor que tiene la forma o se sita en una
visera, de modo que ocupa todo el campo de
vision del usuario o al menos garantiza que
todo lo que el casco muestra siempre esta en
el campo de vision del usuario. Para lograr
generar la sensacién de inmersién en un casco,
se requiere una alta velocidad de fotogramas
(muchas imagenes consecutivas), baja latencia
(que el usuario no tenga sensacién de que sus
acciones reales tardan en ejecutarse en el mundo
virtual) y alta calidad visual (que proporciona
sensacion de realidad). La nueva generacién de
dispositivos de realidad virtual, como Oculus

Rift y Vive, presentan prestaciones de alto nivel
que ningun producto anterior habia ofrecido.
No obstante, aiin son necesarios avances en el
campo de visidn ofrecido. El campo de visidn
humano natural es de 210°, mientras que Oculus
Rift tiene un campo de visién horizontal de 80°,
y Vive de 100°.

El campo de la relacién hombre-maquina
promueve la construccién y presentacion de
sistemas complejos de interaccién [Oulasvirta].
Sin embargo, el trabajo empirico y conceptual
relacionado con la realidad virtual, en torno a la
mejora de la experiencia de usuario (UX, User
eXperience) en los ultimos afios, puede no haber
sido lo suficientemente potente como para
impulsar innovaciones disruptivas en este campo
[Boletsis]. Por ello, la investigacidn en torno a

la experiencia inmersiva de usuario, a través del
estudio de problemas empiricos y la formulacion
de modelos conceptuales que permitan abordar
los desarrollos recientes, es clave para mejorar

la capacidad de resolucién de problemas de las
interacciones hombre-maquina en el entorno de
la realidad virtual y lograr avances significativos
en este campo. En la actualidad, los profesio-
nales de las interacciones hombre-maquina
pueden llevar a cabo nuevos disefios basados

en la tecnologia VR actualizada; sin embargo,

sin fundamentar las contribuciones en baterias
de pruebas bien consolidadas, los resultados
tendran un bajo impacto y nula capacidad

para resolver los problemas que actualmente
dificultan el uso generalizado de estas tec-
nologias. Por tanto, el trabajo practico para la
evolucion de los sistemas de realidad virtual debe
hacerse de tal forma que sus planteamientos
permitan recabar informacion sobre el disefio

y su usabilidad, mientras que los disefios, y

su trabajo constructivo asociado, deben ser
incorporados e impulsados tras ser validados
desde la experiencia. Los conceptos, teorias,
métodos y modelos integradores deberian actuar
como vinculo de conexidn entre las soluciones
de disefio y el trabajo experimental [Oulasvirta]
[Boletsis]. Esta aproximacion requiere reformular
los modelos anteriormente utilizados tanto para
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la medicién de la experiencia de usuario como
para las interacciones hombre-maquina, y tratar
de enfocar los problemas a solucionar desde un
nuevo prisma.

Hasta la fecha, los avances en el campo de la VR
han venido propiciados por la evolucién de las
soluciones hardware, y son estas las que afectan
y alteran fuertemente la experiencia del usuario
de VR. Algunos elementos clave de los servicios
y aplicaciones de VR, como la gestién del texto
dentro del entorno virtual o los aspectos vincula-
dos al movimiento [Bozgeyikli], necesitan reexa-
minarse desde la perspectiva de la usabilidad

y centrandose en la experiencia que ofrecen al
usuario. Naturalmente, se han dado pasos en la
direccién correcta (como los trabajos experimen-
tales de [Porta] y [Kitson] para la introduccidon

de texto y la movilidad virtual respectivamente),
pero se necesita un mayor esfuerzo para cubrir
los avances demandados por el usuario en este
campo, rapidamente cambiante, de la realidad
virtual.

Holografia

La holografia es una técnica fotografica que a
través del empleo de la luz es capaz de proyectar
un objeto tridimensional que no esta fisicamente
alli. Un holograma es una grabacién fotografica
de un campo de luz utilizado para mostrar una
imagen tridimensional (3-D) completa del sujeto
holografiado, que puede percibirse sin la ayuda
de una optica intermedia. A nivel de investiga-
cion, los objetivos principales en la actualidad
radican en ampliar el dngulo de visidn y el
tamario de las imagenes 3D.

La holografia en tiempo real de una escena,
objeto o persona en vivo requiere considerables
recursos informaticos, que incluyen camaras de

alta resolucién, calculo de la percepcién de
profundidad mediante sensores y reproduccion
precisa y de alta velocidad del video en vivo
[Kim].

El principal impulsor actual de la tecnologia

de visualizacién holografica y volumétrica es

la industria del entretenimiento, pensando en
aplicaciones como la television y el cine 3-D, los
videojuegos y el desarrollo de nuevos modelos
de dispositivos moviles [Sano].

Pero, mas alla del entretenimiento, hay varios
campos entre los que se pueden citar el arte, las
imagenes biomédicas, la visualizacién cientifica,
el disefio de ingenieria, entre otros, que estan
empezando a incorporar el uso de hologramas,
apoyados en que la tecnologia es, progresi-
vamente, de mas facil acceso. La industria, el
marketing y la publicidad, asi como la formacién
y capacitacidn especificas, son otros sectores
que empiezan a incorporar hologramas para sus
cometidos, especialmente a partir del impulso
que esta cobrando la interaccién con la imagen
proyectada.

Existe un crecimiento significativo en la investi-
gacion y el desarrollo de tecnologia de visualiza-
cién holografica (y volumétrica 3-D). De hecho,
un informe de investigacién de mercado publi-
cado en 2015 por Markets and Markets sobre el
mercado de pantallas holograficas estima que
este mercado crecera hasta alcanzar los 2500
millones de euros en 2020 [ ].
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Areas de aplicacion

Juegos

La industria de los juegos ha favorecido, de
manera muy importante, el despegue del uso
doméstico de la tecnologia VR. El motivo es
muy sencillo: las primeras plataformas que
ofrecian esta posibilidad se centraron, practica-
mente de manera exclusiva, en ofrecer juegos
muy realistas, con graficos de gran calidad.
Inicialmente, los juegos fueron de uso individual,
para posteriormente evolucionar a plataformas
en red que permiten interactuar a diferentes
usuarios ubicados en cualquier parte del mundo
[Youngkyun].

Este importante empuje se espera que se man-
tenga en los préximos afios. Es mas, sera el en-
torno de los juegos el que suponga una auténtica
revolucién y haga que la VR se convierta en algo
cotidiano a nivel doméstico. La diferencia entre
categoria doméstica y profesional sera, con toda
seguridad, la misma que, en estos momentos,
rige para otros entornos: |a diferencia en coste
de los equipos utilizados y el nivel de realismo
ofrecido.

Segun el informe de Grand View Research

[ ], se calcula que, en 2015, el volumen
de negocio que los juegos de VR producian
superaba los dos mil millones de euros, inclu-
yendo tanto aspectos de desarrollo software
como de fabricacion y venta de dispositivos

VR. El principal foco de este beneficio se centra
en Estados Unidos, si bien China parece estar
despertando a este entorno de manera muy
agresiva. Se estima que este volumen de negocio
crecera hasta los 4,5 billones (con b) de euros
para 2025 a nivel mundial. Se asume que los
smartphones supondran un motor de crecimiento
muy importante en dicho periodo. Las regiones

de mayor crecimiento esperado, en relacién a la
situacién actual, se centran en Latinoamérica,
Asia y Oriente Medio.

Los dispositivos para captacidn (camaras de 360°,
smartphones de alta gama) y edicion de conte-
nidos en VR han evolucionado de manera muy
importante, facilitando que hoy en dia cualquier
persona pueda generar contenidos reales, es
decir, capturados y procesados por él mismo, de
su entorno real. En cuanto a graficos sintéticos,
la situacion es casi mas facil para las empresas
que los desarrollan, ya que solo necesitan recrear
la perspectiva desde varios puntos de vista (lo
cual es algo natural y disponible en todas las
aplicaciones de generacién de graficos sintéticos
tridimensionales) y disponer de un buen procesa-
dor (bien en local o bien en remoto, en la nube)
para realizar la técnica de «cosido» (stitching en
inglés) de las imagenes que permite generar el
punto de vista del observador.

En cuanto a los dispositivos para generacion de
sensaciones realistas, seran los propios disefia-
dores de juegos los que, tal vez, vayan marcando
el paso de su desarrollo y evolucién. El bajo
coste de los sensores inerciales disponibles ya
en practicamente todos los teléfonos méviles,

y el control que se tiene sobre la sefial que
proporcionan, hara que se puedan desarrollar
artilugios que emulen, de manera muy realista, el
uso de elementos para los juegos: varitas magi-
cas, arcos y flechas, pistolas y fusiles, escudos,
objetos cotidianos como pan, un lapicero, una
mesa, etc. Se espera, también, que los guantes
ofrezcan sensaciones muy realistas sobre las
texturas, durezas, formas de los objetos, etc.,
siendo un elemento muy habitual en los hogares.
Se esta trabajando [Smeddinck] [ ] [Kat]
en el disefio de alfombras y plataformas que
facilitan el movimiento del observador, andando
o corriendo, por el mundo virtual, en todas
direcciones.


http://www.makery.info/en/2017/04/04/on-a-teste-les-nouvelles-salles-de-vr/
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Procesos productivos

Las distintas evoluciones de los procesos indus-
triales, agrupados en torno a grandes cambios en
los modelos productivos y denominados revo-
luciones industriales, han supuesto puntos de
inflexion en los modelos, condiciones y metodo-
logias de trabajo a gran escala. En la actualidad,
la denominada cuarta revolucién industrial o
Industria 4.0 se define por la introduccién masiva
de las tecnologias digitales en los sistemas de
produccidn, la transformacién digital aplicada

a la industria. Con este cambio, la industria
pretende reaccionar ante un entorno cada vez
mas complejo y competitivo, ofreciendo como
respuesta la flexibilidad necesaria para acometer
procesos productivos cada vez mas individuali-
zados y centrados en el consumidor final, que a
su vez permitan competir en un mercado mas
global.

Entre los puntos clave de este nuevo paradigma
se encuentran la introduccidn de la realidad
aumentada y la mejora de los procesos de simu-
lacién y prototipado, ambos muy propicios para
aprovechar las tecnologias inmersivas, al igual
que los procesos de formacién y entrenamiento
de personal. Muchas empresas consideran que
las tecnologias inmersivas permiten mejorar su
competitividad y eficacia al facilitar la recreacién
de los procesos productivos antes de que se
lleven a cabo.

La aplicacion de soluciones que incorporan
tecnologias inmersivas dentro de la industria

es una tendencia en consolidacién y con un
fuerte crecimiento. El principal reto a que se
enfrenta es el de lograr la mejora de los procesos
productivos a través de sistemas que empotren
capacidades inmersivas para las fases de disefio y
fabricacion, tanto a nivel de productos como de
procesos. Y lograr con su aplicacion una dismi-
nucion de los tiempos de fabricacién, mejora

de la calidad, reduccién de costes y, a través

del perfeccionamiento de estos parametros, un
incremento global de la productividad.

Las aplicaciones de VR aplicadas a las fases
mecanicas estan bastante bien establecidas:
disefio, planificacién, programacién de la produc-
cidn, mecanizado, ensamblaje, etc. Muchas tareas
de fabricacién se han llevado a cabo a través de
procesamiento de informacién mediante ordena-
dores, tipicamente el prototipado por medio de
herramientas de disefio asistido por ordenador
(CAD, Computer-Aided Design). Estos modelos
pretenden representar las estructuras necesarias
en los sistemas de fabricacién y simular su com-
portamiento fisico en la operativa real, facilitando
informacién valiosa para el control del proceso.

Este mecanismo de trabajo quiere verse incre-
mentado mediante la inclusién del usuario final

en una etapa cada vez mas temprana del disefio.
La incorporacién de factores humanos, como la
usabilidad, en las primeras etapas del proceso de
disefio es un desafio para la generacién digital de
prototipos y maquetas, que implican interacciones
plausibles y transferibles entre el disefio de pro-
ductos, los futuros usuarios y los modelos CAD.

Educacion

Se atribuye a Albert Einstein la frase en la que
afirma que «yo nunca ensefio a mis alumnos, solo
intento proporcionarles las condiciones para que
puedan aprender». Basandose en este principio,
han surgido en los ultimos cinco afios multiples
empresas dedicadas a generar aplicaciones de
software [ 11 ]
que, apoyadas por cascos y dispositivos auxiliares
de VR, permiten generar y grabar clases virtuales
interactivas sobre multiples temas: biologia
marina, historia antigua, fisiologia humana, mate-
maticas, ingenieria del espacio, etc. Las clases se
pueden disfrutar posteriormente, incluso varias
veces, detenerse en momentos concretos para


https://unimersiv.com/
http://immersivevreducation.com/about-us/

cambiar la perspectiva de los elementos visuali-
zados y comprender mejor su estructura, forma,
textura, etc.

Estos nuevos sistemas de educacién permiten,
por tanto, no solo acercarse de un modo dife-
rente a los elementos estudiados, sino también
proporcionar un mecanismo de estudio nuevo a
los alumnos, donde dejan de ser meros receptores
pasivos de informacion, al estilo de las tradiciona-
les clases magistrales, para convertirse en actores
y protagonistas del propio proceso de aprendizaje,
determinando los tiempos que cada uno requiere
para estudiar y asimilar determinados conocimien-
tos, y estableciendo un ritmo personalizado.

Este tipo de sistemas de educacion es muy ade-
cuado también para tareas de entrenamiento en
procesos que requieran interaccién con dispositi-
vos complejos, estaticos y/o méviles, como ma-
quinaria industrial, carretillas elevadoras [

2017], gruas de estibador, conduccién de coches y
camiones con y sin remolque, pilotaje de aviones
y barcos, etc. [ ]. Es evidente que hay
casos concretos donde los costosos y complejos
sistemas de VR siguen siendo necesarios, como
los aviones, donde las sensaciones de ascenso,
caida o giro deban ser reproducidas con sistemas
mecanicos y mdviles especiales, no disponibles

a corto plazo para un entorno «doméstico». No
obstante, para el resto de los casos, con un sistema
razonablemente simple de VR se puede conseguir
un entrenamiento de muy alto nivel.

Las expectativas de crecimiento en el sector de
la educacidn superior [ ] superan el 85 %
para 2020, si bien, para que dicho crecimiento se
produzca a este nivel, se espera que se popula-
ricen y desciendan los precios de los cascos VR,
fundamentalmente gracias al empleo de cascos
pasivos simples que hagan uso de smartphones.

Medicina

La telemedicina es desde hace afios una realidad
aceptada y validada para el tratamiento y segui-

miento de pacientes con diferentes problemas
de salud. Desde la introduccién de la Web 2.0
que introdujo nuevas, y mas dinamicas, formas
de interaccidn y colaboracién entre multiples
usuarios, cualquier avance que haya aportado
una novedad significativa en estos campos se ha
tenido en consideracion para la mejora de estos
servicios asistenciales. Las potencialidades que
introduce la interaccidn entre los mundos reales
y virtuales a nivel de mejora de la sensacién de
presencia, y el incremento de las facilidades de
comunicacién, rapidamente han situado las tec-
nologias inmersivas entre las de mas inmediata
aplicacién al campo de la salud.

De su aplicacion es esperable la mejora del
proceso de comunicacidn clinica que influya
positivamente en los procesos grupales y en la
cohesién en terapias grupales, y que fomente
mayores niveles de confianza interpersonal entre
terapeutas y pacientes. Dentro de las tendencias
en el campo de la salud hacia mayores capacida-
des de monitorizacién automatica y seguimiento
basado en procesado de datos, que busquen
patrones dentro de las variables biolégicas que
proporcionen indicios de problemas de salud,

las potenciales aplicaciones de las tecnologias
inmersivas son muy amplias.

Los entornos inmersivos estan revolucionando
la capacitacién para profesionales de la salud,
incluso permitiendo practicar procedimientos
quirurgicos a los estudiantes de Medicina. El
analisis de imagenes y la reconstruccién pueden
mejorar el diagnédstico y el tratamiento de
lesiones.

La incorporacidn de toda la informacién de las
variables del paciente mediante realidad aumen-
tada durante la operacion, la capacidad de simular
extracciones o cirugias tanto invasivas como no, la
opcion de poder analizar 6rganos o singularidades


https://www.youtube.com/watch?v=Xb_vsVTJuio&feature=youtu.be
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anatémicas con visién 360° evitando los angulos
muertos de visién que vienen impuestos por las
zonas de acceso, la asesoria y telecolaboracion de
expertos sin necesidad de desplazamiento fisico,
son realidades con las que las tecnlogias inmersi-
vas estan revolucionando la medicina [Bowman].

La capacidad de la VR aplicada a la medicina
llega a limites como mejorar la rehabilitacién

del accidente cerebrovascular. Por ejemplo, la
tecnologia de realidad virtual tiene el potencial
de «engafar» a las victimas de accidentes
cerebrovasculares para que recuperen el control
de las extremidades que pensaban que se habian
vuelto impotentes, y acelerar significativamente
los tiempos de rehabilitacion [ ].

Industrias creativas
Cine

Se entiende por cine VR aquel que permite al
espectador disfrutar una pelicula con 360° de
perspectiva, pudiendo rotar sobre si mismo

para cambiar su punto de vista, e incluso subir o
bajar la cabeza ligeramente. En Melbourne hay
ya abierta una sala de cine, con doce butacas
giratorias y comodas, donde el espectador puede
disfrutar de peliculas rodadas con camaras
estaticas que capturan en 360° [ ]. Se
trata de una experiencia nueva, donde el director
no puede jugar con la clasica unica perspectiva
ofrecida al espectador, ya que es este el que
elige lo que quiere ver en cada escena. El reto,
por tanto, desde el punto de vista artistico es
tremendo, y esta nueva modalidad de cine esta
aun por descubrir, tanto para el espectador como
para el equipo creativo.

El cine VR supone una total ruptura de la limi-
tacién de las «cuatro paredes» que encierran

al espectador hasta la fecha, ya que permiten
colocarlo «entre» los personajes, convirtiéndolo
en un elemento mas de la pelicula. Se puede
abandonar el clasico rol pasivo de mero obser-
vador de los acontecimientos, para subir a la

carretilla de la mina junto con Indiana Jones en
El templo maldito y experimentar una auténtica
sensacion de vértigo. Yendo auin mas lejos, se
puede facilitar al espectador que determine la
evolucién de la trama y condicione el final de

la obra, tal como ha implementado el grupo de
investigacion V-SENSE de Trinity College Dublin
[ ] con su puesta en escena, en VR, de la
obra Play, de Samuel Beckett, escrita en 1963. Di-
cha obra incluye tres personajes, con mondlogos
que admiten cierta alteracion en el orden de su
interpretacion, y es el orden el que determina la
evolucién y el final de la obra. Situando al espec-
tador en medio del escenario, y permitiendo que
sea él el que determine el orden de intervencion
de los actores con su simple mirada en VR, cada
representacion es una obra diferente.

No se espera que la realidad virtual sustituya

al cine convencional. Sin embargo, si queda
patente que abre un tremendo nuevo universo
de expectativas creativas, donde no solo es
necesario construir historias atractivas. En este
nuevo escenario, el director puede sumergir al
espectador en ese mundo imaginario, asignando
roles que aun estan por descubrir. Algunos
inversores estan ya trabajando en la creacién de
salas especiales, denominadas «Location Based
VR - LBVR», donde se le facilita al espectador
este tipo de nuevas experiencias, proporcio-
nando tanto el casco de VR como el resto de
los dispositivos necesarios para experimentar
completamente la obra ofrecida [ ]. Actual-
mente existen cuatro tipos de entornos LBVR:

» VRcades, que son espacios similares a los
billares tradicionales, y que proporcionan un
casco de realidad virtual.

« Sistemas VR Coasters, que se consideran
domésticos, ya que un simple casco


https://v-sense.scss.tcd.ie/?p=861
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combinado con un smartphone posibilita la
experiencia.

« Salas de cine VR, con asientos giratorios,
que proporcionan el equipamiento necesario
para la experimentacion.

 Sistemas de movimiento libre, con alfom-
bras y superficies que permiten movimiento
al observador.

El pais que mas ha desarrollado las salas VRcades
es China, donde a finales de 2016 se estimaba
que existian un total de cinco mil salas en todo el
pais. Le seguia Estados Unidos, con mil VRcades,
y Japdn, Corea y el resto de Asia con quinientas.

Muisica

En el dmbito de la musica se pueden distinguir
dos claras tendencias en su vinculo con la sensa-
cién de inmersion: por una parte, los desarrollos
tecnoldgicos para generar una mayor sensacion
de realidad en los sonidos generados, y por otra,
las nuevas experiencias musicales que estan
surgiendo en el entorno de la VR.

En los dltimos afos se ha producido un avance
muy importante en la capacidad de los reproduc-
tores para simular campos sonoros con fuentes
acusticas claramente ubicadas en el espacio
tridimensional, controlando tanto aspectos de
lateralidad (izquierda-derecha) como de vertica-
lidad (arriba-abajo). En estos momentos, no solo
se puede saber de qué lado proviene la fuente
sonora, sino que también es posible simular una
fuente de sefial acustica en un rango de alturas
determinadas, recreando, por ejemplo, el ruido
que produce la lluvia al golpear con las hojas
de los arboles que estan por encima del oyente.
Los dos sistemas que tienen esta capacidad son
Dolby Atmos [ 1y DTS:X [ ]. Ambos se
pueden utilizar tanto en entornos profesionales
(salas de cine, teatros, etc.) como domésticos,
si bien, como es evidente, cuanto mejores sean
los dispositivos de reproduccion (altavoces) y
mas adecuadamente se hayan dispuesto en la

sala, mejor sera la experiencia auditiva. DTS:X
se promociona como el sistema que permite
generar el campo acustico tridimensional con la
distribucidon de altavoces que tenga el usuario,
sin una configuracion especifica. Atmos, por el
contrario, sugiere trabajar con configuraciones
multicanal 5.1.2, 7.1.4 o similares. En ambas
configuraciones, el primer digito hace alusién

al nimero de altavoces que rodean al usuario

en el plano horizontal y el segundo al canal

del subwoofer, que genera los efectos de baja
frecuencia (LFE, Low Frequency Effects), en tanto
que el tercer digito se refiere a los altavoces que
se colocan orientados hacia arriba o hacia abajo
(en el techo, o inclinados apuntando hacia el
techo, donde buscan reflexiones verticales de las
ondas sonoras).

Por otro lado, la posibilidad de generar campos
acusticos tridimensionales combina muy bien con
las gafas de VR, permitiendo recrear entornos
reales o virtuales donde el usuario puede navegar
y donde el sonido se genera dindmicamente de
manera coherente con la posicion relativa entre el
usuario y las fuentes sonoras. Recientemente han
surgido canales audiovisuales que permiten este
tipo de experiencias y que se promocionan como
proveedores de servicios musicales de realidad
mixta, realidad virtual y realidad aumentada

[ ]. Dichos canales permiten, con el uso de
gafas VR, que el usuario se rodee de una orquesta
filarmdnica, situdndose entre los musicos en su
posicion favorita o, simplemente, moviéndose
entre ellos. También permiten disfrutar de
conciertos reales o virtuales donde el usuario

se puede situar en el escenario, junto con los
musicos y cantantes, o incluso ser uno de ellos,
recibiendo el aplauso y demas «sonidos» de los
espectadores. En este sentido, estan surgiendo
juegos y aplicaciones de smartphones que facilitan
esta posibilidad. Se espera [25C] que este tipo de
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plataformas de consumo musical revolucionen el
escenario actual, en paralelo a la proliferacion del
uso de cascos VR.

Artes visuales y escénicas

Las tecnologias inmersivas ya estan transfor-
mando la forma en que el espectador crea y ex-
perimenta el contenido. Las nuevas modalidades
narrativas que emplean inmersividad permiten al
espectador sentir, actuar y vivir la historia de una
manera radicalmente nueva y sorprendente. A
esta revolucién no son ajenas las artes escénicas,
que avanzan en la integracion de estas tecnolo-
gias en su oferta al espectador.

La holografia, por ejemplo, permite la introduc-
cion en la escena de elementos, como personas
u objetos, que comparten el espacio fisico
tridimensional con actores y escenografia, y
permiten jugar con los conceptos de tiempo y
espacio narrativos.

La realidad virtual y la teleinmersién estan permi-
tiendo generar modelos creativos colaborativos

y distribuidos, de especial interés en la creacion,
con énfasis en la originalidad e improvisacion en
consonancia con el usuario, con la posibilidad de
fusion de estilos internacionales y enriqueciendo
la experiencia de los autores y actores por la
posibilidad de colaboracién e interaccién remota
en tiempo real.

La musica o el teatro introducen novedades
también para el usuario a distancia. Se pueden
experimentar desde casa obras y conciertos
generando condiciones similares a las del espacio
original y proporcionando una experiencia
alternativa mas real e integradora. De la misma
forma, la virtualizacién de la asistencia permite
acceder a diferentes puntos de vista o situa-
ciones que son imposibles en el entorno real:
compartir escenario con los musicos, pasear
entre los miembros de una orquesta y recibir

las percepciones auditivas correspondientes al
punto exacto frente a todos los instrumentos, o
moverse en la escena durante la representacion.

Por otra parte, la realidad aumentada esta
facilitando la accesibilidad de personas con dis-
capacidad a los espectaculos audiovisuales; los
dialogos en forma de subtitulos sobre la pantalla
de los dispositivos de AR permiten, por ejemplo,
que personas con discapacidad auditiva o sordos
puedan disfrutar de la obra sin necesidad de
representaciones especiales.

Finalmente, las artes visuales, la creacién ar-
tistica apoyada en la transformacion digital, el
arte digital, las «videoperformances» y las obras
multimedia e interactivas, en las cuales la accidon
puede ser llevada adelante tanto por el artista
como por el espectador, se han convertido en
realidades de las escuelas creativas. Estas formas
abren un nuevo camino al arte que multiplica las
posibilidades de creacién y experimentacion.

Literatura

Aunque existe una corriente pesimista en cuanto
a la disputa entre las crecientes posibilidades y las
expectativas ligadas a su conocimiento por parte
del usuario, capaces de generar experiencias in-
novadoras de consumo audiovisual, y su impacto
negativo en la literatura; o en como la evolucién
del libro, soporte histérico de la literatura, puede
apenas competir con los importantes avances

de otros campos de consumo cultural, también
existen planteamientos que, alejandose del modo
de consumo, se centran en replantear la manera
en que se transforman la lectura y la escritura
como experiencias, mas alla de valorar el impacto
de la digitalizacion en el mercado del libro.

Para Casciari [Casci] existen dos elementos
claves para entender la situacidn: por una parte
la ingente cantidad de informacién y de inte-
racciones que se producen en nuestro «entorno
tecnosocial»: mensajes de texto, tweets, noticias



en tiempo real, recomendaciones de contenido
interesante ajustado a nuestros deseos... Por
otro, la capacidad de, apoyandose en las posi-
bilidades de la tecnologia, continuar ofreciendo
una experiencia al «lector» de «lectura profunda
e inmersiva que requiere la tecnologia», siendo
«el futuro de la literatura dependiente de la
posibilidad de mantener esas caracteristicas
inmersivas».

Como indica Paladines Paredes [Palad]:

El proceso de lectura, al ser combinado con el

uso de nuevas tecnologias, permite cambiar

la manera en la que el lector aborda el texto
literario. Géneros como el histdrico, fantéstico o
ciencia ficcién, por ejemplo, se potencian con las
cualidades narrativas de otros soportes multimedia
como imagenes, video o animaciones. Si bien el
lector imagina cada una de las escenas descritas
en el libro, los personajes, sus situaciones y las
locaciones descritas al momento de leer, los otros
recursos medidticos complementan la experiencia,
produciendo un efecto inmersivo.

Por tanto, la tecnologia inmersiva empieza a
ser considerada como una herramienta mas en
el proceso creativo, proporcionando nuevos
formatos y soportes, y un facilitador del acceso
a la literatura de nuevas generaciones acostum-
bradas a otros lenguajes narrativos y con otras
apetencias de contenido.

Otras aplicaciones

La creatividad en la aplicacion de las capacidades
que las tecnologias inmersivas facilitan ha ido
paulatinamente entrando en muchas aplicacio-
nes en las que la componente audiovisual del
contenido generado y ofrecido al usuario es el
elemento central de la misma.

Por ejemplo, las tecnologias de AR estan creando
experiencias mejoradas para los turistas de todo
el mundo al proporcionar una superposicién de la
informacidn histérica o cultural importante
relevante para los lugares mas visitados.

Estas aplicaciones van desde la incorporacién inte-
grada de todo tipo de informacién contextual que
dinamiza la experiencia del usuario, hasta la capa-

cidad de recreacién completa del entorno original,
en numerosas ocasiones completamente perdido,

que permite una comprensién mas profunda de la

majestuosidad, importancia estratégica o tipologia
de la actividad del entorno visitado.

En la misma linea, los museos estan renovando
su oferta mostrando recreaciones virtuales

del contexto original de la obra de arte. Estas
posibilidades permiten, por ejemplo, componer
el conjunto de una obra a pesar de que las piezas
fisicas estén dispersas, contextualizar la obra en
su emplazamiento original o acercar otras obras
del autor, o de tematica similar a la que se esta
visualizando, de forma inmediata.

Se llega al extremo de virtualizar, como en la
propuesta del museo Smithsonian, realidades
completamente irreproducibles por la imposibili-
dad fisica o por criterios de conservacién, permi-
tiendo la inmersidn del usuario en un auténtico
viaje por el tiempo.


http://www.inception-project.eu/

El marketing y la publicidad son otras industrias
que obtienen una clara ventaja de la inmersion.
Se pueden probar nuevos productos a través de
la realidad virtual, creando un mayor impacto

en los consumidores finales; las experiencias en
oferta se pueden simular y se puede personalizar
el producto o servicio final para estar mas cerca
de las preferencias del usuario. Como se comenté
con anterioridad para los procesos de fabricacién,
en ambos campos existe una clara tendencia a
situar al usuario consumidor como nuevo centro
de los procesos. De esta forma, a nivel de disefio
el usuario puede participar de forma activa en la
configuracién final del producto o servicio ase-
gurandose la mayor personalizacién de la oferta,
y en sentido inverso, las capacidades propician
que la publicidad pueda adelantar la experiencia
y atraer al usuario al producto o servicio, de cuya
creacion participara posteriormente.

Por lo tanto, la inmersion tendra un impacto en
la forma de crear contenido para juegos, entre-
tenimiento y artes, siempre que los creadores
dediquen tiempo y recursos para desarrollar
contenido para tecnologias inmersivas.

Impacto econémico esperado.
Volumen de negocio

actual y esperado de este
ambito tecnolégico

El contenido inmersivo tiene un enorme poten-
cial en sectores muy diversos de las economias
modernas. Aunque las tecnologias inmersivas
pueden considerarse todavia en la infancia, los
think tanks planifican usos para ellas que van
desde los campos de aplicacién mas convencio-
nales, como los videojuegos y el entretenimiento,
hasta conceptos mas nuevos y revolucionarios.

Ya hemos sido testigos de una explosion de
contenido generado por el usuario, con los selfies
como la manifestacién mas evidente de esta
tendencia cada vez con mayor arraigo. En el
futuro cercano, sin embargo, las personas haran
mas que crear contenidos digitales a un ritmo

creciente: llegaran a crear medios de forma
pasiva.

Una produccién de contenido de tal dimension
necesita nuevas formas de analizarse y aprove-
charse para fines utiles, y las tecnologias inmersi-
vas (junto con las técnicas de Big Data) son una
de las principales herramientas que permitiran
ofrecer valor al usuario.

Una amplia gama de aplicaciones son previsibles,
pero aun no estan presentes en el mercado.

Por ejemplo, las gafas inteligentes podrian
facilmente permitir el almacenamiento de cada
palabra leida. Esta capacidad, a su vez, cambiaria
la forma en que los usuarios consumen el texto.
Mientras se lee, las imagenes de personas, enti-
dades y lugares se pueden asociar en un segundo
plano con el texto y se podrian voluntariamente
invocar con un toque en el momento deseado.
Estas posibilidades afectaran igualmente a la
forma de escribir y producir el texto. Los medios
futuros fusionaran texto e imagenes de formas
nuevas y sorprendentes.

Para que la realidad virtual siga creciendo, el
precio debe descender a un nivel al que pueda
acceder una gran base de consumidores. Al igual
que en el comienzo de practicamente todas las
tecnologias, el ciclo de vida del precio comienza
por valores elevados y finalmente se reduce.

El interés del consumidor en el contenido inmer-
sivo esta aumentando. Se espera que las ventas
de hardware lleguen a 2400 millones de euros
en 2017, segun la consultora de realidad virtual
KZero. Para el software, principalmente video-
juegos en este momento, KZero estima ventas
de 28 oo1 millones de euros para 2018.

Facebook ha pagado dos mil millones por Oculus
VR, principalmente por su capacidad de aplicar la



realidad virtual a los juegos, iniciando la discu-
sién de cual sera el papel de la realidad virtual
en las redes sociales del futuro. Google, por
otra parte, ha presentado las especificaciones
de un casco de VR simple de cartén (Google
Cardboard).

Pero incluso con todas estas nuevas aplicaciones
ya en el mercado o surgiendo, el contenido y las

tecnologias inmersivas pueden ser dificiles de ex-
plicar y, en algunos aspectos, dificiles de aceptar.

Parece evidente que los juegos inmersivos
llevaran a la adopcion masiva de estas tecno-
logias por parte de los consumidores, y que la
competencia en el sector de los juegos generara
hardware nuevo con mayor capacidad, que
mejorara rapidamente la propuesta de valor y el
precio para el usuario final. Por ejemplo, Vive,
Samsung Gear, Oculus Rift y el proyecto Mor-
pheus de Sony son ejemplos de productos muy
prometedores.

Se espera que el contenido y la tecnologia inmer-
sivos e interactivos permitiran el crecimiento y el
despliegue en diferentes sectores de la industria
de la UE gracias a:

 La apertura de nuevos mercados para los
actores TIC: un entorno inmersivo paneu-
ropeo abierto y seguro ofrece a los desarro-
lladores la posibilidad de crear una amplia
gama de aplicaciones innovadoras.

» Una respuesta rapida a nuevas oportuni-
dades sostenibles de mercado basadas en
modelos comerciales convergentes entre las
industrias de contenido, telecomunicacio-
nes, radiodifusion y electrénica de consumo.

e Un incremento de las oportunidades de
negocio para las pymes creativas. Las
pequefias y medianas empresas representan
casi el 95 % de las empresas en el sector
creativo en términos de empleo, y alrededor
del 70 % en términos de facturacién,
demostrando una ventaja competitiva

sobre las grandes empresas en términos de
eficiencia, productividad y competitividad.

El entorno abierto defendido para los desarrollos
técnicos ligados a la inmersividad permitira la crea-
cion de ecosistemas creativos en los que las pymes
pueden prosperar, asentados sobre la calidad y la
diversidad de actores, y con enfoque en mdltiples
mercados. El ejemplo mas obvio es el uso cada vez
mas extenso del disefio en la industria del auto-
movil, que permite agregar valor a los productos,
servicios, procesos y estructuras del mercado.

Tanto el contenido como las tecnologias inmer-
sivas estan llamados a ser un factor de impacto
en la economia, en tanto en cuanto se asienten
sobre modelos de negocio sélidos donde se
puedan convertir en elementos diferenciales y
proporcionar ventajas competitivas.

Conclusiones y recomendaciones

Las tecnologias inmersivas se estan consolidando
como uno de los retos tecnolégicos de mayor
nivel en el ecosistema de los contenidos. Los
avances en la generacion de servicios 3D de
realidad virtual y aumentada, la aparicion gradual
de una variedad de dispositivos 3D econémicos
(gafas, pantallas 3D, etc.) o la oportunidad que
ofrece la holografia dan una idea de lo rapi-
damente que esta emergiendo la inmersion.

Las cascos de VR mejorados, que actualmente
estan concebidos principalmente para video-
juegos de realidad virtual y video de 360°, estan
evolucionando hacia el consumo de video de
Free Viewpoint. El contenido se esta creando
para muchos géneros distintos; actualmente,
entre los que utilizan video 360° se pueden
citar deportes (en vivo), actuaciones musicales,
turismo virtual, contenido educativo, contenido
para adultos, ficcidn, noticias y documentales, y
los flujos de video de eSports.

Se espera que el contenido generado por el
usuario (UGC) constituya la segunda gran ola



de contenido, en forma de videos cortos en
un contexto asociado a mensajes concebidos

para ser compartidos y consumidos en las redes

sociales, incluso en directo. Los dispositivos

personales (teléfonos inteligentes y tabletas) con

capacidades multivista y autoestereoscépicas

permitiran a los usuarios disfrutar de los conteni-
dos descritos anteriormente cuando no estén en
disposicién de usar hardware especifico de VR.

Consideramos que el camino hacia una VR de

alto impacto social como tecnologia habilitante
de inmersividad para sectores como educacién,
salud, industria, etc. pasa por su capacidad para

resolver problemas y ofrecer una experiencia
de usuario fluida, uniforme y cémoda, siendo

capaz de solucionar los retos y necesidades de

interaccién.

Los retos de la inmersividad pasan por:

« Algoritmos robustos para crear contenidos
volumétricos 3D desde multiples camaras,
camaras estéreo, teléfonos inteligentes

con multiples cdmaras y/o cdmaras de
profundidad, multiples camaras robotizadas
(por ejemplo, drones); enfoques hibridos
que combinan el preprocesamiento local y la
sintesis basada en la nube; configuraciones
sin calibracion.

Nuevos formatos de representacién de
medios volumétricos 3D, equilibrando los
requisitos de procesamiento de la compre-
sidn, la eficiencia de la misma, el ancho de
banda y las capacidades de manipulacion.
(La comunicacién holografica de UGC
requerira capacidades de manipulacion
similares a la mensajeria visual actual, como
embellecimiento, pegatinas y comentarios,
cambios de fondo, mascaras divertidas y
transformaciones, etc.).

 Distribucioén de contenidos 3D eficientes. La

transmision del video holografico planteara
importantes desafios de ancho de banda.

Se requerira investigacion sobre nuevas
soluciones de red que transmitan videos
holograficos personalizados basados en la
percepcion a los usuarios a través de CDN,
teniendo en cuenta el ancho de banda, la
latencia y las cargas de procesamiento tanto
local como en la nube.

Interaccion hombre-maquina. Muchos tipos
de interaccion hombre-maquina se desarro-
llaran en un futuro cercano, permitiendo a
los consumidores una gama mas amplia de
actividades y un espectro mas amplio de ex-
periencias. Sera clave la gestién que pueda
obtenerse de la vinculacién del usuario con
el contenido y la plataforma de acceso,

su sintonia con su representacion digital

y la transferencia de experiencia entre el
mundo virtual y el real. Se esperan nuevos
desarrollos para avatares y robots, sensores
hapticos, interfaces de computadora cere-
bral (BCI, Brain Computer Interface), sentido
de presencia mejorado (ESP, Enhanced Sense
of Presence), deteccién y monitorizacion,
calidad de experiencia (QoE), monitoriza-
cién y andlisis de audiencias.

Uso de multiples sensores de captura audio-
visual para la creacién de contenido multian-
gulo dentro de la creacién de video de punto
de vista libre para el consumo mediante VR
y AR. Las oportunidades de captura incluyen
video, audio y profundidad (radar, sonar, li-
dar) y podrian incorporar vehiculos terrestres
auténomos operados a distancia, aviones no
tripulados y globos, todos ellos regidos por
reglas y estrategias de captura para equipos
de camaras robotizadas.

Herramientas de orquestacién de conteni-
dos para administrar dispositivos multiples
y heterogéneos alimentados a través de
multiples redes heterogéneas, con el fin de
crear experiencias interactivas e inmersivas.
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Introduccidn

Uno de los objetivos que tanto los comisarios
como los gestores culturales tienen en cuenta
cuando desarrollan el discurso expositivo de una
muestra es hacer del arte y el conocimiento una
experiencia de aprendizaje para los visitantes de
sus centros. Ya no basta con mostrar un conjunto
de piezas seleccionadas y dispuestas con crite-
rios cronolégicos o mediante conceptos clave
con los que estimular la experiencia estética.

En la actualidad los proyectos expositivos han
alcanzado una notable complejidad para hilvanar
las diferentes actividades que se disefian en
torno al concepto y al argumento de la muestra.
El publico ha cambiado y en consecuencia deben
cambiar los modelos y los modos expositivos.

Si observamos la nutrida oferta cultural del
ultimo lustro, comprobamos como los museos

y los diferentes espacios expositivos estan
haciendo un gran esfuerzo por captar el interés
de este nuevo tipo de publico, lamémosle nativo
digital, acostumbrado a interactuar en mayor o
menor medida en el proceso de creacién y difu-
sion de los contenidos que consume. De modo
que cada vez es mas comun, como deciamos,
encontrar una extensa relacién de actividades
culturales alrededor de las exposiciones, donde,
ademas, se superponen y entrelazan contenidos
digitales y cuya difusiéon conocemos a través de
la propia pagina web del museo o de las aplica-
ciones que la complementan, haciendo participe
al espectador.

Unit Experimental

Unit Experimental es un equipo de trabajo
formado por investigadores de la Facultat de
Belles Arts de Valéncia y la Escola Técnica
Superior d’Enginyeria Informatica (ambos centros
pertenecientes a la Universitat Politécnica de
Valéncia), cuya suma de inquietudes permitid
conformar un equipo de trabajo equilibrado y
complementario.

El grupo comenz6 a trabajar sobre las relaciones
existentes entre el museo y la tecnologia, en
concreto, sobre las posibilidades que los dispo-
sitivos méviles pueden ofrecer al ambito expo-
sitivo como un recurso eficaz en la construccion
del discurso museografico.

Nuestros objetivos se centran en:

o Comprender el desarrollo de la museografia
interactiva desde sus inicios hasta la actua-
lidad, detectando aspectos positivos y las
problematicas derivadas de su populariza-
cion.

 Analizar los comportamientos (intereses
culturales e informativos) de las audiencias
para generar una metodologia proyectual
que facilite la obtencién de resultados
interactivos significantes. En concreto,
partiendo de atraer al usuario tipo que co-
nocemos como «nativo digital», utilizamos
la tecnologia como un recurso discursivo
valido para englobar las diferentes tipologias
de visitante que coinciden en un museo.

« Estudiar las nuevas tendencias y posibi-
lidades en el desarrollo de aplicaciones
moviles en los espacios culturales y acotar
las posibilidades de su integracién en el
entorno expositivo.

 Producir contenidos digitales que proporcio-
nen una experiencia significante, situando
en el centro del proceso de desarrollo al
usuario.

La busqueda de estos «nuevos modos de mirar»
utilizando las posibilidades de los dispositivos
moviles ha llevado al equipo a producir dos
proyectos expositivos en los que materializar
nuestras intuiciones y plantear nuevas formula-
ciones. La premisa fundamental en ellos ha sido
cémo generar una muestra expositiva interactiva
donde la obra de los artistas sea el foco principal
de atencidn y los dispositivos tecnoldgicos per-
mitan establecer un didlogo fluido e inteligente



a través de los recursos interactivos de un modo
eficaz y complementario a la obra.

Desde que desarrollamos el primer proyecto en
el afio 2013, Pensar con las manos, y tras las dos
versiones de la exposicién Ana Juan. Dibujando al
otro lado, en 2015 (Facultat de Belles Arts de Sant
Carles, Valencia) y en 2017 (Museo ABC, Madrid)
hemos modificado nuestro sistema de trabajo

y el modo de abordar su conceptualizacién.
Debido a nuestra experiencia y al analisis de
otros proyectos en nuestro campo de estudio,
podemos afirmar que actualmente existe una
evolucioén en la creacién y difusién de contenidos
hacia un nuevo modelo museistico que se vale de
diferentes medios o canales mas alla del propio
espacio expositivo. Esta renovacién, que en otros
ambitos recibe el nombre de transmedia, persi-
gue, entre otras cosas, la interaccién del visitante
con el fin de que la experiencia sea memorable.
La cuestidn que nos planteamos es ;cémo debe
ser la evolucién en el disefio de las exposiciones
para que el término transmedia forme parte de la
nueva museografia?

Por un lado, lo interactivo hace alusién al disefio
de recursos que el publico puede encontrar fisica-
mente o a través de sus propios dispositivos en el
itinerario de la sala y que precisan de su respuesta
para generar dinamicas de dialogo y aprendizaje.
Mientras que, por el otro, el término transmedia
tiene un caracter mas global, ya que implica la
utilizacién de diferentes canales, formatos y
soportes comunicativos para ampliar el alcance
de los contenidos de una muestra. Se potencia
asi la experiencia global y su capacidad didactica,
tanto desde la propia sala del museo como en

su proyeccion deslocalizada. Esta evolucién, que
proponemos examinar en el presente articulo,
parte del analisis y de los datos que hemos ex-
traido a posteriori de las dos muestras expositivas

disefiadas y desarrolladas por el equipo Unit
Experimental y de un largo listado de referentes
que presentaremos en el siguiente apartado.

En la primera exposicidn, Pensar con las manos.
Pep Carrié & Isidro Ferrer (2013), Unit Experimen-
tal desarrollé una propuesta interactiva pionera
que profundiza en la obra de estos dos artistas e
ilustradores a través de un novedoso concepto
de interactividad con los dispositivos méviles y la
realidad aumentada. Nuestro objetivo era acer-
car el proceso de trabajo de estos dos artistas al
publico general, pero también al especializado.

Una vez analizada la obra de ambos, encon-
tramos el nexo de unién en los cuadernos de
bocetos que utilizan constantemente para
anotar ideas, bien sea mediante la escritura o
principalmente el dibujo, y que a la postre suelen
resultar utiles en sus trabajos, ya sean encargos
o produccidn propia. Asi pues, la exposicion se
componia de piezas originales artefinalizadas

y de algunos bocetos que daban pie a estas.

La gran cantidad de imagenes seleccionadas

nos obligaba a idear un sistema para conocer
todo este material sin necesidad de tenerlo
fisicamente en la sala. De este modo surgi6 la
aplicacién Los Cuadernos (2013). Los visitantes
eran invitados a utilizarla en las tabletas y teléfo-
nos inteligentes, que a través de sus camaras dan
acceso a mas de setenta elementos interactivos
a lo largo del recorrido, ordenados en hasta seis
tipologias distintas.



Con la aplicacidn, las libretas se pueden explorar
sin necesidad de tocarlas, contribuyendo asi a
preservar el material original y facilitando,
ademas, que diferentes espectadores puedan
contemplar al mismo tiempo un objeto tan
reducido e intimo como es una libreta de notas
sin necesidad de guardar cola y decidiendo cada
cual su ritmo de observacion. Esta herramienta,
tan util por los motivos expuestos, resulta
definitiva, junto a los videos en los que Pep e
Isidro reflexionan sobre su obra, para entender
sus procesos de trabajo. La visita se comple-
menta, ademas, mediante los links a diferentes
webs de interés para aquellos espectadores que
deseen profundizar en la obra de estos artistas.

Durante el afio dedicado a desarrollar el
proyecto surgieron, ademas, otras ideas para
amplificar la experiencia de la visita y el modo

de acercarnos a las obras. Asi, los personajes
representados en los cuadernos cobran vida esta-
bleciendo distintos lenguajes graficos resultantes
del intenso proceso de investigacion en torno a
las posibilidades de esta tecnologia. En unos ca-
sos, mediante animaciones en dos dimensiones
pudimos dar movimiento a aquellas imagenes
que asi lo sugerian en el boceto del autor. En
otros, en cambio, el boceto adquiria movimiento
mediante la representacion tridimensional,
llegando a desarrollar cierta interaccién con los
elementos representados.

Cabria destacar, finalmente, que todo el material
desarrollado por Unit Experimental para esta
exposicion permanece vivo en la aplicaciéon que
sigue funcionando gracias a la interaccién con el
libro resultante de la muestra, Abierto todo el dia.
Los cuadernos de Isidro Ferrer & Pep Carrid.

En el siguiente proyecto que abordamos, la
exposicion Ana Juan. Dibujando al otro lado
(2015-2017), modificamos nuestro sistema de
trabajo e introdujimos otros conceptos para
producir interacciones mas complejas en las que
la respuesta del usuario nos encaminara hacia la
estrategia de desarrollo tecnoldgico. Empezamos
a pensar en términos de historias narradas o
storytelling para que cada espectador pudiera
producir una experiencia de usuario diferente.
Por ello, en esta muestra no solo diseflamos y
desarrollamos recursos tecnolégicos como la
realidad aumentada que habiamos incorporado
en la anterior, sino que nos parecié sugerente
aprovechar el caracter narrativo de la propia
obra de Ana Juan para diversificar las tipologias
de interactividad disefiadas en el proyecto de
investigacion anterior.

Nuevamente la premisa de la que partiamos
era acercar la obra y el proceso de trabajo



tanto al publico general como al experto, lo

cual ya habiamos comprobado que funcionaba
perfectamente mediante los videos testimoniales
acompafiados de bocetos. Con este fin selec-
cionamos dos proyectos editoriales totalmente
distintos, Otra vuelta de tuerca y Snowhite. En

el primer caso, Ana Juan se vale de un plantea-
miento dual para ilustrar tan enigmatica novela
principalmente con pinturas a color de gran
formato. En Snowhite, parte de la premisa del
editor de revisar un cuento popular con absoluta
libertad, pero cifiéndose Unicamente al uso del
blanco y negro. Asi, toma decisiones con res-
pecto al contenido para crear un album en el que
el peso narrativo se reparte entre la ilustracién
y el texto, del que también es autora.

Sin embargo, como deciamos, en esta ocasion
queriamos implicar al espectador de manera mas
activa en el acercamiento a la obra de la artista.
Basarnos en la historia que narraba su versién de
Snowhite nos permitia crear una historia paralela:
Erthaland. Snowhite’s mystery tale, donde fue
factible trabajar con otros parametros creativos e
introducir nuevos argumentos para el desarrollo
de la realidad aumentada y virtual. El juego
Erthaland se plantea como una narracién paralela
al libro y, al mismo tiempo, abierta a nuevas
situaciones, personajes e incluso finales.

El visitante puede sumergirse en el primer
capitulo del juego y realizar una visita virtual al
entorno en el que transcurre. Ademas, a través
de la realidad aumentada, el usuario puede
resolver diferentes retos que convierten la sala
del Museo ABC en un escenario interactivo. La
aventura grafica se traslada a la propia sala, que
se convierte en «tablero» de juego. En esta
ocasidn, el espectador realiza un recorrido de
pistas mediante realidad aumentada, interac-
tuando con los elementos de la sala, para superar
los retos y obtener una recompensa al finalizar el

recorrido. De este modo, en la sala se presenta
un recorrido doble: por un lado, el espectador
puede contemplar los dibujos originales que
sirven para ilustrar el libro Snowhite y por otro,
adoptando el rol de jugador (o gamer) se encarna
en Snowhite para aventurarse en el videojuego
creado a partir del relato ilustrado. Si bien es
cierto que la experiencia de juego en sala de-
pende de la ubicacion fisica, actualmente gran
parte del material creado para la ocasion sigue
vivo en la aplicacién Ana Juan que podemos
utilizar con el catalogo de la muestra igual que
hiciéramos en la primera con la intencién de
mantenerla viva en el tiempo.



Otras propuestas

Mas alla de nuestra propia experiencia, que
puede resultar de interés tanto para institu-
ciones como para creadores de contenidos,
consideramos interesante compartir el analisis
de los centros expositivos y los proyectos que se
exhiben con la finalidad de entender el camino
por el que transcurrira préximamente la relacién
entre los contenidos culturales y el disefio digital.

Asi pues, resulta imprescindible estudiar las
decisiones tomadas por centros expositivos que
han abierto nuevas posibilidades en el uso de
las tecnologias digitales. Es el caso del museo
Cooper Hewitt, que ha disefiado y producido
una herramienta capaz de personalizar cada
visita convirtiéndola en Unica y ofreciendo la
posibilidad de guardar la experiencia de manera
individual. Tras un periodo de renovacién de sus
instalaciones, el museo fue reabierto en 2014
con una clara vocacién por renovar también

el modo de tratar sus contenidos. Introdujo
diversas experiencias digitales entre las que se
incluian una interfaz interactiva sobre pantallas
tactiles, una sala disefiada para que el publico
realizara sus propios disefios o un laboratorio
que permitia a los visitantes plantear soluciones
a los actuales problemas del mundo.

Un afio mas tarde, en 2015, el museo desarrolld
un proyecto interno para replantear el consumo
digital dentro de las salas del centro, que tuvo
como resultado The Pen, una herramienta que
cambié el modo en que los usuarios del museo
interactuan con el contenido digital disponible.
El planteamiento fundamental del proyecto fue
el de ofrecer a los visitantes una herramienta
minimamente intrusiva dentro de las salas del
museo pero de gran potencial, que permitiera la
consulta posterior de informacién y afianzara la
relacion del visitante con el museo. Al inicio del

recorrido, el visitante recibe un lector éptico en
forma de boligrafo sincronizado con su billete de
entrada que permite leer y escanear distintos
cédigos y elementos distribuidos en la sala.

El uso del Pen esta basado en una sencilla
microinteraccién: el usuario puede apuntar con
el boligrafo a una zona determinada posicionada
junto a los objetos del museo, para asi «colec-
cionar» digitalmente aquellos que le resultan de
interés. De ese modo, tras la visita al museo, el
visitante puede acceder a la pagina web del cen-
troy, a través del cédigo que aparece en su en-
trada, acceder a una interfaz personalizada segtn
sus selecciones. En ella, es posible aprender mas
sobre los objetos que ha seleccionado, descubrir
elementos similares y en definitiva disfrutar, de
manera mas pausada y personalizada.

El caso de The Pen ejemplifica el uso de un
dispositivo especifico para generar un disefio de
interaccidn sencillo pero efectivo, minimamente
invasivo con el entorno expositivo pero de gran
potencial. Tras su primer afio de uso, las esta-
disticas registradas por el museo indican que,
de todas las visitas recibidas, un 94 % habian
utilizado el Pen, generandose un incremento

sin precedentes del trafico y consulta de items
en la web del museo (Chan, 2015). Ademas, el
dispositivo ha resultado util para recolectar

una gran cantidad de informacién por parte

del centro respecto a los gustos, preferencias y
comportamiento de sus visitantes, permitiendo
mejoras en del funcionamiento del propio centro


https://www.cooperhewitt.org/new-experience/designing-pen/
https://www.cooperhewitt.org/new-experience/designing-pen/

y planteamientos respecto a proyectos futuros
mas fundamentados (Sanchis, 2017).

Otra posibilidad para generar una visita signifi-
cante valiéndose de las tecnologias digitales es
la que ofrece el museo dedicado a los hermanos
Grimm en Kassel (Grimmwelt Kassel), que
articula su discurso expositivo valiéndose de las
mas recientes innovaciones en este campo. Los
responsables del museo han decidido mostrar,
junto a documentos originales o un ropero origi-
nal del legado de los Grimm, diferentes obras de
artistas que han participado en la Documenta de
Kassel, ademas de recurrir a los medios digitales
para recrear ambientes o escenas del pasado.

Ya en la entrada del museo los visitantes pueden
adquirir conciencia de la dimensién de la obra de
los Grimm mediante una proyeccidn que recoge
las 318 0oo entradas de su diccionario. Las
palabras se van sucediendo en orden alfabético
por un breve periodo de tiempo y seria necesario
emplear casi cien dias para leerlas todas. Esta
obra de Ecke Bonk forma parte de su instalacion
Libro de palabras (Buch der Wérter |/ Book of
Words: Random Reading), que se presentd en la
Documenta de 2002.

Ademas de las obras adquiridas, podemos des-
tacar también una pieza creada exclusivamente
para este museo por Ai Weiwei, cinco raices
sobredimensionadas y coloreadas, con el titulo
de Colored Roots 2009-2015. Cerca de esta obra,
un espejo contesta la clasica pregunta del cuento
de Blancanieves: «Espejito, espejito, ;quién es
la mas hermosa de todo este reino?», haciendo
referencia a esa otra labor de los Grimm como
incansables recopiladores de la tradicién narra-
tiva oral. En definitiva, este espacio que podria
haber caido en un planteamiento expositivo
meramente documental ha preferido apostar
por la hibridacién y mostrar junto al contenido
de caracter histérico y testimonial obras de arte
contemporaneo con un marcado caracter digital
en lo que podriamos denominar un plantea-
miento transmedia.

El Friedland Gate Museum de Kaliningrado es
otro de los puntos de interés en este recorrido
por espacios expositivos singulares. Situado en
un edificio fortificado que formaba parte del
anillo de defensa de Konigsberg (actualmente,
Kaliningrado), construido en el afio 1862, su
apertura como museo en el afio 2002 se debe a
una serie de circunstancias un tanto fortuitas,
muy alejadas de una accién premeditada avalada
por un plan museografico especifico.

Al iniciar los trabajos de acondicionamiento y
limpieza de los estanques en el parque al sur de


http://www.meso.net/Museum-Friedland/
http://www.grimmwelt.de/news/erlebnisraum-grimmwelt/
http://www.grimmwelt.de/news/erlebnisraum-grimmwelt/

la ciudad que se encuentran junto a esta fortifi-
cacién empezaron a surgir objetos antiguos que
se fueron almacenando en este espacio. Con el
tiempo todos los objetos hallados en las labores
de limpieza de la ciudad, en las demoliciones de
edificios anteriores a la revolucién, en los aticos
y sétanos de edificios antiguos abandonados, asf
como en otros lugares, se empezaron a colec-
cionar y catalogar alli, dando como resultado un
muestrario de objetos encontrados convencio-
nales y no tanto, pero con un contrastado valor
histérico, que venian a perfilar un modo de vida
remoto en esta ciudad.

El museo dedica tres cuartas partes de su
espacio a una coleccion permanente dedicada

a la vida en la ciudad antes de la guerra en la
que los objetos encontrados conviven con una
intervencion tecnoldgica para arroparlos y dotar
de discurso y sentido a la reunién de los mismos.
Asi, los espacios, equipados con multiples pro-
yectores, y valiéndose de un amplio muestrario
de imagenes de la época, recrean estancias y
espacios publicos de la ciudad generando una
visita totalmente inmersiva y permitiéndonos
realizar un paseo virtual por las calles de la
capital de Prusia Oriental e incluso pisar el suelo
adoquinado de la época. La cuarta parte restante
de las instalaciones alberga exposiciones tempo-
rales, ademas de conciertos y talleres puntuales
relacionados con la ciudad. Nos encontramos,
pues, en un espacio donde pasado y presente
conviven de manera natural invitdndonos a
reflexionar sobre la vida en la ciudad.

En contraposicion a este ejemplo de hibridacion
encontramos el caso del Espacio Realidad Virtual
de Fundacién Telefénica, centrado tnica y
exclusivamente en la realidad virtual y, mas
recientemente también, en la realidad aumen-
tada, apostando de manera decidida y exclusiva

por la produccidn digital. Situado en el nimero
tres de la céntrica calle madrilefia de Fuencarral,
se presenta como un espacio en continua reno-
vacién gracias a la presencia de dispositivos y
experiencias que fomentan la participacion y
colaboracién de los agentes del sector que
quieran mostrar su capacidad a la hora de produ-
cir contenidos y/o elaborar hardware. Desde la
Fundacién recalcan su interés por dar apoyo y
visibilidad a las empresas de nuestro pais para
mostrar el potencial y la capacidad que tienen
para competir a nivel nacional e internacional en
el mundo de la realidad virtual. Por ello, reservan
un horario matinal para profesionales mientras
que las tardes estan a disposicién del publico
general previa reserva en el centro. El interés
despertado en este segundo horario es tal que el
comentario mas repetido en los diferentes
canales de comunicacién con el centro es la
ampliacion de las instalaciones, asi como del
horario de visitas.

El itinerario repasa de manera interactiva la
historia de la realidad virtual y acoge dispositivos
como unas gafas con las que viajar por el espacio
0 unos guantes que permiten tocar todo aquello
que se ve en la pantalla, al tiempo que muestra
la aplicacién de esta tecnologia a sectores como
educacién, formacién, sanidad, comunicacién,
publicidad, turismo, arquitectura, venta de
proyectos, concienciacién, entretenimiento y

un sinfin mas de utilidades. La visita finaliza con
un video selfie en 360° con el que inmortalizar la
visita al final del recorrido.


https://spaces.hightail.com/resolve/download/ZWJWZGl2cGtuSlI4SjhUQw
https://spaces.hightail.com/resolve/download/ZWJWZGl2cGtuSlI4SjhUQw

Ya en la entrada las frases rotuladas sobre la
pared —«Toca lo virtual. Viaja al pasado o al
futuro. Experimenta nuevas sensaciones»— son
una clara invitacion a participar en este espacio
gestionado por The App Date. Su fundador,
Oscar Hormigos, en una entrevista concedida

a El Mundo, asegura que «este lugar es como

un suefio hecho realidad por el hecho de ser

un espacio permanente, mas alla de eventos
puntuales. Sitios como este estan empezando

a nacer, pero en muchos casos solo se dedican

a un unico dispositivo, y eso a nosotros se nos
quedaba corto. Este sector esta muy vivo y
aparecen nuevas marcas constantemente. Lo
que queremos es que sea un espacio lo mas
multidispositivo y agndstico posible». Prometen,
a medida que la tecnologia evolucione, ampliar
la oferta del espacio para poder presentar al
publico los gadgets y las experiencias de realidad
virtual mas avanzados del momento, y hasta

la fecha asi esta siendo. Hormigos continta
diciendo, para recalcar el caracter participativo
de la iniciativa, que «el problema que tiene la
tecnologia es que no puede hablarse o escribirse.
En este sector, cuando aparecen novedades,
estas en si mismas no sirven de nada. Es la gente
quien hace que tengan sentido».

Con respecto al motivo por el que la realidad
virtual, anunciada desde mediados del siglo
pasado, se esta haciendo mas presente en

este momento, el fundador de The App Date
encuentra la respuesta en los moviles. «Los
procesadores que tienen hoy son muy potentes,
parecidos a ordenadores de hace tres o cuatro
afos. Ademas, la resolucion de las pantallas es
brutal. Lo que antes implicaba tener que comprar
un ordenador caro, cables y una tarjeta grafica
enorme, ahora lo tienes concentrado en el mévil.
Todas las piezas del puzle se han unido. En

1900, por ejemplo, ya habia personas que hacian
estereoscopias (técnica que recoge informacion
visual en tres dimensiones), pero no habia un
ordenador que las fundiese con 360° o con lentes
de ojo de pez. Ahora, todo se ha juntado. Y eso
es lo increible».

Ademas de la labor como espacio destinado al
emprendimiento y la divulgacién, Fundacién
Telefénica ha iniciado recientemente una linea
de produccién propia con la app Te Cuento en la
Cocina, de la mano de Ferran Adria y Disney. La
aplicacién ofrece una experiencia de navegacién
que traslada al usuario a una cocina virtual inte-
ractiva con un movimiento de 360° desde donde
acceder a los contenidos y descubrir mensajes
ocultos. La experiencia se basa en tecnologia de
realidad aumentada que facilita la interactividad
y «gamifica» el proceso de elaboracién de las
recetas, es decir, lo convierte en un juego con
retos y logros para evolucionar en las habilidades
culinarias desde ayudante de cocina a un gran
chef. Ademas, ofrece veinticuatro recetas de
Ferran Adria inspiradas en los mundos de Disney,
Pixar, Marvel y Star Wars. Desde Telefénica
recalcan que la aplicacién mévil promueve
habitos saludables y la cocina en familia, y forma
parte de un proyecto multiplataforma junto con
el libro Te cuento en la cocina (Penguin Random
House, 2017). Como vemos, el uso de diferentes
medios y formatos es recurrente incluso en un
espacio que se presenta como netamente digital.

Otro caso préximo en el que la tecnologia ha
llegado para quedarse fomentando el concepto
transmedia en un museo es el del Institut Catala
de Paleontologia. En el afio 2010 inauguraban
una nueva sala de realidad virtual que permite
interactuar tridimensionalmente con imagenes
digitalizadas en 3D de varios fdsiles pertenecien-
tes al instituto y anunciaban que las técnicas

de realidad virtual y realidad aumentada son
utiles tanto para los investigadores como para el
publico lego, ya que permiten estudiar los fésiles
sin manipular directamente las piezas originales y
conocer en detalle aspectos que para el visitante
quedarian ocultos mediante una exhibicion
convencional de piezas. Este trabajo de digita-



lizacidn se veria reflejado ademas en su pagina
web y supondria el germen del actual Grupo de
Investigacion en Paleontologia Virtual.

Desde el instituto explican que se trata de una
unidad transversal a los otros grupos de investi-
gacién que utiliza tecnologias no invasivas en el
estudio de los fésiles para explorar y cuantificar
estructuras habitualmente no visibles. Las
técnicas con las que trabajan incluyen modeli-
zacion 3D, tomografia computarizada industrial
y médica, escaneo laser y fotogrametria, asi
como técnicas de ingenieria como el analisis de
elementos finitos. Desde 2013 el equipamiento
del ICP incluye el aparato de tomografia com-
putarizada industrial mas potente de Espafia
para analizar grandes muestras a alta resolucion.
Otros equipamientos incluyen un escaner laser
Next Engine asi como potentes estaciones de
trabajo para analizar e interpretar los resultados.
Parte del éxito de esta iniciativa se debe a la
estrecha y continua colaboracién con ingenieros
de la Universidad Politécnica de Catalufia (UPC)
con los que desarrollan nuevas aproximaciones a
la biomecanica de animales extintos.

Dentro del mismo centro encontramos el 3D
Virtual Lab, que tiene como objetivo poner a
disposicién de aquellas organizaciones que lo
precisen todo un equipo humano y técnico
especializado en la digitalizacién de todo tipo

de piezas, ofreciendo un laboratorio preparado
con las principales herramientas de digitalizacion
de ultima generacién que permiten cubrir am-
pliamente las necesidades de cualquier proyecto.

Todo este trabajo en torno a las posibilidades
que ofrecen las tecnologias digitales en el campo
de la investigacion paleontoldgica repercute, no
solo en el propio formato expositivo del museo,
sino también en la enorme cantidad de activida-

des programadas para el visitante, posibilitando
un nuevo modo de acceder y compartir la infor-
macién que contempla desde el publico infantil
al experto.

En referencia a la presentacién de muestras
concretas consideramos de especial relevancia la
exposicion Piedad y terror en Picasso organizada
por el Museo Nacional Centro de Arte Reina
Sofia para conmemorar el 80° aniversario del
Guernica de Pablo Picasso. En la pagina web del
museo encontramos las actividades relacionadas
con la exposicion, como visitas guiadas, semina-
rios, conferencias y un proyecto musical de

Radio 3 y RTVE donde diferentes musicos e
intérpretes han escrito letras inspiradas en la obra
del pintor malaguefio. Este formato ha tenido
muy buena acogida, no solo a través de la difu-
sién en los programas culturales de Radio 3, sino
que, ademas, han organizado conciertos de
musica en directo donde los compositores han
interpretado delante de la obra las canciones que
han creado ex profeso para la difusién del evento.
De alguna manera, estas acciones transmedia han
provocado el acercamiento de un nuevo publico
al espacio expositivo, al tiempo que han dado a
conocer a los visitantes habituales del museo una
muestra de musica contemporanea espafiola.

Otra exposicidn reciente que se ha valido de la
hibridacion de medios para conectar audiencias y
publicos es Tecnorrevolucién, organizada por la
Obra Social “la Caixa”, que plantea una nueva

iu fa, pu
forma de llegar a la ciudadania, pues se trata de



poner al alcance de todos unas exposiciones
itinerantes de caracter divulgativo para estimular
el conocimiento y crear lugares de encuentro
con la finalidad de promover el debate en torno
a temas sociales, cientificos y culturales. Se trata
de una iniciativa con un formato novedoso, ya
que se instala en el exterior, en espacios cedidos
por diferentes municipios, para conseguir una
conexién mas directa y enriquecedora entre las
personas. Simular un viaje al nanomundo, cono-
cer el estado de relajacion del cerebro o ser
capturado por la mirada de sesenta y cuatro ojos
robotizados son algunas de las propuestas de
esta exposicion interactiva para dar a conocer las
aplicaciones de las tecnologias convergentes: la
nanotecnologia, la biotecnologia, las tecnologias
de la informacidén y de la comunicacién y las
ciencias cognitivas. Las interconexiones entre
estas disciplinas estan cambiando el mundo que
nos rodea, provocando una auténtica revolucién
en campos tan distintos como la construccidn, el
transporte, la agricultura, la medicina, la educa-
cién o el arte. El mensaje que se pretende
trasladar al publico con este formato participa-
tivo es que entender estas relaciones resulta
fundamental para proyectar nuestro futuro.

El nimero de muestras expositivas que se valen
de diferentes recursos para posibilitar una
experiencia de visita alejada del mero hecho
contemplativo no ha dejado de proliferar en el
ultimo lustro. Cada vez es mas frecuente invitar
al publico a participar del conocimiento y com-
partirlo. No quisiéramos cerrar este apartado sin
mencionar, al menos, tres exposiciones destaca-
das en este sentido y que hemos podido ver en

Espafa recientemente:

, en el Museo Thyssen de Madrid; David
Bowie is, producida por el Victoria and Albert
Museum y que pudimos ver en el Museu del
Disseny de Barcelona, o la muestra Bjérk Digital
que acogio el CCCB.

Queda claro que las tecnologias digitales, y muy
especialmente la realidad virtual y aumentada,
estan desempefiando un papel protagonista en
este nuevo modelo de exposicion transmedia.

Y también que su funcionalidad esta resultando
decisiva para el progreso en muchos ambitos

de conocimiento. Sin embargo, pecariamos de
ingenuos si pasaramos por alto que queda camino
por recorrer para una verdadera popularizacién y
utilidad de estos sistemas. La atomizacién en el
mercado de los diferentes soportes y formatos
que las posibilitan es uno de los escollos a superar.

Por otra parte, y estableciendo un simil con el
ambito cinematografico, podriamos situar el
desarrollo de la realidad virtual y aumentada
aproximadamente en la época del cine mudo,
cuando el medio se concebia como un teatro fil-
mado. Ya hemos superado el primer impacto que
produjeron aquellas imagenes de los trabajadores
saliendo de la fabrica de los hermanos Lumiére

o las del tren que parecia abalanzarse sobre el
publico. Pero todavia no ha nacido un lenguaje
propio como el que traerian al cine directores
como David W. Griffith, Serguéi Eisenstein o los
expresionistas alemanes con los que el lenguaje
cinematografico alcanzaria su madurez y estable-
ceria los cddigos visuales y narrativos por los que
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se rige actualmente. De hecho, ni siquiera hemos
atisbado el verdadero potencial que ofrecen
estos medios. Ni se ha producido el cambio de
mentalidad necesario para explotar todas sus
posibilidades, que van mucho mas alla de la
traslacion de unas realidades posibles al espacio
tridimensional y que, tal vez, cambiaran el propio
significado y sentido del relato. Por eso, merece
la pena seguir trabajando en estos ambitos,
porque algo realmente nuevo esta por llegar.

Definitivamente, los museos y centros expo-
sitivos que tradicionalmente han cumplido

la funcién de custodiar y difundir el arte y el
conocimiento deben permanecer atentos a

este progreso; mas aun teniendo en cuenta que
actualmente desempefian también la funcién de
creadores de contenidos, pues de la comprension
y asimilacion de estos formatos dependera en
gran medida su futuro.
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Casos de estudio Recursos en red y paginas web

Aplicacién Viaje al Oeste, Museo Nacional Publicaciones online
Thyssen-Bornemisza
«Realidad aumentada y realidad virtual», Re-
portes Edu Trends, Observatorio de Innovacién
La aplicacion se puede descargar gratuitamente Educativa del Instituto Tecnoldgico y de Estudios
desde los siguientes enlaces: Superiores de Monterrey, diciembre de 2017

Espacio Realidad Virtual, Fundacién Telefénica
«El impacto de la realidad virtual en la nueva
educacion», El Periddico, 4 de diciembre de 2017

Exposicion Bjérk Digital

Quién es quién de la realidad virtual, Espacio
Exposicion David Bowie is Fundacion Telefénica. Se trata de una completa

guia, elaborada por Fundacién Telefénica, que

busca identificar a todas las empresas del sector
Grimmwelt Kassel de la RV en Esparia.

Proyecto The Pen, Museo Cooper Hewitt
Tuiteros

Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, Observatorio de Innovacién Educativa

Piedad y terror en Picasso
Estudia la implementacién de la tecnologia en
el ambito educativo, especialmente en las aulas,
pero también se puede trasladar a los espacios
de educacién no formal, como los museos.
También tienen cuenta en inglés:

The App Date

Organiza eventos de referencia sobre apps

y realidad virtual en Espafia. Organiza unos
premios a las mejores aplicaciones moviles y de
realidad extendida. El evento se realiza anual-
mente y lo acoge Espacio Fundacién Telefénica.
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Alex Faaborg
Disefiador en el equipo de AR/VR en Google

Gamificacion
Plataforma divulgativa sobre la aplicacion de la
gamificacion en todos los sectores

GWC Conference
The World’s Leading Digital Engagement Confe-
rence

Clara Megias

Doctora en Bellas Artes por la Universidad
Complutense. Su trabajo se desarrolla en la inter-
seccién entre arte, educacién e investigacion.
Cofundadora del colectivo de creacion e inves-
tigacidn en innovacién educativa Pedagogias
Invisibles. Colabora en la Escuela de Educacién
Disruptiva de Espacio Fundacién Telefénica con
la creacidn de kits de aprendizaje.

3DWIRE

Mercado profesional de animacién, videojuegos
y new media. Novena edicién: 5-8 de octubre de
2017.

El Pais Retina
Revista sobre novedades en tecnologia y trans-
formacion digital

Made With ARKit

Actualidad sobre aplicaciones creativas emer-
gentes en realidad aumentada realizadas con el
ARKit de Apple
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Introduccidn

Las redes sociales son plataformas interactivas
donde los individuos y las comunidades pueden
discutir, crear, modificar y compartir diferentes
tipos de informacién y contenido digital. Estas
plataformas facilitan la creacién y el intercambio
de informacion e ideas a través de comunidades
virtuales que aprovechan las redes modernas

y las infraestructuras de comunicaciones. Las
plataformas de redes sociales mas populares son
Facebook, Instagram, LinkedIn, Twitter, Viber,
WhatsApp, Snapchat, WeChat y YouTube, asi
como varias aplicaciones de servicios relaciona-
dos provistas por Google, etc.

Segun !, «casi un
tercio del mundo utiliza las redes sociales regu-
larmente». Desde Facebook e Instagram hasta
Snapchat y Twitter, millones de personas utilizan
estas redes todos los dias.

Durante la dltima década, las redes sociales han
introducido cambios significativos en la forma en
que las personas, las empresas y comunidades
enteras interactuan y se comunican. Los medios
y el sector del entretenimiento y la cultura, asf
como muchas otras esferas de la vida profesional
y privada, muestran que las redes sociales se

han convertido en una parte importante de los
diferentes servicios ofrecidos a los clientes a
través de una variedad de dispositivos de comu-
nicacion y consumo como ordenadores, tabletas,
teléfonos inteligentes, relojes inteligentes, etc.
Ademas, los llamados medios de comunicacién
clasicos, como la radiodifusién e incluso los

medios tradicionales en papel, estan introdu-
ciendo cada vez mas enlaces a sus redes sociales
para mejorar la experiencia general del usuario

y ampliar alin mas sus ofertas y negocios. Por
ejemplo, las emisoras ya utilizan para interactuar
con sus audiencias las redes sociales, lo que les
proporciona informacién adicional y les permite
retroalimentarse a partir de los comentarios y
reacciones que reciben. En la organizacion de
actividades en vivo, como conciertos o teatro,
las redes sociales son una necesidad a la hora

de proporcionar informacién, vender entradas,
guiar a los espectadores al lugar del evento o
interactuar con el publico, asi como para retroali-
mentarse, recibir comentarios, etc.

Por otra parte, las redes sociales también se
estan utilizando para entender el comporta-
miento social, las necesidades, las tendencias o
la aceptacién de un nuevo producto o servicio,
asi como para influir en un comportamiento
social en particular o en diferentes actuaciones
y eventos. Un ejemplo practico en este sentido
seria la pregunta, todavia abierta, de si las redes
sociales influyen en las elecciones politicas en
todo el mundo.

Recientemente, las redes sociales se han utili-
zado como un entorno eficaz para la creaciéon y
distribucién de noticias falsas (fake news). Las no-
ticias y la informacién falsas suelen formar parte
de actividades de propaganda bien preparadas,
cuya existencia histdrica esta bien documentada,
y que no son especificas de la sociedad y los
medios de comunicacién actuales. La manipu-
laciéon de la informacién, la desinformacion y

la propaganda se remontan al comienzo de la
existencia de los medios de comunicacién, desde
que estos mostraron el alcance y el poder de su
influencia.

No son las redes sociales quienes estan creando
las noticias falsas, sino que estan siendo utili-
zadas como un canal eficaz para su distribucién
en todo el mundo. Esta informacién falsa puede
influir en los procesos democraticos (como
resultados de elecciones, referendos y otras


https://www.hubspot.com/marketing-statistics

decisiones politicas), pero también en otras areas
de la esfera social y personal, como la medicina
y la ciencia, generando asi un impacto negativo
potencialmente grande. La intermediacion de

las redes sociales es indudablemente activa en lo
que tiene que ver con seleccionar la forma de es-
tructurar esa informacidn, la formay el lugar que
ocupa, o la identificacién del grupo destinatario.
Esta intermediacién activa a la hora de transmitir
la informacién puede etiquetarse como negativa
o positiva, pero dificilmente puede negarse. La
creacion y distribucién de contenido de calidad
que se sustente en hechos reales implica un gran
esfuerzo y mucho trabajo en comparacion con el
que pueda realizar un amateur para desinformar
y distribuir noticias falsas.

¢(Es el futuro de las redes
sociales igual al de Internet?

Las redes sociales y unas pocas compafiias
digitales estan tratando de controlar nuestro
estilo de vida digital. Y ante esta situacion, los
Gobiernos de algunos paises (Estados Unidos,
Europa, China...) estan creando nuevas leyes para
gobernar el espacio digital, una situacién bas-
tante diferente de la idea original de un Internet
sin fronteras.

La cuestidn es, por tanto, quién va a gobernar
y controlar nuestro estilo de vida digital: las
empresas (como, por ejemplo, los estandares y
algoritmos de Facebook), los Gobiernos de los
paises (que confiamos en que hayan sido elegi-
dos democraticamente) o las leyes? ;Quién ha
establecido los valores que estamos siguiendo?
{Deberiamos aceptar los valores de Facebook
(¢cuales?) y alimentar sus algoritmos para poder
ser escuchados y existir digitalmente? Pero
comprender los valores de Facebook puede
llegar a ser muy dificil: en muchos lugares y
ocasiones, Facebook promueve la libertad de
expresion, mientras que en otros lucha contra
las leyes de privacidad existentes y promueve el
cifrado de datos. Facebook afirma que solo esta
conectando personas, pero lo que en realidad

esta haciendo es un negocio muy rentable. No se
trata de democracia sino de negocio, un negocio
que influye en las vidas digitales de millones de
personas en Internet, y en una economia y una
sociedad impulsadas por los datos.

{Como evolucionaran las redes sociales en los
préximos afios? ;Cuales son los principales
desafios, los temas a abordar y resolver, y quién
deberia hacerlo?

Big Social Data:
recopilacion y analisis

Las redes sociales influencian cada vez mas la
forma de vida de las personas y su manera de
interactuar con el resto del mundo. En un corto
periodo de tiempo (tan solo unos afios) han sido
capaces de atraer a una enorme cantidad de
usuarios, al proporcionar unos servicios acordes
con un modelo comercial que, por parte del
usuario, se percibe como «gratuito». Al entrar a
formar parte de las redes sociales, los usuarios
tienen, ademas de acceso a una comunidad que
comparte informacidn, contenidos y emociones,
la posibilidad de estar siempre en contacto con
personas de su entorno laboral y personal, sea
cual sea la distancia fisica entre ellos. A cambio,
a los usuarios se les pide que proporcionen lo
siguiente:

» Datos de su perfil (nombre, edad, lugar de
residencia...).

e Sus interacciones dentro de la red social
(publicaciones, fotos, videos, comentarios
en otras publicaciones...).

» El derecho a recopilar, almacenar y reelabo-
rar cualquier informacién o dato del usuario
para diversos fines.



Las redes sociales pueden obtener informacion
sobre las preferencias y el comportamiento de
sus miembros mediante la recopilacion y analisis
del Big Social Data, y usarlos para monetizar los
datos del usuario vendiéndolos a las agencias de
publicidad que tienen asi la oportunidad de
emitir campafias de marketing hiperpersonaliza-
das. Ademas, las redes sociales usan toda esa
informacidn sobre los usuarios y sus interaccio-
nes dentro de la comunidad para actualizar y
optimizar los servicios existentes, asi como para
crear otros nuevos.

Este modelo de negocio ha demostrado un
notable éxito para las distintas partes involu-
cradas: las redes sociales y los usuarios. Tanto
el crecimiento del nimero de usuarios como el
nivel de interaccion con las redes sociales se
han incrementado rapidamente en los ultimos
afos, lo que ha llevado, seguin

2 a un promedio de uso
de aproximadamente ochenta minutos diarios
en Europa Occidental. Y se espera que estas
cifras crezcan ain mas debido precisamente a
que las redes sociales amplian continuamente
sus propuestas de servicio. Con el objetivo de
maximizar el compromiso de los usuarios y de
incrementar su atractivo ante las agencias de
publicidad, han ido cubriendo aspectos del estilo
de vida de los usuarios y creando una plataforma
capaz de proporcionar una cartera casi completa
de servicios y necesidades que van mas alla
del entretenimiento multimedia (musica, VoD,
juegos, intercambio de videos en vivo...).

En lo relativo a otros aspectos del estilo de

vida de las personas, las redes sociales quieren
convertirse en una entidad de confianza a través
de la cual acceder a las noticias y la informacion,
por lo que estdn comenzando (por ejemplo,
Facebook) a involucrar a editores de contenido
profesionales con el objetivo de poder difundir
informacién fiable dentro de la comunidad.
Otros servicios que se incluyen en esta puesta en
valor son, por ejemplo, guias de viaje y aplicacio-
nes de pago. Ademas, se prevé que en los proxi-
mos afos se incluyan aplicaciones de realidad
aumentada y virtual, lo que generara una oferta
muy rica en el campo del entretenimiento.

Los modelos de negocio de las redes sociales se
basan en la atencién: cuanta mas gente utiliza la
plataforma, mas publicidad puede hacerse, por lo
que estas redes estan especialmente interesadas
en llamar la atencién de los usuarios para que
permanezcan en su plataforma el mayor tiempo
posible; por lo tanto, la valoracién del contenido
es para ellas un elemento secundario, lo que
facilita la proliferacién de noticias falsas. Los
modelos de negocio actuales, cuando se aplican
a las redes sociales, acttan a favor del contenido
ilegal y de las noticias falsas; deben, por tanto,
reconsiderarse, ademas de con la edicién de
contenidos, con medidas adecuadas de regula-
cién e imposicién.

Es mas, si definimos a un cliente como alguien
que paga por un servicio, el cliente real de las
redes sociales es la industria publicitaria, por-
que los usuarios finales no estan pagando por
utilizar los servicios que ofrecen estas redes.
Al ser usuarios finales, no clientes de estas
plataformas en un sentido real, pueden incluso
percibirse como un producto de las redes
sociales, que, ademas de tener sus datos de
usuario, son las que establecen los canales de
comunicacién y conocen su comportamiento.
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Los Big Social Data, los algoritmos y la inteligen-
cia artificial se basan en un Unico fundamento:
recopilar y analizar informacién de usuarios
provenientes de actividades privadas. El nuevo
GDPR (Reglamento General de Proteccién de
Datos) de la UE proporcionara a los ciudadanos
mas informacidn y control sobre su informacién
digital. También podria incrementar la confianza
de los usuarios en los servicios digitales y crear
una igualdad de condiciones para las empresas
que monetizan de forma responsable los datos
de los consumidores.

La produccién constante y el almacenamiento
de grandes cantidades de datos personales en
las redes sociales también tienen una siniestra
contraparte. Los Gobiernos estan acostumbrados
a monitorizar a los ciudadanos con el fin de
garantizar su seguridad. No es nada nuevo,
forma parte de la historia y hay que recordar que
ya existia la vigilancia antes de las redes sociales.
En el Estado moderno, las personas saben que
son observadas y, al mismo tiempo, incluso
revelan sus secretos mas profundos al publicar
sus estados en Facebook.

Si tenemos una gran cantidad de datos y algorit-
mos eficaces, métodos analiticos y estadisticos,
(necesitamos también teorias, modelos, hipdte-
sis, muestreo y encuestas de grupos pequefios?
Seglin Anderson, en la era del petabyte los
métodos cientificos se han quedado obsoletos
(Anderson, 2008). Para otros, sin embargo, es
dificil creer que analizar grandes cantidades de
datos pueda hacer que los modelos cientificos

sean inutiles. En el mundo de los negocios, la
idea de «empresas basadas en datos» ya ha sido
aceptada con herramientas de la denominada
«inteligencia empresarial» aplicadas a datos
internos (todo tipo de datos empresariales) y
externos (provenientes de fuentes externas,
incluidas las redes sociales). Las empresas se ven
obligadas asi a reconsiderar su organizacién y
sus procesos comerciales teniendo en cuenta la
disponibilidad de datos internos y externos, que
podrian transformarse en una ventaja competi-
tiva en un mercado basado en los datos.

{Qué pasa con la inteligencia social aplicada al
Big Social Data? ;Cémo puede el manejo de la
gran cantidad de datos acumulados en las redes
sociales —una especie de lago de datos— ayu-
darnos a obtener una mejor comprensién de
nuestra sociedad, nuestros principios y costum-
bres, de nuestra cultura, y ayudarnos a mejorar
(de verdad) nuestras vidas?

Un grupo de autores (De Mauro, Greco, Gri-
maldi, 2016) analizaron las definiciones de Big
Data proporcionadas por varios investigadores
y compaifiias tecnoldgicas importantes (como
Oracle, Intel, IBM o Microsoft). Observaron

que las definiciones proporcionadas hasta el
momento podrian clasificarse en cuatro grupos,
dependiendo de dénde se habia centrado la
atencién a la hora de describir el fenémeno.

El primer grupo se concentré en los atributos
de los datos: las definiciones clasicas basadas
en las «V» (volumen, velocidad, variedad,
veracidad y valor); el segundo y el tercero, en
las necesidades tecnoldgicas y de superacion

de umbrales; mientras que el cuarto grupo se
concentré en el impacto social. En general, las
definiciones combinan dos ideas importantes: el
almacenamiento de un gran volumen de datos y
el andlisis cuantitativo de estos datos, la bus-
queda de patrones y la predicciéon de conductas.
La definicién basada en el volumen de Big
Social Data solo tiene sentido si consideramos
las redes sociales como una fuente de datos y
no como un «lugar para los datos» (lago) donde
es posible incorporar experiencias que de otro



modo serian banales en lo que seria una entidad
cuantificable.

Hay alguin autor (Manovich, 2012) que ya ha
comenzado a abordar algunos de los problemas
tedricos y practicos planteados por la posibilidad
de utilizar cantidades masivas de datos sociales
y culturales en las ciencias sociales, incluidas las
discusiones sobre las diferencias entre «datos
profundos» (Deep Data) sobre algunas personas
y «datos superficiales» (Surface Data) de muchas
personas.

(El Internet de las cosas
sera también social?

El Internet de las cosas (Internet of Things, loT)
ya es una realidad, pero todavia estamos ante el
principio de una transformacién social, econd-
mica y cultural. Basicamente, loT revolucionara
nuestra concepcién del mundo y cémo inte-
ractuamos con él. loT podria definirse como un
grupo de dispositivos inteligentes (automoviles,
sistemas de seguimiento, televisores...) equipados
con sensores y software y que pueden conectarse
a la Red, almacenar e intercambiar datos.

Estos avances nos permitiran desarrollar adn
mas nuestras capacidades, pero implican nuevos
desafios para nuestra sociedad y el modo en
que nos relacionamos entre nosotros. También
produciran nuevas formas de expresar nuestra
creatividad y por lo tanto nuestra cultura, ocio y
arte. Cada vez nos llega mas informacién acerca
de la aparicién de nuevas tecnologias, disposi-
tivos y aplicaciones que salen al mercado y que
facilitan nuestra vida, trabajo y tareas diarias.
Claramente, loT generara sinergias entre los
dispositivos y la informacién que intercambian
entre ellos. Ya tenemos hogares inteligentes
administrados por dispositivos con inteligencia

artificial. Nuestras vidas estdn empezando a
cambiar como resultado de toda esta informa-
cion y de todos los dispositivos que afectan a la
forma en que trabajamos, nos comunicamos con
amigos y familiares, y pasamos nuestro tiempo
de ocio.

La capacidad para transformar cualquier objeto
fisico en digital y conectado permite crear
vinculos emocionales entre los usuarios. Nos
permite sentir, compartir o contribuir a una obra
y disfrutar de experiencias que surgen o estdn
influenciadas por loT.

La evolucién del loT busca transformar nuestras
vidas y espacios en un hiperespacio ciberfisico y
social, ademas de modificar lo que significa estar
conectado y ser social. Contamos para ello con
teléfonos inteligentes, tabletas y todo tipo de
dispositivos portatiles que conectan personas

y objetos tanto directa como indirectamente a
través de diversas aplicaciones y plataformas.
Hay muchos sectores que ya explotan los bene-
ficios de los dispositivos conectados (loT): salud,
logistica, energia, ciudad inteligente o industria.

En un futuro cercano, habra mas objetos que
humanos interconectados, y estos objetos ten-
dran que comunicarse entre ellos. En ese futuro,
muchos servicios requeriran grupos asociados
de objetos que interactlen entre ellos, basados



en tecnologias como la inteligencia y la robdtica
de enjambre. La gestion y el establecimiento de
relaciones entre los objetos podra organizarse
con diferentes niveles de intervencién humana.
En algunos casos, el ser humano sera el respon-
sable Unicamente de establecer las reglas de

las interacciones entre los objetos, para luego
disfrutar de los servicios resultantes; mientras
que en otros casos los objetos seran extensiones
de los humanos que participan activamente en la
red social humana.

Los objetos fisicos que pertenecen a nuestra
realidad cotidiana son a la vez testigos y prota-
gonistas de la historia de los lugares en los que
vivimos y trabajamos, de nuestra vida social y
de nuestras comunidades. Si pudieran contar
historias sobre lo que les sucede tanto a ellos
como a su entorno, y teniendo en cuenta su
capacidad para interactuar con otros objetos de
ese entorno, podrian proporcionar a las personas
experiencias y servicios significativamente
mejorados. No hay que olvidar que los objetos
y las personas son identificables digitalmente y
pueden correlacionarse por ubicacién y proxi-
midad entre si. Ademas, los teléfonos méviles
de los usuarios acabaran reemplazandose por
uno o varios dispositivos «ponibles» (wearables)
que extenderan la percepcidn sensorial a través
de la insercion digital de los sentidos humanos
(tactil, visual, auditivo...). Los sistemas sociales
futuros, por lo tanto, seran capaces de soportar
interacciones sociales altamente dinamicas de
las personas y su entorno en el mundo fisico.

En analogia con las redes sociales humanas,
podria existir una red entre los objetos, que los
hiciera inteligentes y sociales. Se podria definir
como que los objetos se relacionarian social-
mente cuando sus duefios entrasen en contacto
entre si en algiin momento de su vida (por
ejemplo, dispositivos y sensores pertenecientes
a amigos, comparfieros de clase, comparfieros de

viaje, colegas). Podremos entonces identificar
diferentes niveles de participacion «social» de
tales objetos inteligentes y sociales:

« publicar informacién (por ejemplo, sobre
nuestro entorno) en las redes sociales
humanas; o

« interactuar con humanos y otros objetos en
las redes sociales tanto de humanos como
de objetos.

Gobernando una
sociedad conectada

En los Estados Unidos, la Comisién Federal de
Comunicaciones (FCC) ha cambiado reciente-
mente (finales de 2017) las reglas de «neutralidad
de la Red», esto es, los principios por los que los
proveedores de servicios de Internet deben
tratar de la misma manera todo el trafico de
Internet, lo que supone una vuelta a la situacion
en la que los mayores proveedores de servicios
de Internet, como AT&T, Verizon o Sprint,
podran cobrar a las compafias OTT, también
llamadas plataformas de contenidos, por una
entrega mas rapida de sus datos.

Esto es solo una confirmacién del enorme poder
de las OTT y particularmente de los llamados
FANG: Facebook, Amazon, Netflix y Google, que
en la actualidad dominan toda la economia, no
solo el negocio digital. Se trata de un poder que
ha crecido muy rapido y que ha cambiado toda
la economia, lo que hace necesario revisar la



politica y las reglas del juego que han gobernado
Internet durante las dos ultimas décadas, y
repensar las posiciones politicas tradicionales.
Detras de la neutralidad de la Red (el término

se acuid a principios de la década de 2000)
podian verse las razones de la igualdad social en
el sentido de que todos —individuos, pequefas
empresas, empresas de nueva creacion y corpo-
raciones multinacionales— deberian poder usar
Internet en igualdad de condiciones.

Los miembros de la comunidad Telco (empre-
sas de telecomunicaciones) han argumentado
durante afios que la neutralidad de la Red
impide que los proveedores de servicios de
Internet moneticen sus inversiones en redes
de banda ancha. Las compafiias de telecomu-
nicaciones, que construyen y operan redes de
banda ancha mévil y/o fija, han tenido en los
ultimos afios bajos margenes de ganancias,
mientras que los FANG tienen unos margenes
de ganancias mucho mas altos, particu-
larmente Facebook, que vende nuestros «me
gusta» a la publicidad hiperpersonalizada. El
poder econdmico genera poder politico, que
es también por lo que los FANG han luchado
mucho, hasta ahora con éxito, contra los
esfuerzos e intentos de hacer que sus modelos
de negocio sean mas justos y transparentes.
Los FANG y otros partidarios de la neutralidad
de la Red —incluidas las empresas emergentes
preocupadas por ser eliminadas por los grandes
jugadores que pueden pagar por una entrega
mas rapida de sus datos— han argumentado
que un mayor poder para los proveedores de
servicios de Internet aplastaria la innovacién
en la Red y penalizaria injustamente a las
pequefas empresas. Otros podrian también
argumentar que los mismos FANG constituyen
un riesgo mayor para la innovacion que las em-
presas de telecomunicaciones, en gran parte
debido a algunos efectos perniciosos de la Red
que los convierten en monopolios naturales.

Los FANG han sido los mayores beneficiarios
corporativos de la neutralidad de la Red. Su
crecimiento y sus ganancias se han disparado,

asi como su impacto en las economias y los
usuarios. A pesar ser casi monopolios, ha habido
poca presion publica para desafiar su posicidn
dominante, probable y principalmente debido a
que los usuarios estan muy satisfechos con los
servicios y los productos que les brindan.

Sin embargo, y desde hace poco tiempo, estas
empresas estan atrayendo una mayor atencién
de los organismos reguladores y los Gobiernos.
Estos estan especialmente preocupados por

la competencia digital en Europa, porque

las redes sociales estan dominadas por unas
pocas compafifas grandes y extranjeras que
acumulan volimenes de datos personales en
sus plataformas. Estos datos acumulados se
utilizan como materia prima para la inteligencia
artificial o el aprendizaje automatico y podrian
tener una ventaja competitiva insuperable
respecto a los nuevos participantes. Los usua-
rios obtienen a cambio de esos datos buenos
servicios, a menudo de forma gratuita, pero
también existen inconvenientes potenciales:
por ejemplo, utilizar una posicion predominante
para recopilar datos y luego guardarse esa
informacion en exclusiva a fin de mantener un
poder monopolistico.

En una economia y una sociedad impulsadas por
los datos, el valor y el potencial de los FANG
crece incluso exponencialmente, y solo reciente-
mente los organismos reguladores occidentales
han comenzado a responder a las crecientes
preocupaciones sobre estas compaiiias. Estos
maestros de la disrupcidn tecnolégica pueden
llegar a encontrarse pronto haciendo negocios en
un campo mas regulado y mas equilibrado. Hasta
ahora, los Gobiernos occidentales han permitido
que estos gigantes digitales se autorregulen,
pero esta claro que este periodo de gracia puede
estar acabando, especialmente en Europa.



Algunos analistas afirman que el enfoque anti-
monopolio existente, basado en los estandares
del Estado del bienestar, esta desactualizado en
la era de Internet, rica en datos que fomentan
los monopolios y facilitan el surgimiento de em-
presas como Amazon, Google y Facebook, que se
benefician de los «efectos de red» que favorecen
su expansion y les permiten ofrecer precios
minoristas mas bajos (Amazon) o servicios
gratuitos (busquedas en Internet como Google

o servicios de redes sociales como Facebook). Se
estad asentando la opinién cada vez mas fuerte de
que es necesaria una mayor intervencidn estatal,
motivada por el argumento de que la concentra-
cién de poder es un problema, incluso aunque
haya consumidores satisfechos y felices porque
los costes inmediatos estan siendo asumidos

por otros (basado en el enfoque tradicional del
mercado de «los consumidores, lo primero»).

La politica definida sobre una economia y unos
modelos comerciales obsoletos, que no aborda
los problemas de la economia digital y que
esta basada en los datos, ni siquiera conseguira
nivelar el campo de juego. Lo que necesitamos
es una aplicacién consistente e igualitaria de
las reglas de competencia, que probablemente
signifique crear unas reglas nuevas.

Con una nueva regulacién podemos esperar que
el campo de juego se nivele con el objetivo de

« garantizar que estas empresas paguen su
parte correspondiente de impuestos a la
sociedad;

« lidiar con la concentracion de poder de
estas compafiias: histéricamente, en Oc-
cidente situaciones similares han llevado a
la intervencidn de los Gobiernos; jes que
son ya demasiado grandes para poder ser
divididas?

 hacer frente a problemas crecientes que
van desde la publicidad politica a la in-
fluencia en las elecciones o la privacidad en
Internet. Facebook esta llamado a contro-
lar sus redes y, en relacién a este tema, la
UE estd a punto de lanzar el Reglamento
General de Proteccion de Datos (GDPR) en
mayo de 2018, un sélido conjunto de requi-
sitos destinados a proteger la informacidn
personal y a remodelar la forma en que las
organizaciones abordan la privacidad de los
datos;

e también hay que considerar la competencia
en un escenario global: las empresas de
China no se enfrentan al mismo incremento
regulatorio y pueden incluso ser menos
vulnerables politicamente en Asia que los
FANG en Occidente;

 teniendo en cuenta que a los usuarios les
gustan sus servicios, se podria considerar
que una mayor supervision de los FANG
podria hacer que muchos de estos usuarios
se sintieran aun mas cémodos.

La voz de los lideres de
las redes sociales

En 2017 Facebook ha sido la red social lider al
haber incorporado a sus servicios el video y la
mensajeria, asi como las cada vez mas populares
realidad aumentada y virtual. Segin

3, Facebook es la
plataforma mas popular entre las redes sociales.
Es capaz de atraer el 89 % de los usuarios de
Internet en Estados Unidos, mientras que Insta-
gram, también propiedad de Facebook, ocupa el
segundo lugar con un 32 % de penetracion. Con
mas de dos mil millones de usuarios, Facebook se
esta transformando en un factor importante del
poder geopolitico, por lo que los Gobiernos de
algunos paises estan comenzando a presionarlo
para recuperar el control sobre cémo se comuni-
can sus ciudadanos.
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Facebook incluso esta subsidiando la conectivi-
dad y el acceso a Internet en los paises en
desarrollo con el objetivo de facilitar el acceso a
su plataforma. Para esos usuarios, el acceso
gratuito a Facebook puede ser toda la experien-
cia que lleguen a tener de Internet. Algunos
criticos llaman a esto «colonialismo digital»
porque facilita la influencia de la compafiia en
gente que solo tiene acceso a la realidad a través
de esta plataforma. Y no perdamos de vista que
la realidad de Facebook se basa en un algoritmo
que recompensa el compromiso y que a menudo
prioriza las publicaciones incendiarias (controver-
tidas, dafiinas y de odio). Por un lado, los esfuer-
zos de Facebook permiten llevar informacién a
mas personas en el mundo que nunca antes,
pero, por otro lado, muchas entidades pueden
utilizar sus canales para difundir rumores, noti-
cias falsas o propaganda en una comunidad. Pero
los problemas van mas alla de las noticias falsas y
las concepciones engafiosas: se trata de lo que se
promueve y por qué. El objetivo principal de
Facebook no va en la direccién de reducir noti-
cias falsas y conceptos erréneos, sino en la de
mantener su comunidad cautiva y que esta sea
cada vez mas grande.

También hay criticos con estas plataformas

que ven las redes sociales como una pérdida

de tiempo adictiva. Y segun el ex presidente de
Facebook 4 los fundadores de esta
red sabian que estaban creando algo adictivo que
explotaba «una vulnerabilidad en la psicologia
humana» y un «ciclo de retroalimentacion de
validacion social».

Facebook se ha convertido de facto en una
compafiia de comunicacién, incluso podria
decirse que en una compafiia de comunicacién
masiva (mass media). Algunos criticos sugieren
que Facebook busca aprovechar su éxito como
influenciador global sin la responsabilidad que
conlleva ser una gran empresa de comunicacién.
Este privilegio podria desaparecer si el Gobierno
impusiese tanto a Facebook como a otras redes
sociales los requisitos que muchas compafiias de
comunicacién del mundo analdgico han estado
asumiendo durante muchos afios. Esto obligaria
a las redes sociales a involucrarse en responsabi-
lidades editoriales y legales.

Zuckerberg dijo (es decir, publicd) en Facebook,
el 4 de enero de 2018, que su desafio personal
para 2018 es evitar que se abuse del poder de
comunicacién de Facebook en cualquiera de las
formas que puedan potencialmente perjudicar a
sus miles de millones de usuarios y a la sociedad
en general:

El mundo se siente ansioso y dividido, y Facebook
tiene mucho trabajo por hacer, ya sea para prote-

ger a nuestra comunidad del abuso y el odio, para

defenderse de la interferencia de Estados naciona-
les o para asegurarse de que el tiempo que se pasa
en Facebook sea un tiempo bien empleado.

Zuckerberg admitié que los problemas a los que
se enfrenta Facebook son conmovedores: «cues-
tiones de historia, educacion civica, filosofia
politica, medios de comunicacién, gobierno y,
por supuesto, tecnologia», y también que no es
capaz de resolver esos problemas solo. «Tengo
muchas ganas de traer a grupos de expertos para
discutir y que nos ayuden a trabajar sobre estos
temas », publicé.

Teniendo en cuenta que los desafios personales
de Zuckerberg en los ultimos afios han incluido
aprender mandarin, leer dos libros al mes y viajar
a estados de Estados Unidos que atin no habia
visitado, su desafio para 2018 parece mucho mas
«exigente». Para muchos de nosotros, incluido
Zuckerberg, esta bastante claro que se avecina
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una especie de encrucijada para las redes socia-
les: ;se convertirdn en un hiperespacio ciberfisico
y social ain mas grande y poderoso, un lugar
para ulteriores disrupciones sociotecnoldgicas, o
tendran su poder limitado por nuevas regulacio-
nes provenientes de Gobiernos alarmados y
preocupados sobre estos temas?

Reconocer el problema es una cosa, encontrar
una solucién es otra. Este es un desafio personal
increiblemente grande, que afecta a miles de
millones de usuarios, y el aspecto tecnolégico
es el ultimo de una larga lista de cuestiones que
deberian tenerse en cuenta. Podriamos argu-
mentar que ninguna otra compaiiia y/o persona
en el mundo tiene que estar tan bien informada
en tantos campos diferentes como Facebook
Inc. y su fundador, presidente y CEO. Siendo

un experto en tecnologia, Zuckerberg ya esta
pensando en una solucidn, o al menos en parte
de la solucién, que incluye el cifrado y la crip-
tomoneda, para volver a la misién de Facebook,
«dar a las personas el poder» y «asegurar la
confianza en la tecnologia» (;Facebook?) porque
«mucha gente ahora cree que la tecnologia solo
centraliza el poder en lugar de descentralizarlo».
Estas tecnologias «toman el poder de los siste-
mas centralizados y lo vuelven a poner en manos
de las personas». Pero a la larga tienen el riesgo de
ser ellas mismas mas dificiles de controlar.

{Quién controlara la enorme cantidad de datos
cifrados en ese lago de grandes datos (Big Social
Data) en que se apoyara Facebook? ;Quién va

a decidir qué intervencién de un Gobierno es
buena o mala, y va a abrir la puerta a este espa-
cio digital tan grande y relevante?

Todas estas cuestiones que hemos mencionado
han originado, durante 2017, reacciones publicas
muy fuertes e importantes desafios regulatorios,
pero no han disminuido un apice las ganancias de
Facebook. Facebook Inc.

5, lo que confirma que
se trata de la compafia mas rentable entre los
FANG. La publicidad digital proporcioné miles
de millones de ddlares de ingresos a Facebook y
a Google. Si crecen las dudas sobre su eficacia
y sus practicas de ventas publicitarias, se podria
socavar la rentabilidad comercial de las redes
sociales y manifestar la «neutralidad de la Red».
Las encuestas muestran que si los usuarios tuvie-
ran que pagar por acceder a las redes sociales su
uso caeria, o migrarian a otros servicios gratui-
tos. Facebook compré recientemente sus propios
anuncios para explicar que esta tratando de
«proteger nuestra comunidad de la interferencia
electoral», una respuesta clara a las llamadas
para que controlen sus medios.

Conclusiones

Las redes sociales actuales tienen una posicion
dominante para explotar aiin mas los datos
econdémicos en una sociedad impulsada por los
datos, creando nuevas oportunidades comercia-
les basadas en la recopilacién y el procesamiento
de Big Social Data, inteligencia artificial (Al) y
aprendizaje automatico (ML), en combinacién
con el Internet de las cosas (loT). En este articulo
hemos identificado los aspectos fundamentales
que deberian abordarse:

» Transparencia, confianza, privacidad y
proteccion de datos personales.

» Contenido ilegal, cuentas e informacién
falsa.
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« Situaciones de bloqueo de usuarios debido
a un mercado dominado por unos pocos y
grandes proveedores.

» Los enormes volumenes acumulados de
Big Social Data pueden ser utilizados como
materia prima por la inteligencia artificial y
el aprendizaje automatico, lo que supone
una ventaja competitiva insuperable para los
nuevos participantes.

Creemos que deberia fomentarse una investiga-
cién y un analisis mas profundos sobre las nuevas
herramientas, modelos comerciales y de coope-
racion, educacidn, politicas e instrumentos de
regulacién (por ejemplo, la portabilidad de datos)
para evitar situaciones en las que la innovacion y
la competencia se vean socavadas.

En 2018, algunas de las tendencias mas esperadas
incluiran un mayor uso de chat-bots, un cre-
ciente intercambio de contenido especialmente
atractivo y un mayor impulso de los dispositivos
moviles. El marketing de los influenciadores

a través de las redes sociales sera mas dificil,
especialmente en Instagram. A medida que mas
y mas usuarios compren «me gusta» y seguido-
res, sera mas dificil determinar qué cuentas son
legitimas y cuales no. En general, veremos mas
atencidn dirigida a las cuentas falsas, empezando
por Twitter, pero también, cada vez mas, por
parte de Facebook. Las plataformas intentaran
paulatinamente permitir el acceso solo a los
usuarios verificados. Los adolescentes, por lo
tanto, se alejaran de la plataforma, como ya lo
hicieran con Instagram.

Dentro de unos anos, las redes sociales tal

como las conocemos hoy probablemente ya no
existan, pero muchas de las compafiias que estan
haciendo negocio en las redes sociales seguiran
haciéndolo después de haber sufrido cambios
radicales. También cambiaran las batallas entre
quienes quieren llevarte a su plataforma el mayor
tiempo posible. Todo estara, seguramente,
dentro de una misma plataforma. No habra

monopolio, como ocurre hoy con Facebook, sino
que probablemente sea un oligopolio de cinco a
seis compafiias.

Continuaremos proporcionando fotos, videos,
opiniones, rutas y todo tipo de informacién
variada sobre nuestras vidas a una base de datos
indexada y consultable: seremos completamente
transparentes y con una identidad digital que no
sera pirateable. Obviamente, se debera estable-
cer un sistema de privacidad superior al actual.
Esto podria verse como una especie de «identi-
dad histérica digital»: el rastro digital de nuestra
existencia como «unicum» consultable.

Para algunos visionarios, las redes sociales ya

son algo antiguo y desapareceran en el futuro.

En la historia de las innovaciones tecnoldgicas,

la tecnologia misma tiende a desaparecer: se
vuelve invisible a la vez que se vuelve sustancial.
El futuro de las redes sociales no trata de posts,
aplicaciones moviles o plataformas, sino de un
hiperespacio ciberfisico y social donde conocer
gente y poder acceder a todos sus intereses e
inquietudes, gracias también a los nuevos disposi-
tivos portatiles de seguimiento (incluso con chips
debajo de la piel). Pero aqui estamos ya entrando
en debates filoséficos sobre transhumanismo y
humanos mejorados, que necesitan la valoracién
y analisis de expertos e intelectuales que no estén
subordinados a la tecnocracia, y que tendran que
definir bien ese nuevo mundo posible y preve-
nirnos de los posibles peligros o incluso de las
catastrofes que pudieran sobrevenir.
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Introduccion

En apenas dos décadas de existencia, Netflix

se ha convertido en una marca de resonancia
mundial y en una nueva manera de entender el
entretenimiento moderno. La compafiia daba

el salto al mundo digital en 2007, tras diez afios
de andadura analégica, durante los cuales su
negocio consistia en ofrecer una tarifa plana para
el alquiler de DVD que se enviaban a domicilio.
En lo sustancial su modelo seguia siendo el
mismo (llevar el cine y las series de televisién

a los hogares), pero a través de una actividad
100 % digital: streaming de contenidos sin des-
carga al dispositivo de reproduccién, mediante
una suscripcion mensual. Apostar por Internet
parecia arriesgado con la situaciéon que por aquel
entonces vivia el home entertainment, debilitado
a causa de la pirateria y la desaceleracion en la
venta y alquiler en formato fisico. «Nadie querra
pagar por algo que se puede tener gratis» se
convirtid en el comentario recurrente, sobre
todo por parte de los agentes tradicionales del
sector. Los mismos que se encontraban (y aun
se encuentran) inmersos en el dilema de cémo
retener las ventajas de su negocio analdgico y, a
la vez, explotar las necesidades que generaba el
nuevo ecosistema digital.

Netflix ha demostrado que si era posible. Ha
sido fiel a su filosofia de oferta inmediata y
accesibilidad total, incluso con sus producciones
originales. En la actualidad goza de un cémodo
liderazgo en el ambito de la television por
Internet, con casi 110 millones de suscriptores en
todo el mundo y presencia en mas de 190 paises
(segun .Y
aunque la suya no ha sido una andadura exenta
de tropiezos y errores, ha sabido reorientar

su modelo de negocio cuando ha hecho falta,
adaptando su oferta a un mundo sumido en

una innovacioén acelerada y unos habitos de
consumo en constante cambio. También ha
demostrado que era posible rentabilizar un
servicio de contenidos digitales, ofreciendo un
valor afiadido por el que el usuario estuviese
dispuesto a pagar. Y, por el camino, ha trans-

formado profundamente los cimientos del
consumo cultural en pantallas.

El modelo Netflix

La popularidad de Netflix no solo se ha traducido
en una adopcién masiva del servicio. También ha
sido el principal impulsor de un nuevo concepto,
el entretenimiento del individuo, frente al tradi-
cional entretenimiento del hogar. La triple A del
servicio que Netflix ofrece (accesible, asequible y
atractivo) se construye en torno a unos elemen-
tos clave, que se detectan en la mayoria de los
agentes que representan esta nueva cultura de
consumo en dispositivos conectados.

e Un modelo econémico basado en la sus-
cripcion. Cuando Netflix puso en marcha su
servicio de streaming, adoptd la férmula del
SVOD (suscripcién de video on demand). Su
contenido estaba integrado, casi en exclu-
siva, por producto de terceros, muchos
meses después de su exhibicién en salas de
cine o de su emision en television. Es cierto
que, en la actualidad, su oferta ha cambiado
drasticamente. Ya no hace falta esperar
tanto para ver contenido reciente. Ni la
oferta la integran, en exclusiva, licencias
sobre contenidos de otros. Los denomina-
dos Netflix Originals, producciones o copro-
ducciones de la compaiiia, han aumentado
su presencia en el servicio de manera
exponencial. Es decir, se percibe una mejora
cualitativa de la oferta, pero su modelo
sigue siendo el mismo. Frente a otras
alternativas comerciales, basadas en una
transaccion por producto (el cliente paga
por la adquisiciéon temporal o permanente
de un determinado bien), Netflix sigue
ofreciendo acceso total por un pago men-
sual unico. La eliminacién de operaciones
econdmicas individuales ha provocado un
cambio en la percepcidn del valor que tiene
el cliente. Se ha trasladado del producto
individual (estoy pagando por un contenido,
y solo ese, cuya decision de ver he formali-
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zado antes de su alquiler o compra) hacia
una oferta colectiva (pago por acceder a una
seleccion de referencias entre las que, a
posteriori, puedo elegir).

El beneficio es proporcional al numero
de suscriptores (Gomez-Uribe; Hunt,
2015) y, por ello, los baremos tradicionales
de popularidad y rendimiento comercial
(audiencias, reproducciones, cifras de venta
o alquiler, etcétera) se han vuelto ineficaces
como medida del éxito de los contenidos.
De hecho, estos modelos son muy reticen-
tes a dar cuentas al uso de los agentes del
sector tradicional. Netflix, en concreto, ha
sido duramente criticado por su negativa
a difundir la audiencia de sus programas,
pero no existe ninguna razén que lo obligue
a hacerlo. Las licencias para el streaming
de contenidos de terceros se adquieren
por un tiempo determinado a cambio de
un importe fijo. Al no existir liquidacion de
royalties a partir del consumo individual,
el reporte interno sobre el rendimiento
del programa en la plataforma deja de ser
necesario. Quienes han hecho negocios con
la compafiia declaran que

2, como el arranque
que ha tenido el programa comparado con
otro espacio similar o la demografia basica
de sus usuarios. Estas practicas hacen muy
dificil evaluar el valor de cada uno de los
contenidos basandose en medidas simples,
como el numero de veces que se ha visto un
episodio. No obstante, la riqueza de datos

que recopilan, como veremos mas adelante,
les permite evaluaciones mas sofisticadas
(Lozt, 2017). El mismo razonamiento se
aplica a su negativa a difundir publicamente
la audiencia de sus producciones originales,
como hacen las televisiones tradicionales. Al
basar su modelo en la suscripciéon y no en la
inversion publicitaria, no necesitan negociar
con anunciantes ni agencias de medios
(Fernandez-Manzano; Neira; Clarés-Gavilan,
2016). Esto no quiere decir que, interna-
mente, el numero de reproducciones del
contenido sea irrelevante. Para que el pago
de cada licencia de contenido sea rentable,
deben asegurarse unos

3y se tienen muy en cuenta en
los procesos de produccidn, negociacion,
adquisicion y renovacién de cada programa
disponible en la plataforma.

El valor no reside Unicamente en los
contenidos, sino también en una buena
experiencia de usuario. El éxito de Netflix,
y el de otras empresas basadas en el mismo
esquema, se debe en gran medida a una
filosofia user centric. Tradicionalmente las
estrategias comerciales se han centrado en
potenciar el valor de la oferta frente a la
competencia. En estos nuevos modelos no
basta con tener contenido que el usuario
quiera disfrutar. El servicio ha de tener

un valor adicional, de manera que su uso
genere un elevado indice de satisfaccién
general. Ya se trate de escuchar musica, ver
series de television o leer un libro, la capa-
cidad de este tipo de servicios para retener
a los suscriptores y atraer a otros nuevos se
basa en una métrica sencilla: el tiempo que
los usuarios lo usan de manera activa. Y a la
inversa, las bajas estan motivadas por una
falta de utilizacién del mismo. El consumo
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cultural en pantallas a través de servicios
de suscripcion ha redefinido el concepto de
fidelizacién. En el caso de Netflix, la medida
basica de este engagement es el numero

de horas de contenido reproducido. Es, de
hecho, una de las pocas cifras que la em-
presa difunde publicamente. El tiempo de
conexidn al servicio se sustenta en elemen-
tos que ya forman parte de la experiencia
de acceder a Netflix, como la capacidad

del contenido para generar intensidad y
recurrencia del consumo (el famoso binge
watching), la accesibilidad en multiples
dispositivos, un éptimo funcionamiento

en movilidad, la ausencia de incidencias
técnicas, etcétera. Estrategias como las
listas interminables de reproduccion, el
encadenado automatico de un contenido a
otro y los sistemas avanzados de recomen-
dacidn son ejemplos de mecanismos para
incrementar el tiempo que el usuario dedica
al consumo en pantalla.

Aprovechan el potencial de los datos que
genera el consumo de contenidos me-
diante dispositivos conectados a Internet.
Cuando se habla de Big Data aplicado al
negocio audiovisual, Netflix es el elefante
en la habitacién (Neira, 2015). Ha sido una
de las empresas pioneras en la monitoriza-
cidn, gestién, almacenamiento y analisis de
datos. El conocimiento de sus suscriptores
le permite la consecucidén de su principal
objeto de negocio (aumentar las altas y
reducir las bajas a su servicio), gracias a la
mejora de las experiencias de usuario y a la
constante busqueda de la eficiencia en el
tipo de contenido que ofrecen. Los datos
tienen muchas utilidades. Sirven para elegir
el contenido de terceros que ofertan,
identificando los que interesan y efecti-
vamente se consumen. También a la hora de
producir contenidos. El anélisis de datos les

permite asimismo ofrecer recomendaciones
personalizadas de contenidos a sus suscrip-
tores y les ayuda a elegir, evitando que se
sientan abrumados por el volumen de la
oferta (Fernandez-Manzano; Neira; Cla-
rés-Gavilan, 2016).

El nuevo consumo en pantallas tiene
lugar en multitud de soportes, lo que ha
multiplicado los contextos de ocio. Nunca
habiamos asistido a semejantes niveles de
consumo digital en movilidad. El contenido
se ha vuelto liquido, superando las barreras
fisicas de los contenedores tradicionales
para adaptarse a todos los puntos de acceso
digital posibles. El desarrollo de software
compatible con todos los dispositivos de
consumo y sistemas operativos disponibles
ha sido, para muchas empresas, un peaje
costoso pero necesario. Hoy en dia es lo
que permite una mayor penetracion del
servicio entre los usuarios potenciales. De
hecho, la accesibilidad en los aparatos que
ya tiene el usuario es uno de los elementos
que inclinan la balanza hacia la contratacion
de uno u otro servicio. La importancia de
este aspecto tecnoldgico explica por qué
las ofertas comerciales en estos modelos
tienden a escalarse no en base al acceso

a distintos paquetes de contenidos, sino
por las mejoras que ofrecen: el nimero de



usuarios maximos por tarifa, la ausencia de
publicidad, consumos simultaneos permi-
tidos, resolucién de la reproduccién, modo
sin conexion, etcétera.

Las palancas del cambio

La forma en que accedemos y consumimos
contenidos vivi6 su primer gran cambio con
Internet. Modelos como el de Netflix repre-
sentan una segunda fase, que va mas alla de la
simple disponibilidad de un nuevo formato. En
este epigrafe abordaremos las palancas que han
tenido una influencia decisiva en el modelo de
Consumo y que se concentran en torno a tres
areas principales: el modelo de explotacion, la
vigencia del contenido y el nivel de conocimiento
de los usuarios destinados a consumirlo.

La crisis del modelo
econdmico de la escasez

En 2011 The Wall Street Journal publicaba un

4 en el que, por primera vez, se hablaba
de la denominada «bdveda Disney». La expresion
aludia a una practica aparentemente contradic-
toria para una empresa que hace negocio con
la venta de bienes: retirar deliberadamente de
la circulacién comercial titulos estrella, como
Blancanieves o Fantasia. En realidad era una
acciéon de marketing. ;El objetivo? Aumentar la
demanda de determinados productos mediante
la utilizacion del impacto psicolégico de la
escasez y la percepcidn de que determinados
bienes eran efimeros. Desde hace décadas las
empresas han utilizado estas y otras estrategias
similares para la comercializacién de productos
en soporte fisico, controlando su disponibilidad,
formato y precio. La generacién de la cadena

de valor de los bienes culturales ha estado, en
gran medida, condicionada por estas mismas
fuerzas de mercado que han sometido al usuario
a unas directrices de consumo determinadas. La
crisis de este modelo ha sido, sin duda, una de
las grandes palancas del cambio. Ademas, este
consumo digital en pantallas impone un cambio
de explotacidon econédmica que explica la enorme
resistencia por parte del sector tradicional.

Netflix y otros tantos agentes que siguen el
mismo sistema de explotacién chocan frontal-
mente con el «<modelo de la escasez artificial».
El scarcity model ha estado tradicionalmente
vinculado a la proteccién de la propiedad inte-
lectual para evitar que la abundancia de bienes
repercutiese en la facilidad de la copia. ;Cémo?
Mediante la imposicién de restricciones a la dis-
ponibilidad de un producto que, sin ellas, podria
ser abundante. Esto explica por qué disfrutar de
lo que acaba de salir al mercado es mas costoso
para el consumidor final que cuando lo adquiere
pasado un tiempo. El avance natural de la tecno-
logia ha demostrado lo arcaico de la féormula.

(Cudles son los beneficios de la escasez artificial?
Basicamente permitir una explotacién por fases,
con un rendimiento proporcional a lo reciente
que sea la comercializacién y al «valor» del
soporte. Se sacrifica la accesibilidad (esa que
abraza el nuevo modelo) a costa de aumentar los
margenes por el producto individual (la que el
nuevo modelo sacrifica). Estas practicas son bien
conocidas en las industrias creativas a la hora de
comercializar bienes fisicos. También en algunos
modelos de negocios digitales cuyo objeto de
negocio gira en torno a la transaccién (alquiler

o compra digital). Controlar la disponibilidad y
rebajar la calidad (pensemos en los libros de bol-
sillo o las ediciones en DVD sin extras) permite
exprimir el beneficio de los bienes de mayor valor
(como los libros de tapa dura o los BluRay). Esta
asignacion de valor ha servido durante afios para
frenar la devaluacién del producto (al menos en
teoria), imponiendo un doble control: el formato
y contexto de su explotacidn, asi como su precio.
Una vez se entiende que el bien cierra una de las
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etapas, pasa a la siguiente, en donde el precio
se corrige a la baja para (nuevamente en teoria)
acceder a una segunda masa de publico. Estas
estrategias de discriminacion de audiencias a
través de los precios han sido, en palabras del
CEO de Netflix, una 5,

El nuevo modelo supone un cambio radical por
dos motivos. De un lado, las plataformas de
suscripcién apuestan por el consumo instanta-
neo y sin esperas. Como ya se dijo mas arriba, la
retencion de clientes se basa en el uso activo del
servicio, no en la anticipacién de un estreno o
lanzamiento. De otro, se erige sobre el concepto
de acceso, no de propiedad. Ya no es necesario
poseer el bien fisico o descargar el archivo
digital para poder disfrutarlo. Por lo tanto, los
elementos del modelo de la escasez (propiedad,
valor del formato y tiempo) dejan de ser dtiles
para imputar un mayor precio. El estreno de
todos los capitulos de una nueva temporada o la
disponibilidad de nuevos albumes o libros recién
publicados en servicios de suscripcién han hecho
realidad el temor de muchos: que el usuario se
haya vuelto cada vez mas intolerante a sobrepre-
cios y esperas.

El (very) long tail

Hace mas de una década Chris Anderson
acufiaba por primera vez el concepto long tail

(o larga cola) en un ¢ publicado en la
revista Wired. En él auspiciaba el triunfo de un
nuevo modelo econémico para la industria de los
medios y el entretenimiento, situado en las anti-
podas de la escasez artificial; una transicion del
«pocos productos con mucho margen» al «poco
margen de muchos productos». Este nuevo
modelo de la abundancia tenia como motores
las culturas de negocio de agentes como Netflix
y Amazon. En aquel momento, ambas empresas
comenzaban a vislumbrar las posibilidades que
ofrecia la explotacién de bienes culturales en
formato digital, gracias a la eliminacién de las
limitaciones del espacio fisico. Gran parte de las
predicciones de dicho articulo no podrian tener

hoy mas vigencia. De hecho, el long tail ha sido
otra palanca decisiva en el cambio del consumo
en pantallas.

La comercializacion tradicional de productos en
formato fisico ha sido muy rentable, pero «ha
impuesto limitaciones dramaticas al entreteni-
miento» (Anderson, 2004). A la larga, el problema
de la cocina de productos exclusivos y escasos ha
demostrado ser de sostenibilidad. Depende de
que se logre conectar con la audiencia en un
espacio y tiempo muy reducidos. Y ello eleva el
riesgo econdmico. Si no se produce el éxito en las
primeras etapas de explotacion, la generacién de
la cadena de valor del producto se ve mermada y
acaba afectando (a la baja) su explotacién en
otras fases. Se entendera mejor con un ejemplo:
(por qué las peliculas mas vendidas en soporte
fisico son, mayoritariamente, las que han tenido
un recorrido mas prdspero en los cines? Porque
han sido notorias para el publico y por ello han
despertado el interés en la siguiente etapa de
explotacion. ;Qué ocurre con las que han tenido
una experiencia mas modesta en taquilla? Que
sus DVD tendran menos presencia y visibilidad,
porque el sistema esta pensado para reforzar los
éxitos. Confia en que con ellos tendra mas
margen que con un producto menos conocido.
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La situacién se complica si le afiadimos las
restricciones del espacio fisico. La estanterias

de un centro comercial no son infinitas, el
espectro radioeléctrico no puede ocupar mas

de veinticuatro horas de programacién al dia ni
los cines pueden contener mas peliculas que las
que caben en un horario comercial. Con estas
premisas, es facil entender por qué gran parte
del mercado cultural esta copado por estos
caballos ganadores efimeros, que buscan seducir
al mayor nimero de publico en el menor tiempo
posible. Ademas, este consumo generalista de
producto fisico esta muy condicionado por las
campafias de marketing que se invierten para
crearlos. Durante afios, han reducido el espacio
de otro tipo de contenido, ahora muy de moda:
el no tan exitoso pero muy longevo long tail.

La larga cola alude a un mercado, secundario y
alternativo, integrado por productos fuera de la
orbita de explotacién comercial convencional,
presuntamente por su falta de rentabilidad. En la
era analdgica, este entramado cultural, de nicho,
requeria un extraordinario esfuerzo de busqueda
activa para el usuario, que disponia de escasa
informacidn sobre una oferta heterogéneay
minoritaria. Los cines de arte y ensayo o las
tiendas de libros de segunda mano, de discos
para coleccionistas o DVD de serie B se percibian
como cementerios de elefantes de la cultura.

El consumo cultural se ha visto en el centro de
una tormenta perfecta, en la que han confluido
la digitalizacion del contenido, la mejora de los
soportes tecnoldgicos de consumo y la implanta-
cién de la banda ancha. Este ha sido el caldo de
cultivo que ha impulsado un profundo cambio en
nuestros habitos. Ha sido la fe en las posibilida-
des de una oferta digital no circunscrita a los hits
lo que ha movido a agentes como Netflix, Ama-
zon o Spotify. Gracias a ello, el usuario ha dejado
de estar tan condicionado en sus elecciones por

el presunto valor afiadido de estrenos y primicias.

Sencillamente porque en estos nuevos servicios
el catalogo se ubica, en términos de exposicidn,
al mismo nivel. Las suscripciones digitales han
permitido deshacerse de la mochila que constre-
fifa la explotacidn a criterios de popularidad. Hoy

en dia, al reducirse drasticamente los costes de
produccidn, es posible estirar la vida de los pro-
ductos y dejar sitio para nuevos lanzamientos sin
grandes inversiones de marketing. Técnicamente
hasta el infinito. Las
7 que se pueden ver en Netflix, los

® que se pueden escuchar
en Spotify o el ° que Ama-
zon declara tener en su servicio Kindle Unlimited
nos dan una idea de la magnitud.

{Como se enfrenta el usuario a repositorios de
contenidos de semejante magnitud? Esto nos
lleva a la tercera palanca.

Big Data y la busqueda de la eficiencia

El consumo de contenidos mediante disposi-
tivos conectados genera un rastro digital muy
abundante. Es lo que se conoce como Big Data,
una expresion que alude a los datos masivos

que no pueden ser procesados por sistemas
informaticos tradicionales (Fernandez-Manzano;
Neira; Clarés-Gavilan, 2016). La influencia del Big
Data como palanca del cambio en el consumo
cultural en pantallas es innegable. De hecho, se
ha convertido en un eje central en la estrategia
de los denominados «unicornios digitales» (Lee,
2013). Los datos masivos les ofrecen una posicién
privilegiada en términos de conocimiento de la
audiencia a la que se dirigen. También subyace
una cuestion de eficiencia en la gestién del
servicio. La produccién de contenidos no para de
crecer. Y el contenido de catalogo esta estirando
al maximo la vida util de los bienes culturales (el
famoso long tail). Ademas, el almacenamiento,
gestion y entrega de contenidos se produce en un
abrir y cerrar de ojos. El usuario corre el riesgo de
sentirse abrumado por la abundancia de la oferta
y por la velocidad que permiten las consultas de
contenidos en estas plataformas, de scroll y swipe
infinitos. El Big Data ha venido al rescate.
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Los usuarios siempre se han guiado por unos
patrones de recomendacién de cercania: lo que
leen en los medios, las criticas de algutin periodista
que les interesa, las recomendaciones de amigos,
una publicidad atractiva Estas férmulas de
busqueda activa en un ecosistema de oferta mas
0 menos controlada eran 6ptimas. Sobre todo
porque el consumo cultural de bienes fisicos en
un modelo de escasez no se realizaba de manera
tan intensa y sostenida. El mercado se encargaba
de regular las cadencias de consumo en términos de
novedades o nuevas entregas. La digitalizacién y
la libre circulacién de contenidos no solo ha
multiplicado los puntos de acceso, también ha
acelerado el consumo. La labor de curaciény
prescripcion de contenidos es mds importante
que nunca, ya que los usuarios demandan una
personalizacién total. Y el tiempo apremia.
Netflix, por ejemplo, ha declarado que en su
servicio existe una horquilla temporal critica de
entre 60-9o segundos. Es lo que el usuario medio
destina a decidir qué ver una vez entra en su
plataforma. Superada esa franja, las posibilidades
de que acabe viendo el contenido se reducen
drasticamente (Gémez-Uribe; Hunt, 2015).

Para que el negocio del «poco margen de mu-
chos productos» sea rentable es imprescindible
que el servicio conozca muy bien sus contenidos
y las preferencias de sus consumidores. Y que
sea capaz de conectarlos de forma apropiada.

El conector de ambos intereses son los famosos
algoritmos, férmulas matematicas con las que
estos servicios realizan una suerte de recomen-
dacién automatizada, depurada por dinamicas
de machine learning. Estos procesos cruzan el
contenido disponible y toda la informacién que
tienen de los usuarios para realizar una serie de
predicciones. ;El objetivo? Destacar al usuario
una seleccién de titulos que resulte relevante
para él. Conectar la oferta con el usuario ade-
cuado es el camino para lograr que tengan lugar
consumos satisfactorios y que la experiencia
general con la plataforma sea éptima. Tanto
como para querer volver.

Anatomia del contenido

La principal ventaja competitiva para Netflix

ha sido, curiosamente, su habilidad a la hora

de incorporar el factor humano a toda esta
operacion, cambiando radicalmente el concepto
de recomendacidn tal y como lo conocemos. La
compafiia se ha dedicado a realizar una labor de
ingenieria inversa (Madrigal, 2014), enriqueciendo
el conocimiento del contenido con metadatos:
informacion técnica y artistica, atributos de
género e infinidad de marcadores semanticos.
Los encargados de asignar estas etiquetas son los
denominados o, personal contratado por
la empresa para destacar toda la informacién
relevante de cada contenido disponible (como el
hecho de que sea una historia con final feliz, que
salgan animales o que esté ambientada en una
determinada época, por ejemplo). Este barniz hu-
mano y subjetivo ha derivado en una indexacién
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de contenido nunca vista, que impulsa las selec-
ciones emocionales de contenido. El resultado ha
sido la superacion de la clasificacién tradicional
de géneros (como terror, drama, comedia o
pelicula familiar) en favor de las mas de 8o ooo
categorias® que Netflix tiene para indexar el
contenido (como «Dramas con un sélido perso-
naje femenino», «Peliculas para olvidar a tu ex»
o «Perros verdes e inadaptados»).

Estos procesos se aplican, con dinamicas muy
parecidas, a la seleccién de imagenes con las que
Netflix presenta el contenido dentro de su
plataforma, que es dinamica y personalizada. Lo
que se pretende es elegir el estimulo visual mas
eficiente, para impulsar los visionados en cada
target especifico. ;Cémo?

2 aquellos aspectos que
resulten mas atractivos a cada perfil de usuario,
ya sean protagonistas concretos, escenas, com-
posiciones, etcétera. Este es un proceso muy util
en el caso de programas con audiencias muy
heterogéneas.

Spotify es otro buen ejemplo de empresa que

ha invertido en ir mas alla de las categorias
estancas tradicionales en la musica que gestiona.
Su 5 analiza las canciones
usando criterios como su acustica, tempo, ritmo,
cadencia o cdmo son de bailables.

Anatomia del usuario

{Qué controla Netflix cada vez que nos conecta-
mos al servicio? A partir de la informacién
difundida por trabajadores de la compafiia en
presentaciones publicas, entrevistas, articulos y
posts en su Tech Blog, podemos concluir que
Netflix monitoriza informacién muy diversa y
transversal (Ferndndez-Manzano; Neira; Cla-
rés-Gavilan, 2016). Por ejemplo, el tipo de conte-
nido reproducido y descartado; las caracteristicas
de la reproduccidn (si se ha realizado a ritmo
normal, si se ha avanzado, retrocedido, pausado
o abandonado); la intensidad de la reproduccién
(frecuencia y nimero de horas de streaming por
sesion); la valoracion que el usuario le otorga al
contenido (pulgar arriba o abajo); el tipo de
dispositivo desde el que se accede; los caminos
que sigue el usuario y las busquedas realizadas
dentro de la aplicacion; el dia y la hora; la ubica-
cion del contenido que se decidié reproducir o se
descarto, y cuestiones tecnoldgicas, como el tipo
de conexion, el funcionamiento 6ptimo del
buffer, etcétera.

Como se indicaba mas arriba, los servicios
basados en el modelo Netflix nos unen con los
contenidos a través de algoritmos, operaciones
que buscan simplificar el encuentro entre oferta
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y usuarios, para formalizar consumos satisfacto-
rios. El impacto de esta seleccidon de recomen-
daciones automatizadas en el consumo final es
creciente, en detrimento de la busqueda activa.
Netflix, en concreto, puede llegar a mostrar
cuarenta filas de contenido personalizado. La
mayoria de esas filas se corresponde con un
algoritmo, y suele incluir categorias emocionales
descritas en el apartado anterior, especificas
para cada usuario. Su influencia en el tiempo de
visionado total es abrumadora: dos de cada tres
horas de contenido reproducido en Netflix se
«descubren» en este nivel.

La fragmentacidn de las audiencias, que tanto ha
preocupado a los medios en la tltima década,
ha demostrado ser una ventaja competitiva para
estos negocios, muchos de ellos globales. Gracias
al Big Data y a la eliminacion de las barreras geo-
graficas, se ha logrado la superacién de la demo-
grafia tradicional y los nichos han comenzado a
ser rentables. Los patrones de consumo rebasan
las fronteras y permiten trabajar sobre los clus-
ters de gustos globales. EI VP de Innovacion de
Netflix, Todd Yellin, declaraba recientemente que
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El Big Data no se aplica Unicamente a la curacién
del contenido una vez que se incorpora a la
plataforma. En el caso de Netflix, también condi-
ciona las adquisiciones de producto de terceros
(a la hora de valorar su idoneidad en términos

de afinidad con los gustos de sus audiencias).

E incluso lo que pagan por él, ya que pueden

Para estupor de muchos, los datos masivos tam-
bién condicionan la produccién de contenidos.
No es una practica tan ajena al sector. Los éxitos
siempre han sido «inspiracién» para crear fené-
menos similares. Ya sea el uso de un estilo de
cubierta, de un tipo de narrativa o de un estilo
musical, beber de un contenido que ha logrado
encandilar al publico es un recurso habitual. Otro
tanto cabe decir de los estudios cualitativos, a

puerta cerrada, con selecciones de publico de
distinta demografia para testar su afinidad con
determinados productos.

En 2012 Netflix daba una vuelta de tuerca.
Creaba una division para el desarrollo de pro-
gramas originales. Con varias propuestas sobre
la mesa, decidieron apostar unanimemente por
una de las mas costosas. El proyecto en cuestién
era House of Cards, con Kevin Spacey y David
Fincher a bordo, una adaptacién de una miniserie
britanica (ya disponible en la plataforma). La
inversion que demandaba era importante (casi
cuatro millones de ddlares por capitulo). Pero lo
tuvieron claro. El Big Data les habia permitido
detectar tres elementos que asignaban al
proyecto un «circulo de éxito probado» (Neira,
2015): actor, director y serie original. Gracias a

la monitorizacién del comportamiento de sus
usuarios en la plataforma, ya habian identificado
una audiencia potencial, con unas caracteristicas,
dimensiones y gustos especificos. Todo lo que
Netflix necesitaba era utilizar su arsenal de
algoritmos para conectar la serie con su publico
objetivo.

Conclusiones

Resulta inevitable pensar en la influencia a largo
plazo de los sistemas edificados en base a esta
arquitectura. Muchas voces ya alertan sobre la
magnitud que estd alcanzando la burbuja de
contenidos y el riesgo para la rentabilidad con
una explotacién tan dilatada en el tiempo. Por
no hablar de la sostenibilidad de un sistema
econdémico de margenes tan estrechos en un
escenario de competencia creciente. Existe,
ademas, una cuestién directamente relacionada
con la manera en la que estos sistemas condicio-
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nan nuestras preferencias. Aunque no impiden
que veamos todo el contenido disponible, si
condicionan nuestra percepcién de la oferta, a
partir de lo que eligen mostrar y la manera que
tienen de presentarlo: con imagenes mas gran-
des, bajo el paraguas de una u otra categoria o
relacionandolo con otros contenidos. La balanza
siempre parece inclinarse hacia el lado de lo que
nos gusta. Y por el camino olvidamos la impor-
tancia que tienen en nuestra visiéon del mundo
las experiencias negativas, lo que nos desafia o
lo que no nos reconforta. En esta nueva era de
entretenimiento digital la oferta es virtualmente
infinita, pero también nos ha vuelto perezosos

y conformistas. El sistema nos vigila para adap-
tarse, pero ;condicionamos nosotros al sistema o
nos condiciona el sistema a nosotros?
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Introduccion

La voz y el sonido son para muchas personas un
misterio, tan familiares, pero a la vez tan desco-
nocidos. Silvia conoce bien su influencia, pero
hasta hace poco no era consciente de ella. Silvia
es enfermera. Hace unos dias, a raiz de un grave
malentendido que tuvo con un paciente, se dio
cuenta de que la manera en que se comunicaba
con ellos influia en su estado animico y en su
salud. En ese momento, analizando qué habia
pasado, recordd la entrevista por la que habia
conseguido trabajar en ese centro médico; una
entrevista donde su manera de expresarse fue
decisiva. No, no habia sido consciente hasta
entonces del poder del lenguaje oral. Y eso que
Silvia es una persona que utiliza muchas fuentes
sonoras en su dia a dia. Dos veces al mes, va al
teatro, pero nunca se habia parado a pensar que
estaba accediendo a la forma mas pura de la
oralidad. A Silvia también le encanta la musica y
hace poco que se ha suscrito a una plataforma
de musica online. Le gustan las historias, ;a
quién no? Y por eso siempre leyd cuentos en
voz alta a su hija y, en todos sus cumpleafios,
siempre hubo un cuentacuentos. Ultimamente,
como ahora Silvia ya no tiene tanto tiempo para
leer, ha descubierto que puede seguir viviendo
grandes historias a través de los audiolibros. Y
poco a poco se ha aficionado a llevar sus auricu-
lares alla donde va. Era cuestién de tiempo que
descubriera los podcasts. Cuando va al gimnasio
y cuando pasea al perro ya no solo escucha
musica, escucha podcasts. Y asi, Silvia ha hecho
un curso de italiano. Ademas, escucha programas
de cine, de arte que le ayudan a entender mejor
la escultura y, cuando esta mas concentrada,
podcasts especializados en salud. Esto al margen
de poder escuchar ficciones sonoras, porque,
recordemos, a Silvia le encantan las historias.
Por tanto, ella vive no solo en un mundo de
sonido, sino que también el sonido y la voz se
convierten en la manera mas importante en

que Silvia se comunica, accede al conocimiento,
expande su nivel cultural y se entretiene. Como
Silvia, son muchas las personas que emplean el
sonido como una manera de acceder a la infor-

macion que necesitan y como forma de acceso
a la cultura y al entretenimiento. Para algunos
autores lo que se esta produciendo es una vuelta
al protagonismo de la oralidad, una oralidad que
nunca hemos perdido, pero que hemos denos-
tado. Hemos pasado de un mundo centrado
puramente en la cultura escrita a la oralidad
digital. Pero ja qué se debe este protagonismo
de las formas orales en nuestros dias? Para
buscar una respuesta, vamos a realizar un breve
recorrido por la transformacién que va desde la
oralidad primaria a la digital. Una vez entendida
esta transformacion, nos adentraremos en los
elementos sonoros que la componen, el sonido
y la voz, para después realizar un recorrido por
sus aportaciones a las industrias culturales y
artisticas.

El nuevo protagonismo de
la oralidad: de la oralidad
primaria a la digital

A Silvia nunca se le habia ocurrido pensar que la
oralidad esta en el principio de nuestra historia,
que es la forma comunicativa mas antigua. Aun-
que no se sabe a ciencia cierta la fecha concreta,
hace aproximadamente unos 300 000 afios que
los humanos adquirieron la habilidad de hablar

( , 1998%). Al principio fueron unos simples
grufiidos, pero poco a poco se fue desarrollando
el lenguaje (Salzmann, 1993). Esta denominada
primera oralidad (Ong y Hartley, 2016) era una
forma de comunicacién puramente oral que
coexistid con las representaciones pictdricas.
Pero el ser humano necesitaba una manera de
hacer permanente la palabra hablada, de regis-
trarla de alguna manera. Y, por ello, hace mas o
menos unos 6000 afios se inventd la escritura,
como una evolucién del lenguaje oral, como un
cédigo de representacién de la palabra hablada.
En ese momento, surgié la posibilidad de alma-
cenar la informacidn en su estado original. Este
es otro dato que Silvia desconocia. Ella habia
recibido una educacion fuertemente centrada
en el lenguaje escrito y daba por hecho que
siempre habia estado con nosotros. Sin embargo,


http://www2.fiu.edu/~mizrachs/orality.htm

la escritura es una invencién muy reciente si la
comparamos con el tiempo que el ser humano
lleva hablando.

La aparicidn de la escritura transformé de ma-
nera profunda la transmisién del conocimiento

y la forma de pensar. Pero no fue de manera
inmediata. Los recitales de poesia seguian siendo
comunes entre las élites en Roma. La gran
transformacién se produjo con la invencién de

la imprenta de Gutenberg, en el afio 1450 apro-
ximadamente. Este invento consiguié que los
manuscritos pudieran reproducirse y copiarse de
forma rapida y, por tanto, extenderse y popula-
rizarse. Pero solo se puede leer si se conoce el
cédigo de la escritura, lo cual requiere un apren-
dizaje formal que aun no estaba generalizado. En
la Edad Media sabemos que era una competencia
limitada a miembros del clero y a las clases altas
sociales. La manera predominante de transmi-
sidn del conocimiento continuaba siendo oral, asi
que tendrian que pasar afios hasta que la cultura
escrita llegara a amplios sectores de la poblacion.
Graham (1993) sefiala que la lectura, tal y como
hoy la conocemos, como un acto silencioso y
privado, se generalizé en la segunda mitad del
siglo x1x. Por tanto, el lenguaje escrito tiene
pocos afios de vida y es por eso que el profesor
Sauerberg, de la Universidad de Dinamarca,
como otros autores ( , 2010%), denominan a
esta etapa « >». Durante
este periodo, la escritura fue imperante. Pero
pocos afnos tuvieron que transcurrir para encon-
trar otra manera de registrar el lenguaje oral y asi
devolverle el protagonismo.

El fonégrafo, inventado por Edison, Johnson y
Berliner y patentado en 1878, fue el primer
aparato que permitié reproducir sonidos. Poste-
riormente el gramoéfono de Berliner se utilizaria
para sonorizar peliculas.

Esto significaba que, por primera vez en la
historia, el sonido se podia grabar y reproducir.
La introduccién de la tecnologia abria, pues, una
nueva etapa que Ong y Hartley (2016) denomi-
nan segunda oralidad. Al fonégrafo y al gramé-

fono los siguieron otros sistemas de
almacenamiento de la informacién. El casete
desarrollado en 1970 dio un empujoén importante
a la oralidad porque las formas sonoras, ademas
de poderse grabar, se hacian portables. Después,
en los afos ochenta, llegd el disco compacto, las
cintas de video y, a partir de 2002, el streaming e
Internet con la posibilidad de descargar conteni-
dos sonoros en formato MP3 (Rubery, 2011).
Paralelamente, la transmisién del sonido a
distancia y, en concreto, de la palabra hablada,
también se iba desarrollando a través del telé-
fono patentado por Bell en 1876, aunque fue
inventado por Meucci. Todos ellos han sido y son
sistemas de comunicacién y de almacenamiento
del sonido que han contribuido a recobrar el
protagonismo de la oralidad.

Sin embargo, el impulso definitivo, la vuelta a la
oralidad, llegd con la aparicion de la radio. Esto
es algo que Silvia podia entender bien, porque le
gustaba escucharla cuando tenia guardia por la
noche en el hospital.
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El medio por excelencia del sonido, la radio, haria
posible la comunicaciéon de masas. Mientras que
un libro debia ser impreso y comprado por cada
uno de los lectores, una sola emisién de radio
podia llegar a un gran volumen de personas de
forma facil y barata. En este sentido, Silvia
siempre recuerda el fenémeno de alarma social
generada por la transmisién de

4, dirigida por Orson Welles y emitida en
la CBS el 31 de octubre de 1938. Entonces se
puso de manifiesto el poder de una transmision
de radio que podia alcanzar a miles de personas.

De hecho, para McLuhan (1989), la radio y la
comunicacién de masas fueron el factor que

modificé la hasta entonces imperante cultura
impresa occidental. Con el cine y la aparicién
posterior de la televisidn (en los afios treinta),

la comunicacién de masas se expandiria y el
lenguaje audiovisual comenzé a cobrar protago-
nismo.

En nuestros dias nos encontramos en lo que
Barrow (2008) denomina la oralidad digital
nacida en la era de Internet. El principal cambio
con respecto a los medios audiovisuales tradi-
cionales, como la radio o la television, es que
los sujetos comienzan a ser usuarios activos, no
simples receptores, y se facilita la interaccion.
Silvia es quien decide ahora qué contenidos
quiere consumir, cuando y dénde. Ademas, busca
poder interaccionar, dar su opinién, compartir
aquello que le agrada. Esta caracteristica la
posibilitan los tltimos avances tecnolégicos. La
disminucién del tamafio y peso de los teléfonos
moviles los ha convertido en la central de
comunicacién, informacién y entretenimiento
mas importante de una persona hoy en dia. Han
aparecido nuevos formatos audiovisuales que
almacenan sonido, como el podcast, o imagen,
como YouTube. El sistema de comunicacién tam-
bién ha incorporado las imagenes y reproduce
asimismo la oralidad digital en formatos como
Skype, cuya Unica diferencia con la oralidad
pura es la distancia entre los interlocutores. Son
formatos que, como las conocidas TED Talks,
se parecen mucho a las formas orales primarias.
Por tanto, la oralidad digital se caracteriza por
cuatro factores: la mediatizacién tecnoldgica,

la transmisién masiva a distancia, la capacidad
de almacenamiento y reproduccion cuando el
sujeto decida y las posibilidades de interaccion.
Pero, dentro de este contexto, ;por qué la voz

y el sonido tienen esa facilidad de transmisién?
Vamos a analizar ahora estos dos elementos
sonoros para entender la razén de su auge.
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Elementos de la oralidad:
voz y sonido

Cuando Silvia estudiaba, la mayoria de las activi-
dades que hacia estaban centradas en aprender
el lenguaje escrito. Durante algunos afios, la
educacidn se ha centrado en la escritura y ha
relegado la oralidad, dando por hecho que se tra-
taba de un proceso de segunda categoria. Frente
a esta idea, seguin Goody (1968), la mayoria de las
culturas transmiten sus actitudes y valores cara a
caray, por esta razén, Rosenberg (1987) acufia el
término «oralature». Es cierto. Hemos olvidado
que la oralidad es previa y precede a la escritura.
La mayoria de los nifios aprenden a hablar sin ir
a la escuela (Mizrach, 1998). Pero, puesto que la
escritura es un cédigo que representa el lenguaje
oral, es necesario un proceso formal de apren-
dizaje. Para escribir y leer bien, primero hay que
hablar y escuchar «bien», es decir, primero hay
que conocer bien el lenguaje oral.

El lenguaje oral y la voz

La caracteristica basica de la oralidad es que hay
una persona que habla, una voz que nos cuenta una
historia, nos ofrece una informacién o nos pide
realizar una actividad, entre otras muchas fun-
ciones. La poderosa influencia de la voz tiene su
base en que es el instrumento de comunicacién
mas importante del ser humano.

Cuando escuchamos una voz, recibimos dos
tipos de informacidn: verbal y no verbal. Los
oyentes no solo acceden al lenguaje, a las
palabras y las oraciones, sino también a las
caracteristicas idiosincraticas del propio hablante
(género, edad...) y a su manera de hablar (Alexan-
der y Nygaard, 2008). La voz de cada persona

es unica. Pero, lo que es mas importante: la voz

aporta informacién valiosa sobre nuestra perso-
nalidad y nuestro estado animico. Por ejemplo,
las personas que hablan muy rapido suelen ser
nerviosas o extrovertidas; las que hablan con una
intensidad baja, pueden estar tristes o aburridas.
Esa manera de hablar de cada persona es lo que
se denomina prosodia. La prosodia nos ayuda

a hacer el mensaje comprensible, a mostrar la
intencién que tenemos al hablar y a plasmar lo
que sentimos. Los seres humanos utilizamos las
combinaciones melddicas de la voz a través de

la entonacion, la acentuacion y los cambios de
velocidad y las pausas para dotar de sentido a
nuestras palabras. Por tanto, la prosodia incre-
menta la atencidén y mejora la comprensién del
oyente (Rodero, Potter y Prieto, 2017). De hecho,
seguin el neurocientifico 5, la
prosodia esta unida a las partes emocionales del
cerebro y, por esta razén, cuando escuchamos
una voz tenemos la sensacién de estar en com-
pafifa. Escuchar una voz con todos sus matices
prosddicos crea un vinculo emocional fuerte, una
atmésfera intima (Horton y Wohl, 1956) que nos
hace pensar que estamos acompafiados. Todo
ello en conjunto produce una grata sensacion de
bienestar. La prosodia adquiere, si cabe, un papel
mas importante cuando las manifestaciones

son artisticas. Una buena interpretacion puede
representarlo todo para enriquecer la experiencia
en una obra, en una pieza musical cantada, en el
teatro, en un podcast o en un audiolibro.

En cambio, por ejemplo, cuando leemos en voz
baja, lo hacemos con nuestra voz interior y, por
tanto, no hay interpretacion, no hay prosodia. El
procesamiento, en este caso, es doble. Cuando
Silvia lee, primero necesita descodificar las
letras impresas, utilizando el sistema visual, y,

a continuacién, debe dotarlas de significado
procesando el propio lenguaje (Gough y Tunmer,
1986). En la fase de procesamiento del lenguaje,
la lectura utiliza los mismos procesos mentales
del lenguaje oral, que ha adaptado con el tiempo.
Por tanto, no hay un proceso mental especial
para la lectura, sino que lo tomamos prestado
del lenguaje oral, como explica el profesor de
Psicologia ¢. Ademas, cuando
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leemos en voz baja accedemos a la representa-
cién fonoldgica de las palabras, es decir, que se
produce también una activacion cerebral de la
parte fonoldgica (Peng et al., 2004). Es facil de
entender. Cuando tenemos dificultades para
comprender una palabra, muchas veces nos
vemos obligados a pronunciarla en voz alta para
poder identificarla y asi comprender su signifi-
cado (Alexander y Nygaard, 2008).

Un dato que demuestra que la lectura y la
escucha son complementarias y ambas favorecen
la competencia en el lenguaje es que los estudios
que comparan el nivel de recuerdo y los niveles
de comprension siempre producen resultados
similares (Bell y Perfetti, 1994). Cuando el apren-
dizaje del lenguaje escrito se completa en la
etapa escolar, el grado de comprensidn se iguala,
segun el psicélogo 7. Este

dato puede parecer sorprendente si tenemos en
cuenta que es mas dificil retener informacion
cuando se escucha, debido a que la comunica-
cion es efimera y nuestra memoria a corto plazo
muy limitada. Esto reafirma la idea de que el
procesamiento oral es muy sencillo y nos da una
idea de por qué muchas veces preferimos hablar
a escribir en nuestra vida diaria. La oralidad se
ajusta como un guante al estilo de vida actual.

El protagonismo y el peso de las formas sonoras
viene propiciado por un ritmo frenético de vida
en el que las personas estan cada vez mas ocupa-
das realizando multiples tareas. En este mundo
sujeto a las prisas, hablar y que un dispositivo
recoja lo que decimos y actue en consecuencia
es la forma mas sencilla y rapida de conseguir

lo que deseamos. Tendemos, por tanto, a que
toda la actividad se mediatice a través del habla
porque sigue el ritmo de vida de las personas,
incluso en la mas pura oscuridad (Irwin, 2009). Lo
sabe muy bien Silvia, que esta acostumbrada a
enviar mensajes hablados de WhatsApp. Por eso,
ya existen aplicaciones que convierten los men-
sajes verbales en texto. Esta es una herramienta
muy util para escritores, que pueden dictar a sus
dispositivos en cualquier lugar. Lo mismo ocurre
con los dispositivos de voz que se estan popu-
larizando y que todo el mundo tendra en casa

en unos afos (Amazon Echo, Google Home...).
A través de esos dispositivos sera como en el
futuro escucharemos diferentes manifestaciones
sonoras: la radio, los podcasts, los audiolibros,

la musica... Con una simple orden de voz, estos
dispositivos podran reproducir lo que queramos.
El sonido sera una parte central del proceso,

asi que vamos a detenernos a analizarlo en el
siguiente apartado.

El sonido

Silvia sabe bien que el sonido, como la voz, tiene
un fuerte protagonismo en la oralidad digital. El
sonido nos rodea, nos envuelve y nos acompafa
en todo lo que hacemos en el dia a dia. Ademas,
tiene una funcién primordial para nuestra
subsistencia: es el encargado de informarnos

de la naturaleza, el espacio y la distancia de

los objetos. Y lo hace siempre sometido a una
periodicidad. El sonido es efimero, lo audible es
pasajero, sujeto siempre a un delimitado periodo
temporal. Es una caracteristica que puede
atribuirse también a la comunicacién audiovisual,
aunque no a la escrita. Como el mensaje se
percibe y se procesa como un continuum sonoro,
de forma lineal, el proceso de comprension es
mas dificil de controlar. Cuando escuchamos, no
podemos escoger la velocidad a la que recibimos
el mensaje ni tampoco podemos decidir detener-
nos en un punto. Sin embargo, hoy en dia esto
ya no es un problema. Cuando los productos
sonoros estan grabados, como un podcast, el
sujeto puede parar en cualquier momento, puede
retroceder e incluso, en algunas aplicaciones,
puede ajustar el ritmo de escucha a distintas ve-
locidades. Precisamente los podcasts, los archi-
vos de audio grabados y disponibles en Internet
para su escucha o descarga y con posibilidad
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de suscripcion, han contribuido en gran manera
a devolver en nuestros dias el protagonismo

al sonido. Un podcast, como archivo de audio
que es, puede albergar todo tipo de contenidos
sonoros, todo aquello que podamos imaginar.
En Espafia, recientemente la Cadena Ser puso

en marcha 8, Junto a esta oferta,
a través de las principales plataformas, S,
1o o) 2 se pueden

encontrar podcasts de cualquier tematica, por
supuesto, también relacionados con la cultura
y el arte. Basta solo con bajarnos un agregador
a nuestro movil para poder disfrutar de ellos. Y,
si nos decidimos a producirlos para potenciar
nuestra marca, empresa, productos culturales
o servicios, todas las claves estan en

8.Y es que el sonido es una forma sonora
ideal para el fomento de la cultura, al menos por
tres razones (Rodero, 2005). La primera es que
los sonidos tienen el poder de crear imagenes
mentales cuando se producen de manera aislada,
sin la imagen. Cuando Silvia escucha un podcast
de ficcidn sonora, se ve obligada a restituir las
imagenes que le faltan dibujandolas en su mente.
Las imagenes que crea son unicas y propias. Asi
pues, el procesamiento del sonido es una activi-
dad cognitiva muy gratificante en la que Silvia se
implica de forma activa produciendo imagenes
mentales basadas en el propio estimulo que
escucha y en su personal experiencia. La segunda
razdn por la cual el sonido es relevante para una
obra artistica es su capacidad para emocionar.
Los sonidos, por su naturaleza, la voz y la musica
en especial, tienen una gran fuerza expresiva que
hace que el oyente sienta distintas emociones.
De hecho, la musica por si sola es capaz de
crear o modificar estados animicos. La tercera
caracteristica del sonido es el realismo que un
oyente puede llegar a sentir cuando se sumerge
en una buena produccién sonora. Cuando todos
los elementos del sonido (voz, musica y efectos
sonoros) estan bien combinados, el oyente puede
llegar a sentir que esta dentro de la historia o de la
escena que se esté describiendo. En esta sensa-
cién de realismo hay dos elementos sonoros que
tienen gran influencia: los efectos y los planos
sonoros. Los efectos sonoros nos permiten

escuchar los sonidos de la realidad (una puerta,
el ruido del trafico...), mientras que los planos so-
noros introducen el espacio y nos ayudan a cono-
cer la posicién de las personas y los objetos. En
nuestros dias, muchas producciones sonoras ya
incluyen el sonido binaural, es decir, introducen
la espacialidad y se aproximan mucho a cémo
oimos. El sonido binaural es como el sonido

en 3D que permite distinguir la posicion de los
sonidos (detras, derecha...). Esta caracteristica

es muy importante cuando se pretende construir
espacios sonoros en un producto sonoro cultural,
por ejemplo, en un podcast. De hecho, ya existen
producciones realizadas por 4 que emplean
el sonido binaural para mejorar la experiencia del
usuario.

En definitiva, la ventaja de la oralidad digital se
encuentra en la capacidad para acceder a con-
tenidos donde un ser humano cuenta, informa,
ayuda, asesora o interacttia con nosotros em-
pleando todos los matices prosédicos de su voz.
Si esto lo hace apoyado por sonidos que refuer-
zan su potencial emotivo, como la musica, y que
dotan de realismo a la historia, como los efectos
sonoros Yy el sonido 3D, entonces el resultado
sera una experiencia cognitiva y sensorial muy
completa que lograra estimular imagenes men-
tales en el oyente, implicarlo emocionalmente

y hacerle vivir y sentir la historia desde dentro.
Estas son las ventajas que la voz y el sonido,
como caracteristicas mas sobresalientes de la
oralidad, pueden aportar a cualquier manifesta-
cion artistica o cultural. Pero ;cuales son esas po-
sibles aportaciones? Vamos a dedicar el siguiente
apartado a mencionar algunos ejemplos.
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Aplicaciones de la oralidad
en las manifestaciones
creativo-culturales

Silvia esta concienciada del poder del sonido
porque lo experimenta en su dia a dia a través de
diferentes manifestaciones creativo-culturales.
Vamos a repasar algunas de ellas.

Artes visuales: dibujo,
pintura, escultura

Parece contradictorio hablar de oralidad cuando
nos referimos a las artes visuales, pero no lo es
tanto si pensamos que el sonido y la imagen se
complementan de manera perfecta. Admirar

un dibujo, una escultura o una pintura puede

ser una experiencia mas enriquecedora si le
afiadimos sonido. Imaginemos que Silvia esta
visitando un museo de pintura y admira unas de-
terminadas obras con unos auriculares puestos.
En el momento en que Silvia se coloca delante
de un cuadro, se reproduce una audioguia que

le explica los datos de esta obra. Esta seria la
manera mas convencional. Pero aiin podemos ser
mas creativos y jugar con un recurso que la radio
ha sabido utilizar muy bien. Vamos a personificar
el cuadro y a hacer que hable. Silvia podria ahora
escuchar la voz de La Gioconda explicandole su
historia y lo que ella siente. Incluso no es dificil
hacer que interactien y mantengan un dialogo.
Ese grado de implicaciéon emocional, escuchando
su voz e interactuando con el cuadro, hara de
esta experiencia algo memorable. Ademas de

la experiencia sensorial, habremos logrado el
objetivo de que asimile la informacién y recuerde
los datos de la obra. Ahora vayamos un punto
mas alla y pensemos qué pasaria si, en lugar de
datos, el audio le narra una historia sonora que
ilustra lo que pasé en el cuadro. Esta modalidad
introduce el storytelling, con lo cual el grado de
implicacién personal va a ser mayor. Pero atn
podemos mejorar mas la experiencia. Pensemos
que, en lugar de una mera exposicion de infor-
macioén, recreamos sonoramente lo que ocurrié
en el cuadro. Imaginemos lo que sentiria Silvia si

escucha el grito desgarrador que Edvard Munch
representd en su cuadro E/ grito o la serenidad
de Ana mirando por la ventana, tal y como la
concibié Dali. En esos casos, daremos un salto
cualitativo, porque estaremos colocando a Silvia
dentro de la historia, viviendo la accién con los
personajes, gracias al poder inmersivo del sonido.
También, como hemos visto, estaremos estimu-
lando la creacién de imagenes. En esta linea, el
5 ya ha producido audioguias
para nifios. Margarita y sus amigos, unos per-
sonajes ficticios, acomparian a estos nifios en
su itinerario explicandoles los datos del cuadro.
Si a estos ingredientes le afladimos el sonido
binaural, la experiencia sera muy realista. El
consorcio % ya posibilita aplicar el sonido
3D como experiencia inmersiva en museos y
en paises como 7 se esta también
utilizando. Por ultimo, podemos afiadir movi-
miento a cualquier obra pictérica o escultérica y
hacer que Silvia vea la historia representada. Dar
vida a un cuadro es una experiencia que ya se ha
realizado en algunos museos, como por ejemplo,
el 8, Pero, sin duda, esto es ya mas
complicado, menos imaginativo y mas costoso
que el sonido. En todo caso, estas iniciativas se
pueden complementar con un podcast de audio
dedicado a un pintor determinado o a una obra
concreta, donde se analicen con mas detalle
las caracteristicas de la obra o se entreviste a
especialistas. Ese podcast puede contener, cémo
no, escenas dramatizadas. O también se puede
implementar una radio que ofrezca informacién
complementaria o experiencias sonoras a los
visitantes, que puedan descargarse en formato

podcast, como hace, por ejemplo, la radio del
19

Lo mismo podemos hacer animando un cémic de
forma sonora. Por ejemplo, la ° ya ha creado
novelas graficas con sonido binaural. En este
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sentido, podemos hacer volar nuestra imaginacion
dando voz y vida a dibujos, pinturas y esculturas.
Imaginemos si, al llegar a su monumento en
Washington, Abraham Lincoln nos saludara. Algo
parecido ha puesto en marcha una

2 de Filadelfia donde los usuarios escuchan
una historia, producida por una emisora de radio,
sobre la escultura exterior que estan viendo. Sabe-
mos que el recuerdo de la informacién es mayor
cuando imagen y audio se complementan, asi que
en este caso el sonido puede ser un gran aliado.

Artes escénicas: teatro,
danza, musica, cine

La relacién de las artes escénicas con la oralidad
es muy clara y su base la forman sonidos y
voces. Ni que decir tiene que el teatro es la
pura esencia de la oralidad, la manifestacién del
cuerpo y la voz al servicio de la interpretacion
de una historia. En su relacién con la oralidad, al
teatro lo han beneficiado y lo benefician la radio
y el podcast. Una de las vias por las que muchas
personas han tenido acceso a las obras dramati-
zadas ha sido a través de los radioteatros que se
generalizaron en la radio espafiola entre los afios
cincuenta y setenta (Rodero y Soengas, 2010).
Entonces, mucha gente sin poder adquisitivo
podia reunirse en torno a la radio para disfrutar
de las obras teatrales, asi como también de las
novelas. Hoy en dia, 2
continua la produccién de audiodramas. También
hay iniciativas independientes que, en formato
podcast, permiten escuchar audioteatros, como
3 0 asistir a un radio teatro en directo en

4 0 a las representaciones de
25

La danza es quiza el elemento mas ajeno a la
palabra hablada porque es un arte mas visual,
aunque también le afecta el sonido a través de la
musica. En este sentido, la tecnologia ya permite
sincronizar el sonido con el movimiento o variar
ritmos en funcién de ese movimiento. A pesar de
que la voz hablada esta aqui ausente cuando la
melodia no tiene letra, podriamos imaginar una

escena de danza con incursiones de voz o incluso
con una voz en off que, sin interrumpir el acto,
pudiera explicarnos determinados conceptos que
no hayan quedado claros. Otra idea es crear un
podcast que el oyente pueda escuchar una vez se
ha disfrutado la obra.

La musica es uno de los elementos mas impor-
tantes del lenguaje sonoro. Es el que en mayor
medida despierta las emociones y cambia esta-
dos de animo porque tiene un procesamiento
mas emocional que racional (Rodero, 2015).

En ella se pueden distinguir dos funciones. La
musica como obra creativa, como elemento
auténomo, y la musica utilizada para acompaniar
otras creaciones culturales, como elemento
complementario. En su primera funcién, esta
claro que las emisoras de radio musicales, los
conciertos o los dispositivos de reproduccion de
musica han avanzado de manera significativa.
Las plataformas de streaming, como Spotify, que
han convertido la musica en un servicio, permi-
ten incluso almacenar los gustos de los oyentes
y programar las canciones en funcion de esas
preferencias. Junto a ellas, comienzan a surgir
otras iniciativas especializadas en un solo tipo de
musica, como, por ejemplo, la clasica. %
(2017) explica el proceso de transformacién de
la musica en este mundo digital en este mismo
anuario, asi que no profundizaremos en su
evolucién.

En el caso de la musica empleada como ele-
mento complementario, debemos recordar

que cualquier experiencia sonora cultural es
susceptible de utilizarla. Puesto que es capaz

de modificar estados de animo, resulta muy util
en la creaciéon de ambientes, por ejemplo, en un
museo antes de una actividad determinada o en
cualquier acto cultural donde pretendamos im-
buir un determinado estado de animo. La musica
es muy efectiva utilizada en combinacién con

los otros elementos del lenguaje. Imaginemos

la narracién de una obra poética con un fondo
musical donde voz y mdsica se funden para
provocar una experiencia animica y sensorial muy
poderosa y Unica. Ademas, la musica favorece
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el recuerdo y las personas pueden asociar facil-
mente una melodia a una idea, persona o marca,
como bien sabe la publicidad.

Por ultimo, el cine es uno de los medios cultu-
rales que mejor emplean el sonido. La influencia
del sonido en el cine es evidente con tan solo
intentar ver una pelicula sin él. En esta situacién
se pierden toda la carga emocional, la expec-
tativa y el sentido. Sin la musica, no podemos
experimentar la emocion de una escena triste o
la expectacidn que provoca saber que el escuchar
una musica intrigante anuncia que algo pasara.
Por ultimo, perdemos el sentido porque, sin el
acceso al mensaje, a la palabra, puede que no
entendamos nada. De hecho, esa importancia se
hizo patente con la llegada del cine sonoro. Mu-
chos actores y actrices tuvieron que abandonar
su trabajo porque sus voces no sonaban bien. La
voz de John Gilbert, aguda, puso fin a su carrera
como actor, asi como la de la actriz Gloria
Swanson, que cayd en el olvido al iniciarse el cine
sonoro. En este sentido, conviene recordar que el
cine es, junto con la radio, el medio que mas ha
influido en la creacién de estereotipos asociados
a personajes (Chion, 1999). Todos podriamos
deducir qué tipo de voz tiene el malo de la
pelicula y qué voz deberia tener el galan (Aguila
y Rodero, 2005). Si utilizamos estos estereotipos
de uso del sonido, los oyentes entenderan mejor
las manifestaciones culturales. El cine tiene un
sonido especial que las personas reconocen
facilmente en cuanto lo escuchan. Si logramos
que, en las producciones sonoras culturales, el
sonido suene «de cine», entonces lograremos
captar la atencién del oyente con gran facilidad.

Prensay literatura

El mayor avance relacionado con el sonido en la
prensa son las aplicaciones que leen en voz alta

el texto impreso. Al principio, surgié como una
forma de mejorar la accesibilidad a personas con
problemas para leer, como los invidentes o los
disléxicos, pero hoy en dia estas aplicaciones se
han generalizado entre la poblacién. De hecho,
Silvia las utiliza para escuchar en voz alta las
noticias mientras realiza otras tareas. También a
veces escucha podcasts de analisis de la actua-
lidad o de documentales sonoros, que son sus
preferidos.

Dentro de la literatura, sin duda, el mayor pro-
tagonista de nuestros dias, cuando hablamos de
sonido, es el audiolibro. Furniss (2004) explica
que nacieron en los afios treinta, cuando en Esta-
dos Unidos la Biblioteca del Congreso comenzé
a grabarlos para que las personas invidentes
tuvieran acceso a la literatura. Pero su desarrollo
mas claro se produjo gracias a la introduccién

de la portabilidad ( 7, 2014). Hoy en dia
todo se ha centralizado en el teléfono y es aqui
donde la mayoria de las personas los escuchan,
generalmente accediendo a los titulos por
suscripcidn, como lo ofrecen las plataformas mas
importantes del mercado, o) ,

Hasta ahora, muchas personas han concebido
los audiolibros como un subgénero de los libros,
pero las investigaciones realizadas indican que
escuchar un audiolibro tiene muchas ventajas.
Una de ellas es que la oralidad puede ser una
actividad colectiva y participativa, mientras la
lectura es una experiencia solitaria y en silencio.
Cuando uno escucha un audiolibro siente que no
esta solo, que esta inmerso en la historia porque
el narrador se dirige a él con todos los matices
de su voz. Pero, ademas, se pueden organizar
escuchas colectivas que ayudan a mejorar la
comprension lectora, a desarrollar el lenguaje
oral y a reducir el sentimiento de soledad. Esto
es lo que comprobaron Lang y Brooks (2015) en
un estudio con personas mayores que habian
perdido visién y que iban a escuchar audiolibros
en sesiones colectivas. La conclusién fue no solo
una estimulacién de la lectura como una ocu-
pacion importante en sus vidas, sino el reducir
el aislamiento social asociado a esta pérdida de
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vision. Un estudio realizado por el

3° (RNIB) en Gran
Bretafia concluyé que el 80 % de las personas
mayores de sesenta y cinco afios con pérdida de
visién seguian posteriormente «leyendo» utili-
zando audiolibros. Por supuesto, esta institucion
emplea el sonido como principal vehiculo de
transmisién de sus iniciativas. Lo hace a través
de una radio, de un podcast y de audiolibros
gratuitos o lo que denomina Talking Books. Y no
solo las personas mayores disfrutan escuchando
audiolibros, también los mas pequefios. Beers
(1998) afirma que los nifios los prefieren a leer
porque se sienten mas relajados y entretenidos.
Lesesne (2009) destaca que los audiolibros,
empleados conjuntamente con texto impreso,
ayudan a mejorar la comprension lectoray la
fluidez de los escolares, en la linea de los resulta-
dos de Riding y Burt (1982).

Asi pues, como con el sonido en general, el
audiolibro tiene una serie de ventajas que los
propios oyentes describen y que hemos compro-
bado en un estudio donde los sujetos leyeron y
escucharon dos narraciones (Rodero, 2017). Estas
ventajas fueron: experimentar una sensacién de
mayor identificacién y conexién con los perso-
najes al oir sus voces y su manera de hablar; un
mayor grado de activacién emocional medida
registrando la actividad fisioldgica; una mayor
creacién de imagenes mentales y un mayor
grado de implicacion. Estos resultados estan en
consonancia con las respuestas que Rubery (2011)
consiguid en su encuesta sobre audiolibros: «Me
gusta porque suena realista», «Me gusta porque
sond creible», «Era emocionante».

Estos son los atractivos que hacen que, aunque
inicialmente los audiolibros se han asociado con
los nifios, invidentes, analfabetos o disléxicos,
hoy en dia sean muchos los colectivos que estan
enganchados ( 31 2017). En Dinamarca

existe una iniciativa en la localidad de te
donde los camioneros pueden recoger audioli-
bros gratuitos para escucharlos en sus trayectos
(Have y Pedersen, 2013). Como complemento a
los audiolibros, el mundo de las letras se puede
enriquecer con la escucha de podcasts sobre
literatura. Seria imposible enumerarlos aqui, pero
se pueden encontrar facilmente en las principa-
les plataformas.

Conclusiones

La oralidad es tan antigua como el ser humano.
Estamos programados para hablar y, por esta
razén, las formas orales de transmisién siempre
han tenido mayor influencia. El protagonismo del
lenguaje oral a lo largo de la historia se debe a su
simplicidad, facilidad de transmisidn y accesibi-
lidad frente al lenguaje escrito o la complejidad
técnica del audiovisual. Y esto mismo es lo que
ocurre en nuestros dias. Para Silvia escuchar una
voz, un sonido, y hablar es facil, lo puede hacer
en cualquier momento y lugar, incluso realizando
otras actividades. Asi que, en un mundo donde
cada vez tiene menos tiempo, interactuar con
los dispositivos digitales a través de la voz sigue
siendo la manera mas rapida y sencilla. Ademas,
cuando Silvia escucha hablar a estos dispositivos
o a cualquier objeto cultural, un cuadro o el
narrador de un audiolibro, siente que esta en
compafifa. Lo mismo le ocurre cuando, por ejem-
plo, escucha podcasts culturales. Es una tarea
facil, que le permite estar relajada y que, ademas,
se ve facilitada porque esta suscrita a sus progra-
mas preferidos. Pero lo mas importante para ella
es la gratificante experiencia sensorial y cognitiva
que siente cuando escucha estos productos, por
la capacidad del sonido para estimular imagenes
mentales, para provocar emociones y para
introducir al oyente en la escena, generando una
vivencia muy realista e inmersiva, especialmente
gracias al sonido binaural. Asi que Silvia ya
conocia bien los beneficios de aplicar la voz y el
sonido a las industrias culturales. Ahora os toca
a vosotros. Es facil. Cuando se trata de sonido,
solo hace falta dejar volar la imaginacién.


https://www.aabenraabib.dk/Koer_og_Hoer
http://www.rnib.org.uk/
http://www.rnib.org.uk/
https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actualidad/1507791401_846561.html

Bibliografia

Aguila, M. E., y Rodero, E. (2005). E/ proceso de
doblaje Take a Take. Salamanca: Universidad
Pontificia de Salamanca.

Alexander, ). D., y Nygaard, L. C. (2008). «Rea-
ding voices and hearing text: talker-specific audi-
tory imagery in reading». Journal of Experimental
Psychology: Human Perception and Performance,

34(2), 446.

Barrow, T. (2008). «Digital Orality: Examining a
New Phase of Oral Communication». Discourse
and Technology/Digital Rhetoric.

Beers, K. (1998). «Listen while you read: Strug-
gling readers and Audiobooks». School Library

Journal, 44(4), 30-35.

Bell, L. C., y Perfetti, C. A. (1994). «Reading skill:
Some adult comparisons». Journal of Educational

Psychology, 86(2), 244-255.

Carreras, R. (2017). «El mercado de la miusica en
digital. No se trata de una transformacién digital,
sino de transformacién cultural». En: Anuario
AC/E de cultura digital. Disponible en:

Chion, M. (1999). E/ sonido. Muisica, cine, litera-
tura... Barcelona: Paidds.

Furniss, G. (2004). Orality: The power of the
spoken word. Nueva York: Springer.

Goody, ). (1968). Literacy in Traditional Societies.
Cambridge, MA: Cambridge University Press.

Gough, P. B., y Tunmer, W. E. (1986). «Decoding,
reading, and reading disability». Remedial and
Special Education, 7(1), 6-10.

Graham, W. A. (1993). Beyond the written word:
Oral aspects of scripture in the history of religion.
Cambridge, MA: Cambridge University Press.

Have, I., y Pedersen, B. S. (2013). «Sonic me-
diatization of the book: affordances of the
audiobook». MedieKultur: Journal of Media and
Communication Research, 29(54), 18.

Horton, D., y Wohl, R. R. (1956). «Mass commu-
nication and para-social interaction». Psychiatry:
Journal for the Study of Interpersonal Processes, 19,
215-220.

Irwin, W. (2009). «Reading audio books». Philoso-
phy and Literature, 33(2), 358-368.

Lang, C., y Brooks, R. (2015). «The experience of
older adults with sight loss participating in audio
book groups». Journal of Occupational Science,

22(3), 277-290.

Lesesne, T. (2009). Audiobooks: How and Why.
Presentacion en Powerpoint, Sam Houston State
University Department of Library Science.

McLuhan, M. (1989). The Global Village: transfor-
mations in world life and media in the 21st century.
Nueva York: Oxford University Press. [Ed.
castellana: La aldea global. Transformaciones en la
vida y los medios de comunicacion mundiales en el
siglo xxi: la globalizacion del entorno. Barcelona:
Gedisa, 1990].

Mizrach, S. (1998). «From orality to teleliteracy».
Disponible en:

Ong, W. ]., y Hartley, ). (2016). Oralidad y escri-
tura: tecnologias de la palabra. Madrid: Fondo de
Cultura Econdmica.

Peng, D., Ding, G., Perry, C., Xu, D., Zhen, J., Luo,
Q., et al. (2004). «fMRI evidence for the automa-
tic phonological activation of briefly presented
words». Cognitive Brain Research, 20, 156-164.

Riding, R. J., y Burt, J. M. (1982). «Reading versus
listening in children: the effects of extraversion
and coding complexity». Educational Psychology,

2(1), 47-58.


http://www2.fiu.edu/~mizrachs/orality.htm
http://www2.fiu.edu/~mizrachs/orality.htm
https://www.accioncultural.es/es/anuario2017
https://www.accioncultural.es/es/anuario2017

Rodero, E., Potter, R. F., y Prieto, P. (2017). «Pitch
range variations improve cognitive processing
of audio messages». Human Communication

Research, 43(3), 397-413.

Rodero, E. (2017). «Diferencias entre leer y escu-
char: un estudio de la reaccion psicofisiologica».
Texto inédito.

Rodero, E. (2015). «The Spark Orientation Effect
for improving attention and recall». Communica-
tion Research.

Rodero, E., y Soengas, X. (2010). Ficcidn radiofo-
nica: cémo contar una historia en la radio. Madrid:
Instituto Radio Televisién Espafiola.

Rodero, E. (2005). Produccion radiofénica. Ma-
drid: Catedra.

Rosenberg, B. A. (1987). «The complexity of oral
tradition». Oral Tradition, 2(1), 73-90.

Rubery, M. (2011). Audiobooks, Literature, and
Sound Studies. Nueva York y Londres: Routledge.

Salzmann, Z. (1993). Language, Culture & Society:

an introduction to linguistic anthropology. Boul-
der: Westview Press.

Fuentes


https://www.theguardian.com/books/2015/nov/07/reading-with-your-ears-do-audiobooks-harm-or-help-literature
https://www.theguardian.com/books/2015/nov/07/reading-with-your-ears-do-audiobooks-harm-or-help-literature
https://www.theguardian.com/books/2015/nov/07/reading-with-your-ears-do-audiobooks-harm-or-help-literature
http://www.danielwillingham.com/
http://www.podiumpodcast.com/
http://podcastpro.audio/
https://www.apple.com/es/itunes/podcasts/
https://www.spreaker.com/
https://www.stitcher.com/
https://www.libsyn.com/
http://www.rtve.es/playz/20171106/playzcast-nueva-dimension-del-sonido-playz/1633000.shtml
http://www.rtve.es/playz/20171106/playzcast-nueva-dimension-del-sonido-playz/1633000.shtml
http://www.rtve.es/playz/20171106/playzcast-nueva-dimension-del-sonido-playz/1633000.shtml
https://www.museodelprado.es/busqueda-multimedia?search=audiogu%C3%ADa%20infantil&gnoss:type=efrbrer:Audioguide
https://www.museodelprado.es/busqueda-multimedia?search=audiogu%C3%ADa%20infantil&gnoss:type=efrbrer:Audioguide
https://www.museodelprado.es/busqueda-multimedia?search=audiogu%C3%ADa%20infantil&gnoss:type=efrbrer:Audioguide
https://eurecat.org/es/el-audio-binaural-la-tecnologia-que-hace-cobrar-vida-a-los-museos
https://eurecat.org/es/el-audio-binaural-la-tecnologia-que-hace-cobrar-vida-a-los-museos
https://theawe.dk/audio-augmented-reality-will-transform
https://theawe.dk/audio-augmented-reality-will-transform
https://www.youtube.com/watch?v=a6W2ZMpsxhg
https://www.youtube.com/watch?v=a6W2ZMpsxhg
http://rwm.macba.cat/
http://www.bbc.co.uk/taster/projects/tell-me-your-secrets
http://www.bbc.co.uk/taster/projects/tell-me-your-secrets
http://www.associationforpublicart.org/program/mww-audio/
http://www.associationforpublicart.org/program/mww-audio/
http://www.rtve.es/alacarta/audios/ficcion-sonora
http://www.rtve.es/alacarta/audios/ficcion-sonora
http://www.teafm.net/
http://www2.fiu.edu/~mizrachs/orality.htm
https://cmsw.mit.edu/thomas-pettitt-gutenberg-parenthesis/
https://cmsw.mit.edu/thomas-pettitt-gutenberg-parenthesis/
https://commforum.mit.edu/the-gutenberg-parenthesis-oral-tradition-and-digital-technologies-29e1a4fde271
https://commforum.mit.edu/the-gutenberg-parenthesis-oral-tradition-and-digital-technologies-29e1a4fde271
https://commforum.mit.edu/the-gutenberg-parenthesis-oral-tradition-and-digital-technologies-29e1a4fde271
http://www.abc.es/cultura/20131030/abci-aniversario-orson-welles-guerra-201310300614.html
http://www.abc.es/cultura/20131030/abci-aniversario-orson-welles-guerra-201310300614.html
http://www.history.com/this-day-in-history/welles-scares-nation
http://www.history.com/this-day-in-history/welles-scares-nation

hﬁtp_;//WWW-[nlb‘-Qﬁg-Hk/ B .: ............................................................
gies-29e1a4fde271

https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actuali- 4 http://www.abc.es/cultura/20131030/abci-aniver-

dad/1507791401_846561.html sario-orson-welles-guerra-201310300614.html

Blogs de interés v=2hw3-nXsAzw&feature=youtu.be%29
http://tradicionoral.blogspot.com.es/2007/09/. 7 hetp://ww.danielwillingham.com/
oralidad-la-palabra-hablada.html 8 http://www.podiumpodcast.com/

10 https://www.spreaker.com/

ses —de—oralld ad . htm | ....................................

1 https://www.stitcher.com/
http://www.razonypalabra.org.mx/anteriores/ 12 https://www.libsyn.com/
nas/index;htm| 1 http://podcastpro.audio/
https://lucian.uchicago.edu/blogs/mediatheory/ 14 http://www.rtve.es/playz/20171106/playzcast-nue:
keywords/orality/ va-dimension-del-sonido-playz/1633000.shtml

15 https://www.museodelprado.es/busqueda-multi-

https://theaudiobookblog.com/ 6 https://eurecat.org/es/el-audio-binaural-la-tecno- g
logia-que-hace-cobrar-vida-a-los-museos 2

https://theaudiobookworm.com/ ) o oy
""""""""""""""""""""""""" ’ 17 https://theawe.dk/audio-augmented-reality-wi- o
o9,

http://www.audiobookfans.com/ I-transform 3
18 https://www.youtube.com/watch?- T

https://elpais.com/elpais/2017/10/30/dias_de__ v=aW2ZMpsxhg =
vino_y_podcasts/1509368776_104644.htm| 19 http://rwm.macba.cat/ £
o

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2018

i
(U8)


https://www.hotpodnews.com/
http://www.podiumpodcast.com/blog/
http://podcastinfluencer.com/
http://www2.fiu.edu/~mizrachs/orality.htm
https://cmsw.mit.edu/thomas-pettitt-gutenberg-parenthesis/
https://cmsw.mit.edu/thomas-pettitt-gutenberg-parenthesis/
https://commforum.mit.edu/the-gutenberg-parenthesis-oral-tradition-and-digital-technologies-29e1a4fd
https://commforum.mit.edu/the-gutenberg-parenthesis-oral-tradition-and-digital-technologies-29e1a4fd
https://commforum.mit.edu/the-gutenberg-parenthesis-oral-tradition-and-digital-technologies-29e1a4fd
http://www.abc.es/cultura/20131030/abci-aniversario-orson-welles-guerra-201310300614.html
http://www.abc.es/cultura/20131030/abci-aniversario-orson-welles-guerra-201310300614.html
https://www.theguardian.com/books/2015/nov/07/reading-with-your-ears-do-audiobooks-harm-or-help-lite
https://www.theguardian.com/books/2015/nov/07/reading-with-your-ears-do-audiobooks-harm-or-help-lite
https://www.theguardian.com/books/2015/nov/07/reading-with-your-ears-do-audiobooks-harm-or-help-lite
https://www.youtube.com/watch?v=2hw3-nX5Azw&feature=youtu.be%29
https://www.youtube.com/watch?v=2hw3-nX5Azw&feature=youtu.be%29
http://www.danielwillingham.com/
http://www.podiumpodcast.com/
https://www.apple.com/es/itunes/podcasts/
https://www.spreaker.com/
https://www.stitcher.com/
https://www.libsyn.com/
http://podcastpro.audio/
http://www.rtve.es/playz/20171106/playzcast-nueva-dimension-del-sonido-playz/1633000.shtml
http://www.rtve.es/playz/20171106/playzcast-nueva-dimension-del-sonido-playz/1633000.shtml
https://www.museodelprado.es/busqueda-multimedia?search=audiogu%C3%ADa infantil&gnoss:type=efrbrer:A
https://www.museodelprado.es/busqueda-multimedia?search=audiogu%C3%ADa infantil&gnoss:type=efrbrer:A
https://www.museodelprado.es/busqueda-multimedia?search=audiogu%C3%ADa infantil&gnoss:type=efrbrer:A
https://eurecat.org/es/el-audio-binaural-la-tecnologia-que-hace-cobrar-vida-a-los-museos
https://eurecat.org/es/el-audio-binaural-la-tecnologia-que-hace-cobrar-vida-a-los-museos
https://theawe.dk/audio-augmented-reality-will-transform
https://theawe.dk/audio-augmented-reality-will-transform
https://www.youtube.com/watch?v=a6W2ZMpsxhg
https://www.youtube.com/watch?v=a6W2ZMpsxhg
http://rwm.macba.cat/
http://laradiodelacasa.com/
https://www.facebook.com/audiodramacolectivo/
https://www.facebook.com/audiodramacolectivo/
https://www.accioncultural.es/es/anuario2017
https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actualidad/1507791401_846561.html
https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actualidad/1507791401_846561.html
https://www.storytel.es/
https://www.audible.com/
http://www.rnib.org.uk/
https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actualidad/1507791401_846561.html
https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actualidad/1507791401_846561.html
https://www.aabenraabib.dk/Koer_og_Hoer
http://tradicionoral.blogspot.com.es/2007/09/oralidad-la-palabra-hablada.html
http://tradicionoral.blogspot.com.es/2007/09/oralidad-la-palabra-hablada.html
http://www.frasesypensamientos.com.ar/frases-de-oralidad.html
http://www.frasesypensamientos.com.ar/frases-de-oralidad.html
http://www.razonypalabra.org.mx/anteriores/n15/index.html
http://www.razonypalabra.org.mx/anteriores/n15/index.html
https://lucian.uchicago.edu/blogs/mediatheory/keywords/orality/
https://lucian.uchicago.edu/blogs/mediatheory/keywords/orality/
https://mk.wordpress.com/tag/orality/
https://theaudiobookblog.com/
https://theaudiobookworm.com/
http://www.audiobookfans.com/
https://elpais.com/elpais/2017/10/30/dias_de_vino_y_podcasts/1509368776_104644.html
https://elpais.com/elpais/2017/10/30/dias_de_vino_y_podcasts/1509368776_104644.html

20 http://www.bbc.co.uk/taster/projects/tell-me- 28 https://www.storytel.es/

your-secrets 29 https://www.audible.com/mt/Audi-

2 http://www.associationforpublicart.org/program/

22 http://WWW.rtve.es/alacarta/audios/ﬁccion-50- ...................................................

23 http://www.teafm.net/

R T R R R R R X §E'AAYASA'AEgLB§EDH'BWE.&
24 http://laradiodelacasa.com/. 5 http://www.rnib.org.uk/
% https://www.facebook.com/audiodramacolectivo/ 5 https://elpais.com/cultura/2017/10/12 /actuali-
% https://www.accioncultural.es/es/anuario2017 dad/1507791401_846561.html
77 https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actuali- 2 https://www.aabenraabib.dk/Koer_og Hoer

Tendencias digitales para la cultura

EL PESO CRECIENTE DE LAVOZ Y EL SONIDO PARA COMUNICAR EN LA ERA DIGITAL - EMMA RODERO


https://www.storytel.es/
https://www.audible.com/mt/Audible_en_Espanol?pcrid=194803105650&Matchtype=e&mkwid=s6KHLzczI_dc&cvos
https://www.audible.com/mt/Audible_en_Espanol?pcrid=194803105650&Matchtype=e&mkwid=s6KHLzczI_dc&cvos
https://www.audible.com/mt/Audible_en_Espanol?pcrid=194803105650&Matchtype=e&mkwid=s6KHLzczI_dc&cvos
https://www.audible.com/mt/Audible_en_Espanol?pcrid=194803105650&Matchtype=e&mkwid=s6KHLzczI_dc&cvos
https://www.audible.com/mt/Audible_en_Espanol?pcrid=194803105650&Matchtype=e&mkwid=s6KHLzczI_dc&cvos
https://www.audible.com/mt/Audible_en_Espanol?pcrid=194803105650&Matchtype=e&mkwid=s6KHLzczI_dc&cvos
https://www.audible.com/mt/Audible_en_Espanol?pcrid=194803105650&Matchtype=e&mkwid=s6KHLzczI_dc&cvos
http://www.rnib.org.uk/
https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actualidad/1507791401_846561.html
https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actualidad/1507791401_846561.html
https://www.aabenraabib.dk/Koer_og_Hoer
http://www.bbc.co.uk/taster/projects/tell-me-your-secrets
http://www.bbc.co.uk/taster/projects/tell-me-your-secrets
http://www.associationforpublicart.org/program/mww-audio
http://www.associationforpublicart.org/program/mww-audio
http://www.rtve.es/alacarta/audios/ficcion-sonora
http://www.rtve.es/alacarta/audios/ficcion-sonora
http://www.teafm.net/
http://laradiodelacasa.com/
https://www.facebook.com/audiodramacolectivo/
https://www.accioncultural.es/es/anuario2017
https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actualidad/1507791401_846561.html
https://elpais.com/cultura/2017/10/12/actualidad/1507791401_846561.html

LA CREATIVIDAD
COMPUTACIONAL

COMO FRONTERA DE LA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y
SU POTENCIAL DE IMPACTO
SOBRE LA CREACION
LITERARIA

PABLO GERVAS

Pablo Gervas trabaja desde hace veinte afios en la frontera entre el lenguaje y la computacién,
intentando modelar la manera en que las personas manejan el lenguaje para comunicarse, con el

fin de construir soluciones artificiales que cumplan propdsitos similares. Su trabajo incluye el uso de
tecnologias del lenguaje para el acceso a la informacién o la accesibilidad universal y la inclusion digital,
el desarrollo de aplicaciones capaces de explicar datos en forma de historias, la generacién automatica
de poesia y narrativa, y el modelado de los procesos creativos en literatura. Pablo Gervas es doctor

por el Imperial College de Londres y licenciado en Ciencias Fisicas por la Universidad Complutense

de Madrid. Es profesor titular en la Facultad de Informatica de esta universidad, y ha sido director

del Instituto de Tecnologia del Conocimiento durante ocho afios. Recientemente ha participado en

tres proyectos sobre creatividad computacional financiados por la Comisién Europea. Fruto de sus
investigaciones mas recientes, su programa PropperWryter se utilizé para construir el argumento del
musical Beyond the Fence, el primero generado por ordenador, que se estrend en el West End de Londres
en febrero de 2016. Poemas generados por el programa WASP se han presentado en festivales de poesia
como el Globe Road Poetry Festival de Londres (2015) o el Festival Poetas (Matadero Madrid, 2017).

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2018

einy|no e| eded sa|e318ip serouapua|



La creatividad computacional
como intento de dotar a las
maquinas de habilidades creativas

El mundo de la creacién literaria ha sufrido

ya varias revoluciones como resultado de su
interaccién con la tecnologia. En cada caso, la
aplicacién de una nueva tecnologia ha conse-
guido ampliar el alcance que tenian las obras ya
existentes y permitir que se crearan obras nuevas
distintas de las anteriores. La invencion de la
escritura cambié radicalmente el concepto de
literatura, de obras de transmision estrictamente
oral a otras que se podian transmitir por escrito.
Recitar una obra literaria ya no suponia un es-
fuerzo de afios de aprendizaje, sino que bastaba
con aprender a leer. Esto desplazé el disfrute

de la literatura del ambito social a uno mas
personal. La invencidon de la imprenta multiplicd
el nimero de copias que se podian generar de un
libro y permitié que empezara a haber libros de
muchos mas tipos que antes. Lo mismo puede
decirse de la irrupcién de las tecnologias digita-
les, que han permitido nuevos mecanismos de
difusién, la autoedicidn, o los libros electrdnicos.

En la actualidad atravesamos un momento en
el que la inteligencia artificial es famosa por
estar rompiendo barreras en industrias en que
hasta ahora no se habia aplicado mucho. Se esta
utilizando para descubrir planetas en sistemas
estelares lejanos, para optimizar los patrones de
circulacién de los taxis en busca de clientes, y
para mejorar procesos industriales a partir del
analisis de los datos acumulados. Es razonable
preguntarse si el mundo de la creacién literaria
puede verse afectado en una medida semejante
en el futuro.

Hay motivos mas alla de la analogia con otros
campos para sospechar que la inteligencia
artificial tendra un impacto significativo a medio
plazo en el mundo de la creacién literaria. Du-
rante los ultimos veinte afios se viene trabajando
dentro del campo de la inteligencia artificial en
desarrollar modelos computacionales relacio-
nados con la creatividad literaria, tanto en el

campo de la generacion de poesia como en el de
la de narrativa.

El presente articulo explora las posibles aplica-
ciones de estas nuevas técnicas a la generacién
de historias o poesias, y revisa modelos mas
recientes de la creatividad literaria que tienen
en cuenta estas facetas. A continuacién analiza
una serie de ejemplos de cémo las tecnologias
digitales en general y la inteligencia artificial en
particular se estan aplicando en entornos relacio-
nados con la creacion literaria. A partir de este
analisis se plantean una serie de hipdtesis sobre
cual pueda ser su impacto en el futuro.

El concepto de creatividad
como abstraccion de un
comportamiento observable
pero muy dificil de definir

No hay a dia de hoy consenso en el mundo
académico sobre qué es creatividad o como se
puede definir. A la hora de intentar reproducir los
comportamientos de las personas que se entien-
den generalmente como creativas, esto supone
que se trabaja directamente sobre el conjunto

de intuiciones personales de los investigadores in-
volucrados. El objetivo de modelar la habilidad de
los humanos para producir artefactos literarios ha
sido un suefio largamente perseguido desde los
inicios de la inteligencia artificial. La generacion
de poesia y la narracién de historias estaban entre
las primeras habilidades de las personas que se
intentaron modelar computacionalmente cuando
se vio que las computadoras podian ir mas alla

de hacer simples calculos numéricos. Este interés
de los investigadores pioneros en informatica e
IA en la generacidn se concretd en el desarrollo
de programas para generar poesia y para contar
historias. Estos esfuerzos generalmente se
basaban en explorar la aplicacién de técnicas
elementales ya existentes, y cémo podrian ser
aplicadas a las tareas que se pretendia modelar.
Por esta razén, lo méas habitual era centrarse en
aspectos especificos de la tarea en cuestion que
tuvieran un paralelismo muy grande con alguna



técnica concreta que ya existiese. Un ejemplo de
esta practica seria el uso de técnicas de planifi-
cacion para generar historias —que explotaba la
analogia entre generar una historia y construir un
plan como una sucesién de acciones que condu-

jeran desde un estado inicial a un objetivo final—.

Otro ejemplo podria ser el uso de «razonamiento
basado en casos» —que permite reutilizar so-
luciones que han funcionado en el pasado para
resolver problemas presentes—, para construir
historias nuevas a base de reutilizar estructuras,
componentes o fragmentos de otras ya existen-
tes. En el resto de este apartado se revisan una
serie de trabajos de investigacion relacionados
con la creacion literaria desde el punto de vista
computacional, que incluyen esfuerzos tanto en
la generacidn de poesia automatizada como en la
de narrativa.

Generacion de poesia

La generacién de poesia por computadora

ha utilizado tradicionalmente dos estrategias
diferentes: una es reutilizar grandes fragmentos
de texto ya formateados en estructuras de
lineas similares a poemas, y la otra es generar
una secuencia de texto mediante algtn proce-
dimiento que garantice la continuidad palabra a
palabra y luego establecer una distribucion del
texto resultante en lineas mediante algin proce-
dimiento adicional de reparto.

La reutilizacién de fragmentos de texto ya
distribuidos en lineas poéticas fue iniciada por
OuLiPo (Ouvroir de Littérature Potentielle,

o Taller de Literatura Potencial), un grupo de
experimentacion literaria creado en 1960 y
formado principalmente por escritores y mate-
maticos de habla francesa, que buscaban crear
obras utilizando técnicas de escritura limitada.

Esta corriente literaria considera la literatura
potencial como la busqueda de formas y de
estructuras nuevas que podran ser utilizadas por
los escritores como mejor les parezca. En ese
esfuerzo, la utilizacion de computadoras permite
explorar maneras de combinar fragmentos de
poesias existentes, como extraer la estructura de
poemas de Baudelaire y rellenarla con palabras
extraidas de la poesia de Rimbaud.

Mas recientemente, técnicas de este tipo han
sido utilizadas para generar poemas como parte
de esfuerzos de investigacion en creatividad
computacional. Aunque al principio se trabajaba
mayoritariamente en inglés, poco a poco se

ha ido ampliando el rango de idiomas, y ahora
se escriben generadores de poesia en espafiol,
portugués, euskera, francés, indonesio, bengali,
chino mandarin o finés. La investigacidn que se
realiza explora la manera en que técnicas como
la construccién de flujos de trabajo, la progra-
macion con restricciones, el analisis de corpus o
la representacién de analogias pueden ayudar a
mejorar los resultados conseguidos por este mé-
todo. En algunos casos se ha refinado la técnica
hasta el punto de que se vacian totalmente de
palabras los ejemplos extraidos de los poemas
originales, dejando solamente las categorias
sintacticas correspondientes, para luego rellenar-
los con palabras equivalentes obtenidas de otras
fuentes.

Otros procedimientos se basan en construir

una secuencia de texto desde cero utilizando
técnicas especificas para garantizar que el texto
resultante sea linglisticamente correcto o al
menos tenga una cierta apariencia de fluidez.

Al generar el texto de este modo, los resultados
son siempre gramaticalmente correctos. Una
alternativa mas popular es el uso de n-gramas
para modelar la probabilidad de que a ciertas
palabras sigan otras. Usando como referencia un
corpus de textos, cada vez que hay que buscar
qué palabra poner a continuacion de una dada,
se elige alguna que aparezca como continuacién
en algun punto del corpus. Eso garantiza que las
secuencias de palabras resultantes nunca sean



del todo incongruentes, pero tiende a generar
textos algo faltos de sentido.

Generacion de narrativa

La generacién de narrativa de manera automa-
tica se ha abordado desde dos puntos de vista
distintos: como un proceso de generar argu-
mentos para historias nuevas (inventar historias
nuevas) y como un proceso de contar como
historias sucesos que hayan ocurrido (contar
historias). La construccidon automatica de los
argumentos de la historia se ha basado en dos
fuentes diferentes: las técnicas disponibles de IA
y los estudios existentes de narrativa.

La técnica de IA mas popular empleada para
generar historias nuevas ha sido la planificacién.
La planificacién es una técnica que construye
planes para alcanzar un objetivo deseado desde
una situacién inicial. El plan camino se construye
como una sucesion de acciones encadenadas,
que conducen desde la situacion inicial hasta

el objetivo deseado. Cuando se interpretan las
acciones en esa secuencia como eventos, y la
sucesion en la secuencia como un hilo narrativo,
estos planes constituyen buenas aproximaciones
a lo que se espera de una historia. Al ser solu-
ciones a un problema de planificacién, todos

los eventos en la narrativa resultante estan, por
construccion, unidos por cadenas causales, lo
cual da al resultado coherencia y unidad tema-
tica. Los planes asi obtenidos son muy lineales

y con escasa variacion, por lo que dan lugar a
historias muy simples y algo mondtonas. Por esta
razén estas soluciones han tenido mas éxito
en el campo de la narrativa interactiva, en la que
el sistema genera una historia por pasos, dando
al usuario opcidn de intervenir después de cada
paso. La solucién basada en planificacién permite

al sistema reaccionar cuando el usuario hace algo
inesperado, re-planificando si hace una historia
distinta que acepte la accion inesperada del
usuario pero conduzca al mismo objetivo.

La otra opcion evidente para construir generado-
res de historias era aprovechar el conocimiento
fruto de siglos de estudios literarios sobre
narrativa. De las muchas teorias narrativas
desarrolladas en humanidades, la morfologia del
cuento popular ruso desarrollada por Vladimir
Propp es la mas extendida. Propp analizé cien de
los cuentos de la antologia de cuentos populares
de Afanasiev, y propuso un esquema formal
comun que describia como estaban construidos.
Este esquema se basa en la aventura de un héroe
que se enfrenta a un villano para resolver un
agravio inicial, y acaba triunfando. La formaliza-
cion de Propp es simple y clara y proporciona un
esqueleto basico para construir historias, por lo
que se ha aplicado en varios sistemas de inteli-
gencia artificial para la generacién de historias
tanto secuenciales como interactivas.

Contar como una historia algo que hemos visto
ocurrir supone componer una narraciéon basada
en un conjunto dado de eventos. Es una tarea
fundamental de la cognicién humana. También
es el tipo de narracion basica que las personas
llevan a cabo en sus vidas cotidianas para comu-
nicarse entre si, para convencer, informar, recor-
dar el pasado, interpretar el presente y planificar
el futuro. Curiosamente, esta tarea solamente
se ha empezado a investigar especificamente

en tiempos recientes. En el pasado se habia
estudiado la estructura de las narrativas como un
producto terminado (desde la narratologia), los
procesos cognitivos implicados en las tareas de
escritura en general o de comprensién de la na-
rrativa en particular (desde la ciencia cognitiva),
y la generacion de texto (desde la inteligencia
artificial). La tarea de contar historias involucra
todos estos ingredientes y los integra en un
mecanismo complejo que se esta empezando

a estudiar en detalle. Los esfuerzos existentes
todavia se centran en aspectos muy concretos
de la tarea, como los mecanismos para producir



suspense en el lector, o en casos especificos en
los que la complejidad es baja, como el relato de
lo acontecido en un partido de béisbol.

Ejemplos de proyectos en curso:
la creatividad computacional
como método de exploracion
de la creatividad humana

En este apartado se describen una serie de
proyectos personales del autor que ejemplifican
los procesos que se estan investigando en el
area del modelado computacional de la creacion
literaria. Es importante entender que en ningln
caso se pretende que cada uno de estos proce-
sos, operando aisladamente, produzca resultados
comparables a los de autores humanos. Se parte
de la premisa de que la creacion literaria que
llevan a cabo los autores humanos surge de la
aplicacién combinada de un rango muy extenso
de habilidades. Cada uno de los experimentos
que se describen a continuacidn esta disefiado
para modelar una habilidad Unica y especifica.
Como en cualquier actuacion de ingenieria, la
idea subyacente es que, una vez modeladas estas
habilidades especificas por separado, se podria
empezar a aplicarlas de manera combinada en el
desarrollo de modelos mas elaborados. A fecha
de hoy, el conjunto de habilidades que se ha
intentado modelar es muy limitado, y todavia no
se han llevado a cabo experimentos en que las
habilidades modeladas se combinen unas con
otras.

El generador de poesia WASP
(Wishful Automatic Spanish Poet)

Con un mecanismo generativo basado en el
modelado estadistico del lenguaje basado en
n-gramas, el generador de poesia WASP [23, 25]
se construy6 utilizando un enfoque evolutivo que
combina la capacidad de un poeta para medir
formas métricas y su aptitud para iterar sobre un
borrador aplicando modificaciones sucesivas en
busca del mejor ajuste. WASP funciona como un

conjunto de familias de expertos automaticos
(generadores, versificadores, evaluadores y
revisores) que trabajan de manera coordinada
como una sociedad cooperativa de lectores/
criticos/editores/escritores. Todos juntos gene-
ran una poblacién de borradores sobre los que
todos operan, modificandolos y depurandolos de
forma evolutiva a lo largo de varias generaciones
de borradores, hasta que se elige una version
final, el esfuerzo mejor valorado del lote. El estilo
general de los poemas resultantes esta fuerte-
mente determinado por el modelo estadistico
del lenguaje que se utiliza, entrenado a partir de
distintos corpus: una coleccién de poemas
clasicos espafoles y otra de articulos periodisti-
cos extraidos de la edicién en linea de un perié-
dico espafiol.

El programa SPAR
(Small Poem Automatic Rhymer)

El programa SPAR (Small Poem Automatic
Rhymer) realiza su tarea creativa en cinco etapas
separadas. Primero, construye a partir del corpus
de referencia una serie de modelos de qué pa-
labras suelen aparecer junto a otras, y de cudles
riman unas con otras. Estos modelos se utilizan
para informar los pasos posteriores. Segundo, a
partir de una palabra proporcionada por el usua-
rio, construye un conjunto de palabras relaciona-
das con la dada que representa lo que el sistema
considera podria mencionarse en un poema que
tuviese esa palabra por titulo. Tercero, busca



conexiones posibles entre esas palabras (y otras
que puedan rimar). Cuarto, explorando el espacio
determinado por esas conexiones construye
frases que podrian incluirse en el poema, y las
combina en versos que terminen en palabras

que rimen. Finalmente, para una estrofa dada,
busca combinaciones de los versos resultantes
que satisfagan las restricciones de rima y puedan
enlazarse con un minimo de cohesién.

Cada una de estas etapas puede llevar entre una
y tres horas de computo, porque los espacios de
probabilidades involucrados son muy grandes.
Con espacios mas pequefios podria terminar mas
deprisa, pero las probabilidades de encontrar
combinaciones validas disminuyen en proporcién
directa. La densidad de versos correctos que

se puede generar a partir de un corpus dado es
muy baja, de ahf la dificultad intrinseca en la
generacién de poesia. Por tales razones, esta
aproximacion a la generacion automatica de
poesia no estd todavia en situacion de utilizarse
interactivamente. La puesta a disposicién del
publico de colecciones de poemas es todavia el
unico medio de dar a conocer el trabajo realizado
por estos sistemas. La primera coleccién de
poemas generada por el sistema SPAR WASP

se presento en el Festival Poetas, celebrado en
Matadero Madrid los dias 27 y 28 de mayo de
2017.

Raconteur, un narrador automatico
de sucesos ocurridos

Raconteur [26] es un sistema que sabe contar en
forma de historias sucesos que se le hayan dado
representados como descripciones abstractas. La
version inicial esta disefiada para leer la notacion
algebraica de una partida de ajedrez, interpre-
tarla como si fuese el registro de los eventos que
les han ocurrido a las piezas entendidas como

personajes, encontrar qué partes de la partida
pueden constituir una (pseudo)historia intere-
sante, y generar el texto correspondiente. Esta
tarea se considera en el contexto mas amplio de
un acto de comunicacién donde hay un «com-
positor», encargado de componer un discurso
lineal a partir de unos hechos observados, y un
«intérprete», cuya tarea es reconstruir una repre-
sentacion fiel de lo ocurrido a base de interpretar
el discurso narrativo recibido. La composicién de
un discurso implica varias operaciones. Primero
se debe organizar lo que se quiere contar en
forma de hilos narrativos que lo representan
desde el punto de vista de un personaje concreto
(en este caso, una pieza en particular), porque
asi es como las personas entienden las historias.
En segundo lugar, no se cuenta todo, sino solo lo
que ven algunos personajes (los protagonistas).
Por eso, se deben seleccionar los hilos que mejor
cubran la parte de lo ocurrido que mas interese
contar. En tercer lugar, si hay varios protagonis-
tas se deben combinar sus historias en un solo
discurso. Para ello, los hilos narrativos de los
protagonistas se cortan en lugares convenientes
(para que resulten en fragmentos coherentes) y
se combinan en una secuencia Unica que tenga
sentido y sea facil de entender para el intérprete.
Como cada elemento adicional introducido en

el discurso requiere un esfuerzo por parte del
intérprete, si incluimos algo en la historia tiene
que ser porque contribuya significativamente a
conseguir nuestro objetivo de comunicacion.

PropperWryter, un generador
de argumentos de musicales

El sistema PropperWryter genera descripciones
conceptuales de argumentos narrativos. Se utilizé
para generar el argumento del musical Beyond the
Fence, que se estrend en el West End de Londres
en febrero de 2016. Estuvo dos semanas en cartel
y recibid criticas de distinto sesgo. PropperWryter
es una evolucion de un sistema previo que
generaba cuentos rusos [25b] a partir de la morfo-
logia del cuento desarrollada por Vladimir Propp
[44]. Para adaptarlo a producir musicales,



aprendié de un conjunto de ellos, fijandose
especificamente en la estructura de los argumen-
tos. Para hacer esto posible, un grupo de volunta-
rios de la Escuela de Arte Dramatico de Surrey,
en la Universidad de Guilford, dirigidos por Julian
Woolford, analizaron y anotaron los argumentos
de cincuenta musicales de éxito. Esta base de
conocimiento de argumentos de musicales,
representados en términos de abstracciones de
su estructura narrativa, permitié al programa
PropperWryter modelar sus estructuras y, a partir
de esa informacidn, generar argumentos origina-
les con estructura similar.

Perspectivas de futuro: la
creatividad computacional
como herramienta aplicada

Para estudiar los modos en que estas tecno-
logias podrian introducirse en la industria es

conveniente repasar los nichos actualmente exis-
tentes en que las tecnologias ya han demostrado
su utilidad. Es muy probable que la introduccion
de tecnologias adicionales tenga lugar a partir de
estas semillas que ya estan en marcha. Se revisan
aqui una serie de ejemplos de aplicacion de
tecnologias en la industria de la creacién literaria.

Herramientas para escritores

Existen en la actualidad un nimero significativo
de iniciativas para desarrollar herramientas
informaticas que puedan asistir a los escritores.
Estas herramientas pretenden ir un paso mas alla
que los procesadores de texto que ya utiliza todo
el mundo, y proporcionan instrumentos mas
especificos para la tarea de creacidn literaria.
Ejemplos de ellas serian Scrivener* o yWriter?,
que proporcionan funcionalidades para trabajar
con novelas a modo de proyectos (tantas como
quieras al mismo tiempo), afiadiendo capitulos

y escenas, con sus personajes, conflictos y
resoluciones. Sin embargo, mantienen la re-
presentacion de la historia en forma de texto,
por lo que puede considerarse que permanecen
todavia en una fase anterior a la que permitiria

al programa manipular el contenido a nivel
conceptual. Algo mas avanzada es la herramienta
Dramatical. Sus autores la describen como

«una forma completamente nueva de entender
una historia. Mas alla de ser simplemente un
paradigma o una secuencia de ritmos culturales,
Dramatica teoriza por qué existen las historias y
los intentos de delinear los procesos y los puntos
de contacto dramaticos necesarios para contar
una historia exitosa y significativa». Este tipo de
avance supondria un progreso importante hacia
la posibilidad de que la computadora empiece a
participar en el proceso de creacion.

Creacion de libros
Existen casos documentados de novelas que se

promocionaron como generadas por una compu-
tadora. Just This Once* es una novela romantica



de 1993 escrita al estilo de Jacqueline Susann por
una computadora Macintosh llcx llamada «Hal»
en colaboracién con su programador, Scott
French. Supuestamente, French invirtié cuarenta
mil ddlares y ocho afios en desarrollar un pro-
grama de inteligencia artificial que analizara las
obras de Susann e intentara crear una novela con
su estilo. Los herederos de la escritora demanda-
ron a la editorial y el pleito se resolvié mediante
un acuerdo para repartirse los beneficios. Se ven-
dieron treinta y cinco mil copias del libro. Es muy
dificil comprobar cuanto del trabajo de creacién
fue desarrollado por la computadora y cuanto
por el programador/autor. Pero el caso sentd un
precedente de reconocimiento de derechos de
propiedad intelectual a obra generada por una
maquina.

También existen ejemplos de personas que estan
trabajando en desarrollar programas capaces de
escribir novelas. Emulando el National Novel
Writing Month, o NaNoWriMo3, una competicién
anual para escribir un libro de cincuenta mil pa-
labras en un mes, surge NaNoGenMo (National
Novel Generation Month)®, en el que el desafio
es crear un programa de computadora que es-
criba la novela automaticamente. Los resultados
obtenidos hasta la fecha en estas competiciones
distan mucho de la calidad que obtienen los
autores humanos. El propésito del concurso

no es conseguir ese tipo de calidad, sino, como
explicaba uno de los participantes en la edicion
de este afio, «se trata mas bien de hacer algo
que resulte entretenido para ti y posiblemente
para otras personas». No obstante, es de esperar
que, mientras se siga invirtiendo esfuerzo e
interés, los resultados vayan progresivamente
mejorando. Es importante observar que los tra-
bajos presentados a NaNoGenMo no suelen ser
novelas en formatos tradicionales, sino mas bien
intentos de explorar conceptos nuevos de novela

bastante distintos de los que se comercializan
habitualmente. Esto corrobora la idea de que,
incluso en el caso de que este tipo de iniciativas
alcance un nivel suficiente de calidad, seria
extrafio que compitiesen por el mismo mercado
con las novelas escritas por autores humanos.
Si que existe la posibilidad, sin embargo, de que
en este proceso de investigacion se descubran
nuevos formatos interesantes que quiza después
podrian adoptar autores humanos (que posible-
mente puedan depurarlos a niveles mayores de
calidad). Otra posibilidad que también existe
seria que aparezcan formatos interesantes que
no podria haber hecho una persona, pero que
resultan faciles para una maquina.

Empresas de servicios

Otro fenémeno actual que proporciona indicios
de en qué puntos de la cadena productiva
pueden empezar a aportar valor afiadido las
tecnologias de inteligencia artificial seria el de las
empresas que proporcionan servicios de genera-
cién automatica de texto. La empresa Narrative
Science’ ofrece servicios de procesamiento auto-
matico de datos para convertirlos en narrativas
inteligentes. Para un conjunto de datos numéri-
cos sobre un dominio concreto (las estadisticas
de un partido de béisbol o las cuentas anuales de
una empresa), estos servicios son capaces de
generar una pequefia historia que relata en
lenguaje asequible los sucesos mas significativos
o las relaciones mas importantes entre los datos
recibidos. La herramienta principal de Narrative
Science es un programa de generacién de texto
que se llama Quill. La empresa Automated
Insights® ofrece servicios similares. La publicidad
de la empresa asegura que genera automati-
camente mil quinientos millones de historias

de este tipo al afio para empresas de todo el
mundo. Utiliza la herramienta Wordsmith, que,
a partir de voliumenes muy grandes de datos,
genera automaticamente narrativas que suenan
como si una persona hubiera escrito a mano
cada una. En ambos casos, las empresas asegu-
ran que no se pretende en absoluto reemplazar



a los escritores humanos que venian realizando
este tipo de tareas anteriormente. La calidad

de los textos generados sigue siendo inferior a
la de los producidos por redactores humanos.
Las empresas que puedan permitirse contratar
redactores humanos, o los partidos que merez-
can ser cubiertos por periodistas especializados,
seguiran recibiendo la atencién de redactores
profesionales. La automatizacién introducida no
los reemplazara, sino que permitira que muchos
otros clientes que hasta ahora no recibian
atencion puedan utilizar esta tecnologia para
generar sus historias. También se hace hincapié
en que estas tecnologias permiten personalizar
las historias para las circunstancias concretas
de quien las encarga. No se escribe una Unica
version genérica de cada partido o cada circuns-
tancia econdmica, sino una historia especifica
de estos eventos para cada cliente que pueda
estar interesado en ella, y cada historia esta
adaptada muy especificamente a las necesidades
del cliente que la encarga. La automatizacién
permite sin apenas coste lo que seria prohibitivo
de realizar con redactores humanos.

Conclusiones

El analisis planteado en este articulo demuestra
que el temor generalizado a que las computadoras
usurpen el puesto de trabajo de los creadores de
literatura a medio plazo es totalmente infundado.
Los avances en tecnologia de inteligencia artificial
aplicada a este tema estan centrados en entender
el fenémeno de la creacién a un nivel fundamen-
tal, empezando por descomponerlo en procesos
mas simples que se intentan modelar. El momento
en que estén modelados todos los procesos
simples que intervienen en la creacion literaria
esta todavia muy lejano. La creacion literaria es
una tarea muy compleja que requeriria modelos
completos de la mente humana, incluyendo capa-
cidades cognitivas como las de recordar, rememo-
rar experiencias de todo tipo, sentir empatia con
otras personas o entender emociones complejas.
Todo esto esta todavia muy lejos del alcance de

la inteligencia artificial. En gran parte porque se

trata de temas que no se estan investigando a
fondo por no considerarse prioritarios desde un
punto de vista econémico.

Por otro lado, todavia hay muy poca investiga-
cién en el procedimiento de combinacién de
estos procesos simples para construir otros mas
complejos que pudieran empezar a parecerse a
la tarea que realiza un profesional de la creacién
literaria.

Por estas razones, a dia de hoy no es concebi-
ble que se desarrollen en el futuro inmediato
soluciones de inteligencia artificial que puedan
reemplazar a los trabajadores de la industria de
la creacidn literaria.

No obstante, esto no quiere decir que no haya
potencial de impacto sobre la industria. En el
mundo de la hosteleria la irrupcién de la tecnolo-
gia en forma de lavadoras, friegaplatos o robots
de cocina no ha venido a desbancar a los traba-
jadores humanos, sino a hacerse cargo de las ta-
reas tediosas y mecanicas. Aunque esto pudiera
interpretarse como que ha usurpado trabajos
que antes hacian las personas, el impacto sobre
la industria a medio o largo plazo ha sido mas
bien de crecimiento del nimero de locales que
ofrecian servicios de hosteleria, lo que conlleva
un incremento de puestos de trabajo y de mejora
de la calidad del servicio para los usuarios. Es de
esperar que en la industria de la creacion literaria
se produzca un efecto similar con la introduccién
de tecnologias de inteligencia artificial.

El analisis presentado también sugiere que
aquellos procesos simples que si se estan
estudiando y en los que se han conseguido
recientemente resultados muy positivos podrian
facilmente integrarse en los flujos de trabajo
actuales de la industria de la creacién literaria.



Una herramienta de edicién especializada

para escritores que permitiese representar la
estructura interior de una narracién en formatos
que la computadora pueda manipular, y que
integrase modelos computacionales de los
procesos simples que si se han podido emular,
podria resultar de gran utilidad para ahorrar
esfuerzo y optimizar resultados en la industria.
Este tipo de herramienta podria llegar a ser el
equivalente para la creacidn literaria de lo que
fue la introduccién del Photoshop para la indus-
tria de la fotografia o la de los efectos especiales
generados por computadora para la industria
del cine. Esto no supondria un reemplazamiento
de trabajadores, sino una universalizacién y
democratizacion de los procesos de retoque de
textos o de construccién de borradores posibles
de argumentos, integrados de manera indistin-
guible con el material generado por métodos
mas tradicionales. A pesar de que las tecnologias
digitales entraron en la fotografia o el cine ya
hace mucho tiempo, el momento en que todas
las fotografias o las peliculas que se consuman
en nuestra sociedad estén generados por com-
putadoras esta todavia lejos. Sin embargo, en
fotografia ya pocas fotos se comercializan sin
haber sido retocadas con Photoshop y cada vez
es menor el numero de peliculas que se lanzan al
mercado sin algun tipo de efecto generado por
computadora. De manera parecida, en el futuro
a medio plazo es muy posible que el numero de
textos o guiones generados para el gran publico
que no tengan algun tipo de intervencién por
una computadora con capacidades de creacion
literaria vaya disminuyendo. Pero, igual que en
el cine y en la fotografia, la tecnologia permitira
hacer cosas que antes no se podian hacer, y
ayudara a aumentar la calidad y el volumen de
produccién. En una época en que la generacién
de contenidos se ha convertido en un cuello de
botella en todas las industrias, y en que las
redes sociales demandan produccién continua

y personalizada en un gran niimero de formatos
distintos, la ayuda aportada por la tecnologia
sera sin duda bienvenida.
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Diez recursos digitales y/o
paginas web accesibles online

1. The Story Telling Laboratory

El Story Telling Laboratory es una iniciativa de
investigacion que reuine proyectos en curso que
estudian varias areas relacionadas con historias:
cémo se construyen, como se pueden explorar
de manera interactiva, cémo se convierten en
texto o video, cdmo se leen sus textos en voz
alta de una manera convincente, cdmo se pue-
den presentar como verso...

2. Entertainment Intelligence Lab

El Laboratorio de Inteligencia del Entreteni-
miento se sirve de enfoques computacionales
para crear experiencias entretenidas. Algunos de
los dominios problematicos en los que trabajan
incluyen juegos de ordenador, narracién de
cuentos, mundos digitales interactivos, medios
adaptativos y generacion de contenido de
procedimientos. Se enfocan expresamente en
problemas computacionales «duros» que requie-
ren automatizacién, generacién justo a tiempo y
escalabilidad de experiencias personalizadas.

3. Liquid Narrative Group

El grupo de investigacion Liquid Narrative,
ubicado en el Departamento de Ciencias de

la Computacion de la Universidad Estatal de
Carolina del Norte y en la Facultad de Informa-
tica de la Universidad de Utah, trabaja en el area
de generacién de contenido de procedimientos
—creacion de contenido para juegos interactivos

y otros entornos virtuales— empleando modelos
de narrativa para construir historias y contarlas
automaticamente. Para su trabajo utilizan técni-
cas de inteligencia artificial, disefio y desarrollo
de juegos de ordenador, teoria narrativa, inte-
raccién persona-ordenador, psicologia cognitiva,
cinematografia y otros campos con el fin de
modelar aspectos narrativos de la interaccion
humana con sistemas informaticos.

4. Narrative Intelligence Lab

El Laboratorio de Inteligencia Narrativa, en el
Departamento de Ciencias de la Computacion
de la Universidad de Nueva Orleans, es un grupo
de investigacidn altamente interdisciplinario que
investiga como las computadoras pueden usar la
narrativa para interactuar mas naturalmente con

las personas.

5. Facade: a one-act interactive drama

6. Narrative Science

7. Automated Insights

8. Dramatica

9. Association for Computational Creativity

10. Metamakers Institute

«Generamos cosas que generan cosas. Escribi-
mos software capaz de ser independientemente
creativo y producir artefactos entretenidos y
estimulantes».


https://nil.cs.uno.edu/
http://www.interactivestory.net/
https://narrativescience.com/
https://automatedinsights.com/
http://dramatica.com/
http://computationalcreativity.net/
https://metamakersinstitute.com/
http://nil.fdi.ucm.es/?q=research/storytelling
http://eilab.gatech.edu/
https://liquidnarrative.csc.ncsu.edu/

Diez tuiteros especializados
a los que seguir sobre el
tema de referencia

1. Mark O RiedI -

Inteligencia artificial, narracién de historias,
videojuegos. Profesor asociado en Georgia Tech
School of Interactive Computing.

2. Simon Colton -

Catedratico de Creatividad Computacional y
Juegos Digitales. Director de Imaginative.Al.
Director de los proyectos Painting Fool y What If
Machine. Universidad de Falmouth y Goldsmiths
(Londres).

3. Stephen Ware -

Stephen investiga sobre inteligencia artificial
para contar historias y ensefia computacién en
UNO (University of New Orleans).

4. Mike Cook -

Investigador de IA que trabaja en juegos, siste-
mas generativos y creatividad computacional.

5. StructuredStories -

Structured Stories esta convirtiendo las noticias
en conocimiento, codificando el periodismo
como eventos estructurados y narrativas estruc-
turadas.

6. Association for CC -

The International Association for Computational
Creativity.

7. Anna Jordanous -
Profesora de Informatica sobre creatividad

computacional, inteligencia artificial, informatica
musical y web semantica.

8. Goldsmiths CCG -

Grupo de investigacion sobre creatividad compu-
tacional en el Departamento de Informatica de
Goldsmiths College, Universidad de Londres.
9. MetaMakers Institute -

«Hacemos cosas que hacen cosas».

Cinco twitter-bots que generan
automaticamente artefactos

con aspiraciones literarias

1. MetaphorlsMyBusiness -

2. ANGELINA -

3. Google Poetics -

4. Accidental Haiku -

5. Pentametron -

Notas


http://twitter.com/GoldsmithsCCG
http://twitter.com/ThoseMetaMakers
http://twitter.com/MetaphorMagnet
http://twitter.com/angelinasgames
http://twitter.com/GooglePoetics
http://twitter.com/accidental575
http://twitter.com/pentametron
https://www.literatureandlatte.com/scrivener/overview
https://www.literatureandlatte.com/scrivener/overview
http://www.spacejock.com/yWriter.html
http://dramatica.com/
https://www.amazon.com/Just-This-Once-Scott-French/dp/1559721731
https://www.amazon.com/Just-This-Once-Scott-French/dp/1559721731
https://www.goodreads.com/book/show/1895824.Just_This_Once
https://www.goodreads.com/book/show/1895824.Just_This_Once
https://nanowrimo.org/
https://github.com/NaNoGenMo
https://www.theverge.com/2014/11/25/7276157/nanogenmo-robot-author-novel
https://www.theverge.com/2014/11/25/7276157/nanogenmo-robot-author-novel
https://www.theverge.com/2014/11/25/7276157/nanogenmo-robot-author-novel
https://narrativescience.com/
https://automatedinsights.com/
http://twitter.com/mark_riedl
http://twitter.com/SimonGColton
http://twitter.com/sgware
http://twitter.com/mtrc
http://twitter.com/StructStories
http://twitter.com/ACC_assoc
http://twitter.com/annajordanous
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El progreso de la ciencia y la técnica ha ido
moldeando un nuevo modelo de sociedad en

el que la tecnologia es un elemento nuclear en
torno al cual se estructuran y reescriben la forma
de entender el mundo laboral y productivo, las
comunicaciones sociales y las relaciones perso-
nales. La tecnologia se configura asi como un
factor de cambio que afecta a todos los ambitos
y alcanza a todos los estamentos que conforman
la sociedad del siglo xxi.

Lo que en un principio podria parecer una
cuestion formal que afectara tan solo a la esfera
de las herramientas, del cémo hacer, de los
artefactos tecnoldgicos o de los «cacharros», se
presenta hoy como una transformacion de gran
calado, que no solo provoca ajustes epidérmicos
sino que cuestiona y altera los cimientos de
nuestras sociedades y propone nuevos paradig-
mas que afectan al desarrollo colectivo e indivi-
dual de los ciudadanos, tanto en su dimension
personal como académica, laboral o politica.

Como resultado de este impacto se abre un
proceso de cambio en la forma de vivir, pensar

y hacer del individuo y de la sociedad en su
conjunto que no tiene una hoja de ruta trazada,
lo que genera inseguridad e incertidumbre, pero
tras el que se adivinan también nuevas oportuni-
dades.

Pero, como apunta Antonio Rodriguez de las
Heras,

Cuesta, en cambio, mas trabajo disponerse a

vivir un fenémeno que no va a amplificar, sino a
alterar el escenario en que estamos instalados.
Esto significa que hemos entrado en un proceso
critico: el mundo que tenemos se nos reblandece
(es el efecto de la niebla de ceros y unos del
entorno digital: entra por todos los resquicios de
lo establecido), asi que ni siquiera se agrieta, sino
que se deshace, por lo que ni podemos apuntalarlo.
Tenemos, por consiguiente, que desprendernos
de lo que ya esta afectado irremediablemente, y
que muestra disfunciones, sin tener ain trazas del
nuevo escenario. Y ante esta incertidumbre hay
que imaginar posibles escenarios; una forma de
que decrezca, sin disiparla, la incertidumbre.!



El mundo del libro y la lectura no son ajenos

a este cambio, como no lo fueron en otros
momentos histéricos que marcaron la evolucion
del sector del libro y de los modos y maneras
de leer a lo largo del tiempo. Podriamos hablar
incluso de un estado permanente de cambio en
las formas de leer, que han ido experimentando
notables variaciones desde la lectura en grupo y
en voz alta a la individual y silenciosa. También
en cuanto a la produccién y edicién de los
materiales de lectura, y por tanto a su alcance y
extensién, la cadena de trasformaciones resulta
amplia: de las tablas de arcilla al papiro y al
pergamino, del manuscrito a la imprenta.

Transitos que han determinado saltos hacia
sucesivas nuevas etapas asi como un aumento
progresivo del publico lector, desde la idea de la
lectura como espacio restringido para privilegia-
dos hasta la apertura hacia nuevos lectores a raiz
de las politicas de lectura publica del siglo xix y
la extensién de las comunidades de lectores a lo
largo del pasado siglo.

Hoy la lectura experimenta igualmente otro
importante proceso de transformacién que se
suma a los hitos anteriores. La diferencia entre el
momento actual y los movimientos del pasado es
que ahora la transformacién del mundo del libro y
la lectura es mucho mas profunda y se desarrolla
de una forma mas rapida. El poder disruptivo

de la tecnologia y la introduccién de la lectura
digital hacen de este proceso de cambio algo mas
vertiginoso e intenso de lo que fueron los avances
en otras épocas, mas paulatinos y graduales.

La lectura digital se desarrolla a partir de la
lectura en papel y se va constituyendo con
identidad propia a lo largo de un proceso de
continuidades y rupturas. Se parte de la cultura
precedente, la del libro en papel, para desarrollar
las nuevas propuestas de lectura digitales, mas
pegadas al impreso en una primera instancia,
complementos enriquecidos después hasta
encontrar nuevas formas de contar historias y de
transmitir conocimientos plenamente incardina-
das en el medio digital.

Asi, en algunos aspectos, la lectura digital mues-
tra un comportamiento similar a la lectura en
papel, aunque no en otros. Ante un libro impreso
o uno digital, una app, un blog, una pagina
web... siempre hay una persona que busca en
ellos placer, diversién, preguntas o respuestas: el
lector. No tiene sentido, pues, seguir planteando
el futuro de la lectura desde una pugna continua
de soportes; es preciso mirar mas alla y analizar
en mayor profundidad los cambios que se estan
produciendo en los modos y maneras de leer y
buscar los recursos y las férmulas que pueden
ayudar a los lectores digitales a crecer.

La solucién pasa por mostrar un mayor inte-

rés por conocer los cambios, por establecer
relaciones entre el presente y el pasado de

cara a entender y estar mejor preparados para
afrontar los nuevos caminos abiertos. Esta es la
perspectiva que adopta este Focus del Anuario
AC/E de cultura digital 2018, en el que se pone el
foco precisamente en la exposicion y reflexion en
torno a los cambios que experimentan la lectura
y los lectores con el propdsito final de compren-
derlos mejor de cara a seguir abriendo camino en
el futuro.

Para trazar el mapa de la lectura digital se propo-
nen cinco piezas que engarzadas pretenden dar
una vision de conjunto del estado de la cuestién:

» Partimos en este recorrido de una revision
del concepto de lectura a la luz de los
cambios, en un territorio hibrido en el que
el papel y la pantalla dialogan y se enrique-
cen mutuamente. Lectura en su amplio
espectro, de la ficcién al conocimiento, y
en un contexto de alfabetizacion multiple
que engloba las tradicionales competencias
de lectoescritura puestas al dia y las nuevas
que el entorno digital requiere.

» Lasegunday fundamental pieza para compo-
ner este puzle son los lectores del siglo xxi.
Nos preguntamos por sus intereses, habilida-
des y competencias en todos sus estados y
momentos de evolucion, pequefios, jovenes,



adultos. Lectores individuales y en comuni-
dad que se mueven y crecen al compas de la
evolucion tecnoldgica, de la oferta digital de
lectura y de las redes y canales por los que
transitan de una forma activa.

En un tercer momento el foco se centra en
los materiales digitales de lectura, en los
nuevos caminos que abren los ebooks, los
audiolibros, las apps, las narrativas trans-
media... Una oferta en expansioén que crece
en cantidad y calidad, que hay que conocer
y valorar para seleccionar con criterio.
Materiales que poco a poco van nutriendo
las bibliotecas personales, que se hacen mas
presentes en las colecciones de las biblio-
tecas publicas y escolares y se configuran
también como nuevas vias de acceso al
conocimiento y herramientas de aprendizaje
en la escuela.

El cuarto punto de atenciéon conjuga los
tres primeros y se centra en las estrategias
de promocion de la lectura, revisadas y
actualizadas en una especie de puesta a
punto para generar nuevas experiencias

en el entorno digital, para alimentar la
curiosidad en un contexto hibrido en el que
leer, escribir, escuchar y hablar intensifican
su valor y acrecientan su campo de accion
cobrando nuevos sentidos como parte de la
gran conversacién a la que nos invita la era
digital.

La quinta pieza que completa el puzle de la
lectura digital y su promocidn son las bue-
nas practicas que tienen lugar en diferentes
espacios culturales, educativos y sociales.
Son una muestra de que la lectura digital

no es cosa del futuro sino que esta echando
raices fuertes en el presente de la escuela,
de la biblioteca y de otros espacios. Expe-
riencias que acercan las obras digitales a los
lectores de todas las edades, a través de las
cuales se promueve su lectura y con las que
se forma en el uso de estos materiales y de
los dispositivos que nos las acercan.

El reto que tenemos ante nosotros es contribuir
a la formacién de lectores competentes, que
conozcan y sepan moverse con desenvoltura
entre todo tipo de textos, acostumbrados a leer
en distintos formatos, avezados en surcar dife-
rentes vias y canales, preparados para saltar de
uno a otro cuando la lectura lo precise. Lectores
capaces de descifrar todo tipo de cédigos, de
comprender los mensajes que nos transmiten, de
enjuiciarlos y ser criticos con ellos.

Lo importante, en definitiva, es preguntarnos
qué estamos haciendo para promover la lectura y
para que todos los ciudadanos, chicos y grandes,
puedan acceder a ella de forma igualitaria, de

tal manera que la brecha digital no agrande aun
mas las diferencias en cuanto a competencias

y oportunidades entre distintos sectores de la
poblacién.

Este Anuario ha querido aportar su grano de
arena en esta empresa que nos compete a
todos, a la sociedad en su conjunto, no solo a

las instancias educativas y culturales, para dar

a conocer a todos los ciudadanos los aspectos
mas positivos de la lectura digital y destacar la
figura del lector en el contexto actual de lectura
hibrida (papel, digital, audio, visual, transmedia,
etc.) que propicia el desarrollo de la era digital
que nos ha tocado vivir.



El dilema de la P de Papel y de
Pantalla. Afinidades y particularidades
de la lectura en distintos soportes

Los medios digitales estan cada vez mas presen-
tes en nuestro entorno, se han incorporado con
total naturalidad a nuestro dia a dia y llegamos a
sentirlos como herramientas indispensables para
desenvolvernos con soltura en esta sociedad
hibrida en transformacion. Y asi, con el desarrollo
y expansién de los dispositivos mdviles, los
teléfonos inteligentes y las tabletas han ganado
proximidad y se han convertido en nuestros mas
cercanos complices y aliados. De forma vertigi-
nosa y casi sin darnos cuenta se nos han metido
en el bolsillo.

Al igual que la Internet de las cosas va ganando
fuerza y transformando nuestras vidas, también
cambian las percepciones y las practicas rela-

cionadas con la lectura y la escritura. Hoy ya no
cabe plantear la lectura digital en confrontacion
con la lectura en papel —aunque algunos secto-

res aun se empefien en ello— sino desde la clave
de la complementariedad y la fusién.

La solucién no esta en destacar de forma reite-
rada los conflictos, sino que pasa por mostrar

un mayor interés por conocer los cambios, por
establecer relaciones entre el presente y el
pasado de cara a entender y estar mejor prepa-
rados para afrontar los nuevos caminos abiertos?,
como expresa el profesor José Antonio Corddn:

El problema no radica tanto en una pérdida de
capacidades lectoras, de competencias, de un
medio en relacién con el anterior, sino en una
transformacién de las practicas y los habitos de
lectura asociados a contextos tecnoldgicos y
culturales diferentes. La aparicién de tecnologias
moviles y su generalizacién ha transformado
radicalmente los habitos de la poblacién, fijando
patrones de comportamiento que afectan a los
modos de consumo de la informacién en general y
de la lectura en particular.?



Somos lectores de transicion

Hablar de lectura y escritura hoy es referirse a
una multiplicidad de situaciones, de intencio-
nes, de materiales, canales y formatos. Como
manifiesta Roger Chartier* en sus obras y
multiples entrevistas, las transformaciones que
experimenta la lectura afectan tanto al entorno
impreso como al digital. Y estos cambios no
solamente tienen que ver con el soporte de los
materiales de lectura, sino que inciden en ellos
otros factores ligados directamente a los lectores
y al contexto general en el que viven.

Como plantea Julio Alonso Arévalo, el lector

de hoy es un lector de transicién que se mueve
entre el papel y la pantalla, es protagonista de
multiples situaciones de lectura y navega entre
una amplia diversidad de contenidos, formatos y
canales:

A veces se plantea que es algo incompatible, para
nada, yo soy lector digital pero también lector en
papel. Los lectores que son solamente digitales
son un 6 % del total. La mayoria somos lectores
de transicion que no tenemos ningtin complejo en
leer determinados libros en papel y otros en digital.
Hay lugar para todo. Evidentemente el libro digital
nos proporciona nuevas caracteristicas que no nos
proporciona la versién en papel, como el poder
pasar un contenido a una experiencia multimedia
integrando diferentes medias, lo que lo hace un
producto transmedia en un mismo contexto que es
el libro digital. Tiene unas ventajas considerables
pero para nada tiene sentido esta lucha ficticia
entre lo digital y lo analdgico. Un libro es un libro
independientemente del formato que tenga.

Uno te proporciona unas caracteristicas y otro te
proporciona otras, en funcién de lo que tu quieras
puedes elegir. Esto lo que viene no es a destruir el
libro sino todo lo contrario, a complementar con
nuevas propuestas de lectura. Cada uno eliges

(Pero leemos en digital?

El desarrollo de la tecnologia mévil unido al
continuo aumento de opciones de lecturay

escritura que ofrece Internet hace que haya cada
vez mas personas buscando informacién y otro
tipo de lecturas en la Red. Los diferentes datos
que ofrecen las encuestas, informes y estudios
respecto a la lectura digital en Espafia dejan pa-
tente un notable crecimiento de los dispositivos
digitales en nuestro pais, ya sean smartphones,
tabletas o eReaders. Paralelamente, los informes
de habitos de uso y consumo muestran como
un numero creciente de personas utilizan cada
vez mas estos dispositivos para distintos usos
que implican, de una manera u otra, la lectura y
la escritura. Si bien, como apunta José Antonio
Cordén, «las cifras que arrojan los diferentes
estudios e informes que se publican en todo

el mundo representan igualmente un elevado
grado de inconcrecidn, por lo que es dificil saber
cuanto se lee y, sobre todo, cémo se lee».®

Ciertamente, las encuestas que sirven de base
para monitorizar los indices de lectura necesitan
una revision y actualizacién a la luz de los nuevos
comportamientos de los lectores en el entorno
digital. Pero todo apunta a que cada vez leemos
mas en digital. Es lo que también resalta Alonso
Arévalo cuando argumenta:

Si haces un analisis de qué es la lectura digital,

no es solo leer libros electrénicos. Si hablamos

de libros electrdnicos, solo en torno a un 20 o un
30 % de la poblacién lee libros digitales. Hay una
encuesta de hace unos meses donde se preguntaba
cuantos eran lectores digitales y era efectivamente
ese 30 %, pero cuando se les preguntaba cudnto
tiempo dedicaban a leer en digital y leer en papel,
resulta que estaban leyendo mucho mas en digital.
El 80 % del tiempo de lectura lo dedicaban a lo
digital y eso era porque lefan otras cosas como
revistas, blogs o periddicos. El libro ha sido el
ultimo elemento en incorporarse a la extensa
digitalizacion y es al que le estd costando mas
tiempo adaptarse.’

En el comentario se hace referencia a un estudio®
realizado en Japén en 2012 y dado a conocer en
2017 en el que se encuesto a 1755 personas de
edades comprendidas entre 18 y 69 afios cuyas



preferencias de lectura apuntaban al formato
impreso. El principal hallazgo de la investigacién,
no obstante, fue que aproximadamente el 70 %
del tiempo total de lectura de estas personas

se invirtié en medios digitales, lo que pone de
manifiesto un claro desfase entre el comporta-
miento real de lectura y la preferencia declarada
en la muestra analizada.

Complementariedad
desde la diferencia

Aunque, si bien es cierto que el patrén de lectura
cambia de lo impreso a lo digital, en el sobrevolar
de trastos de uno hacia el otro lado, en el cruce
de puntos fuertes y débiles entre el papel y la
pantalla, se puede apreciar como en muchos
casos la lectura impresa y la digital muestran un
similar comportamiento en algunos aspectos y,

a la postre, comparten una misma finalidad. El
lector, en uno y otro caso, busca disfrutar de una
historia, deleitarse con las palabras y las image-
nes; persigue cierta informacién que necesita
para elaborar un informe académico, profesional,
resolver un problema practico, conocer, com-
prender, entender algo o entenderse a si mismo.

Leemos por muy diferentes motivos y buscamos
en la lectura respuestas a muy diversas cuestio-
nes. Seglin cada proposito acudimos a un tipo
de obra, sea un diccionario, una enciclopedia,

un manual, una novela o un libro de poemas.
Cada una de estas obras requiere desplegar una
particular estrategia de lectura, una bldsqueda
puntual, una lectura lineal, un repaso en diagonal
o una lectura profunda. También la eleccion

del medio sera relevante en unos casos, y un
formato nos reportara mayores ventajas frente a
otros. En otros casos, ambos se pueden ajustar
al objetivo perseguido y seran las preferencias

o las circunstancias del momento los factores
que marquen nuestra eleccién. Conviene pues
despegarse de las maximas que aseguran que la
obra en papel o la digital sean siempre lo mejor
para todo y para todos.

El juego de las diferencias

La presencia de las interfaces seria una primera
y marcada diferencia. La lectura digital requiere
de dispositivos electrdnicos y de aplicaciones de
lectura para poder acceder al contenido de las
obras. La gama es amplia en dispositivos, desde
los especificos a los ordenadores, las tabletas
o los smartphones; la panoplia de aplicaciones
también lo es, como Ebook Reader, iBooks,
Kindle, Kobo, Numilog o Wattpad, por citar
algunas de las mas relevantes. Y, ligada a las in-
terfaces, la lectura adquiere también flexibilidad,
en cuanto a la posibilidad de sincronizacién entre
varios dispositivos, la lectura en streaming, la
lectura compartida o la lectura social. La eleccién
de la interfaz, en todo caso, es importante, pues
como puerta de entrada a los contenidos condi-
ciona la manera de acceder a ellos, su disposicion
y la forma que estos adoptan; ofrece diferentes
modelos y posibilidades de interactuar con las
obras.

La interconexion de codigos es otro de los as-
pectos que caracterizan la obra digital. En ella el
texto escrito pasa a estar en condiciones parejas
a otros codigos como el sonido y la imagen fija
0 en movimiento. También en la obra impresa
el texto puede establecer variados e intensos
dialogos con las imagenes y en determinadas
tipologias, como el album, el cémic o la novela
grafica, pierde la supremacia cediendo terreno

a los elementos graficos. Pero en el caso de la
obra digital esta hibridacién se intensifica, de tal
modo que las imagenes no solo se miran sino
que se pueden modificar de tamafio, amplian-
dose para acceder al detalle, y se abren, ademas,
a diferentes opciones de interactividad. Es un
efecto aglutinador e integrador de contenidos
antes disgregados en el que «textos, imagenes,
sonido o audio comparten el mismo cédigo
digital basado en combinaciones de ceros y
unos»®, tal y como lo define Manovich desde la
perspectiva computacional.

El texto plegado e hipertexto, interconexion y
apertura son elementos clave y definitorios de



las lecturas digitales. Tal como expresa Pierre
Lévy: «El texto se pliega, se repliega, se divide

y se engancha a trozos y fragmentos; se trans-
forma en hipertexto, y los hipertextos se conectan
para formar el plan hipertextual indefinidamente
abierto y movil en la web»™. Las posibilidades
de navegacién interna entre los contenidos de
una obra a través de los enlaces que permite el
hipertexto supusieron una aportacién revolucio-
naria y comportaron un significativo cambio en
las formas de leer; la ruptura de la linealidad y

la interconexién de los contenidos refuerzan la
coherencia de una obra, mas alla de los peligros
de fragmentacién de la lectura sobre los que se
alerta. Por otro lado, los textos se enriquecen
con la remisidn a contenidos complementarios
de otro caracter, registros sonoros, videos o
animaciones que proporcionan los enlaces
hipermedia. Pero estos pliegues adquieren mayor
alcance a través de la interconexién de unas
obras con otras, desde la disponibilidad cons-
tante de acceso auxiliar a un diccionario de la
lengua para saber el significado de un término o
la equivalencia en otro idioma a la ampliaciéon de
los contenidos mediante el enlace a otras fuen-
tes. Estos pliegues otorgan un caracter abierto a
las obras y a la vez permiten amoldar la lectura
a diferentes niveles de necesidad, exigencia o
competencia de los lectores.

La interactividad exploratoria e inmersiva

se propone como eje vertebrador de una

poética del medio digital, afirma Celia Turrion®
en su tesis sobre narrativa infantil y juvenil
digital. Apoya su argumentacion en diferentes
tedricos de la digitalidad que sostienen que
todas las caracteristicas del texto electrénico
estan subordinadas a la mas determinante, la
interactividad, como Ryan cuando dice que «de
todas las propiedades [de los sistemas digitales]
enumeradas anteriormente, considero que la
mas importante es la interactividad. No todos los
textos digitales son interactivos, pero los que no
los son normalmente pueden sacarse del ordena-
dor y reproducirse en otro medio»®. Insiste Ryan
en que el término interactividad, a pesar de que
muchos lo consideran vago en exceso, asociado

a la narrativa adquiere un significado inequivoco,
pues «[...] requiere la eleccién del usuario. Toda
aplicacién interactiva debe dar a su usuario

una capacidad de eleccién razonable. Si no hay
eleccidn, no hay interactividad»®. La interacti-
vidad, desde luego, puede aparecer en algunos
casos como un mero reclamo publicitario, pero
en esencia es una aportacion sobresaliente de las
obras digitales.

Una diferente llamada al lector que le permite
alcanzar un alto nivel de personalizacion de sus
lecturas, tanto de la interfaz como del propio
itinerario de lectura, es una prerrogativa que la
obra digital —no la digitalizada— concede al lec-
tor en grado maximo. En el entorno electrénico
el lector puede tomar una serie de decisiones y
realizar determinadas acciones con las que mo-
dula la apariencia de la obra, como el cuerpo de
letra o el idioma, o con las que puede entretejer
su propio itinerario de lectura e incluso incidir en
el desarrollo de los acontecimientos y alterar las
secuencias de una historia. Ante el lector estas
posibilidades de interaccion y personalizacion
aparecen como una gran ventaja que le permite
aumentar el grado de ergonomia de las panta-
llas, de legibilidad de los textos al modificar su
caracter y presentacion, de accesibilidad de los
contenidos a través del audio, incluso de optar
por determinados niveles de acceso a los conte-
nidos de la obra en funcién de la competencia o
los conocimientos del lector.

La lectura social completa este sexteto de
aspectos que caracterizan la lectura digital.
Aunque el componente social no es exclusivo
de la lectura digital, pues también en la lectura
impresa existe ese afan de socializar y compartir
la actividad lectora. El encuentro con otros
lectores antes o después de la lectura de una
obra resulta motivador, por un lado, y enrique-
cedor en el debate y contraste de lecturas, por
otro. Esa disposicion a verbalizar y transmitir

lo que una lectura nos dice nos hace también
agudizar nuestros sentidos, profundizar en la
comprensidn y ser mas finos en la interpretacion
del mensaje, sea este informativo o ficcional.



Las obras digitales, via Internet, lo que hacen es
amplificar todas esas posibilidades y ampliar el
circulo de lectores con los que intercambiamos
impresiones u opiniones o compartimos recrea-
ciones, como los fanfiction y otros espacios de
escritura colaborativa. También con los libros
digitales esa socializacidn no se cifie al antes y el
después de la lectura sino que dan la oportuni-
dad de compartir anotaciones y comentarios en
el mismo momento de la lectura, cobrando asi
simultaneidad y espontaneidad.

Sea en papel o en pantalla, |la lectura nos ayuda
a conocer el mundo, a conocernos y a conocer
al otro. De esta manera la sensacién de perte-
nencia a una comunidad de lectores es esencial
como elemento de motivacién, de refuerzo y
estimulo del habito lector; igualmente el dialogo
y el contraste de pareceres, presencial o en la
nube, nos enriquece como lectores y como per-
sonas, nos invita a expresarnos y a argumentar, a
ser mas criticos y a comprender mas a fondo lo
que leemos.

Promover la lectura en tiempos de
encrucijada entre el mundo impreso
y el digital en competencia con la
«netflixizacién» de la cultura

El mundo de la lectura experimenta hoy una
situacidn de cierto inestable equilibrio entre los
valores del mundo analdgico y el digital. Otra
clave del presente es la pluralidad de escena-
rios de lectura entre los que se desenvuelven

los lectores, uno tradicional y otro de nueva
construccion y en proceso de conformacién. En
este cruce de caminos no cabe otra opcién que
plantearse nuevas metas en relacién con la pro-
mocién de la lectura que la contemplen en todo
su conjunto, multimodal y multicanal. Para forjar
lectores competentes, conocedores del entorno
impreso y del digital, desde los ambitos edu-
cativo y cultural debemos ajustar programasy
revisar las estrategias de promocidn de la lectura
con objeto de responder a las necesidades que el
contexto plantea hoy a los ciudadanos.

Por otra parte, conviene no olvidar la situacién
de la que partimos en Espafia en relacién con

la lectura y que condiciona en buena manera el
progreso de la lectura digital: los bajos indices de
lectores y la falta de habitos lectores regulares

y constantes. Bien es cierto que, cotejando los
informes redactados por distintos organismos
desde 2007 a 2015%, se observa un incremento
de 4,5 puntos en los habitos de lectura de los
espafioles.

Esta progresion se confirma en el informe de
Hdbitos de lectura y compra de libros en Espafia
2017 presentado por la Federacién de Gremios
de Editores de Espafia a comienzos de 2018.

En él se refleja un incremento del nimero de
lectores, que englobaria al 65,8 % de la poblacion
espafiola mayor de catorce afios, de los cuales
un 59,7 % serian lectores en tiempo de ocio, que
leen mas alla de lo requerido por razones de
trabajo o estudio.

Por otro lado, este ultimo barémetro reafirma la
tendencia al alza de la lectura digital, que crece
18 puntos en cinco afios, escalando del 58 % de
espafioles que se declaraban lectores de algtn
tipo de contenido digital en 2012 hasta el 76,3 %
que lo hacen en 2017.

En cuanto a la caracterizacién del lector digital,
priman las mujeres, y respecto al lector en

papel resulta ser una persona mas joven y mejor
formada, que tiene mas libros en el hogar, que
busca mas informacidn sobre sus lecturas y que
gasta también mas dinero en libros, lo que con-
trasta con el hecho de que la compra de ebooks
se mantenga en valores bajos. Igualmente, el
lector digital aparece retratado como un lector
mas frecuente que alcanza una media de lectura
anual mayor: 16,7 libros al afio frente a los 11,6 de
media que declara el lector que exclusivamente
lee en formato impreso. Por contra, acude
menos a las bibliotecas que el lector en papel.

En relacién con lo que se lee, las nuevas formas
de lectura alcanzan los niveles mas altos; asi, el
56,9 % declara leer contenidos relacionados con



redes sociales, el 49,5 % paginas web, blogs y
foros, el 41,5 % periddicos y el 27,2 % libros. Y en
cuanto al soporte con el que se lee, el ordenador
es mayoritario (49,6 %), aunque a la baja, y crece
la lectura en el resto de los dispositivos: tabletas
(32,8 %), moviles (20,2 %) y, aunque modesta-
mente, también en eReaders (9,7 %).

Son en todo caso cifras en la linea de las aporta-
das por el informe precedente del CIS (Baréme-
tro de septiembre de 2016)*, aunque ligeramente
mas positivas. En el informe de dicha encuesta se
recogia que el 36,1 % de los espafioles declaraba
no leer un libro nunca o casi nunca, cifra que
baja unas décimas en el dltimo barémetro de la
FGEE de 2017, en el que se fija el nimero de no
lectores en el 34,2 % de la poblacién. Respecto a
las razones por las que la gente no lee, ademas
de que no les gusta ni les interesa, la falta de
tiempo se aduce como motivo recurrente y uno
de los principales factores de alejamiento de la
lectura.

No es baladi esta cuestion de la falta de tiempo
aducida por el 22,3 % de los encuestados por el
CIS en un contexto en el que la lectura com-
pite con numerosas y atractivas opciones que
buscan hacerse hueco en el cotizado tiempo de
ocio de los ciudadanos. Tentadoras, multiples

y variadas son, en efecto, las alternativas de
entretenimiento que entran en liza y pugnan por
el limitado tiempo diario del que disponemos.

Y muchas de ellas tienen que ver con la esfera
digital, que no deja de ganar adeptos como
refleja el dltimo informe sobre la sociedad de

la informacién elaborado por la Fundacién
Telefénica (2017)”. En él se destaca también que
el nimero de jévenes que utilizan Internet como
herramienta para su formacién aumenté en 8,8
puntos, al igual que crecid significativamente

el uso de la Red por parte de los internautas
mayores de sesenta y cinco afios. ;Son estos
usuarios de Internet lectores? No sabemos hasta
qué punto, pero, sin duda, la lectura y la escritura
estan implicadas en parte de su actividad en la
Red.

Por otro lado, es muy significativo el impacto

de plataformas que ofertan contenidos digitales
de ocio y cultura bajo demanda como Spotify,
Netflix o Storytel en los habitos de consumo de
contenidos culturales y de entretenimiento®. El
influjo de estas plataformas de suscripcién es tan
fuerte que, seglin la empresa de analisis de datos
Statista, se espera que el mercado digital en Es-
pafia en 2021 tenga unos ingresos por encima de
los 1500 millones de ddlares. Seguin esta misma
fuente, el 20 % de ese montante se estima que
correspondera al video bajo demanda, los audio-
libros y la musica digital. En cuanto al nimero de
usuarios, que en 2017 alcanza ya la cifra de los 3,3
millones, se vaticina un crecimiento del 66 % en
los proximos cuatro afios, llegando a sumar 5,5
millones los usuarios de este modelo de acceso a
los referidos contenidos.

En lo que respecta al mundo del libro, el tltimo
informe sobre la evolucién de los libros electré-
nicos en Espafia y América Latina®, elaborado
por Dosdoce.com en colaboracién con Bookwire,
muestra como las plataformas de suscripcidén han
aumentado el indice total de ventas desde el 1 %
al 5 % en un corto periodo de menos de un afio.

Todos estos datos son indicadores de notable
valor que constatan que el consumo de bienes
culturales, y entre ellos la lectura, experimenta
cambios importantes y se mueve por escenarios
que no se reflejan en las estadisticas ni se con-
templan en los planes y campafias de lectura.
Por ello, como apunta la profesora Gemma
Lluch®, es importante que nos preguntemos qué
estamos haciendo para promover la lectura y
para que todos los ciudadanos, chicos y grandes,
puedan acceder a ella de forma igualitaria, de

tal manera que la brecha digital no agrande aun
mas las diferencias en cuanto a competencias

y oportunidades entre distintos sectores de la
poblacién.

Es, en definitiva, necesario profundizar en la
reflexién sobre las tecnologias de la informacién
y de la comunicacién (TIC) para conocer mas a
fondo su impacto en la sociedad. En este sen-



tido, conviene destacar la importancia que tiene
crear foros y espacios de analisis y debate como
el que propone la revista Telos, que edita Funda-
cién Telefénica desde 1985 y que se ha conver-
tido en referente en el ambito del pensamiento,
la ciencia, la tecnologia y la sociedad.

Esta publicacién ha visto recientemente la luz
renovada® para adaptarse al momento de cam-
bio que estamos viviendo, manteniendo su rigor
cientifico, pero abriéndose a nuevos publicos,
con un primer numero dedicado al «khumano
digital» y a una nueva civilizacién en la que seres
humanos y maquinas se compenetran y apuntan
a un futuro «transhumanista».

Seguir la huella de los lectores

El fomento de la lectura es una de las tradicio-
nales funciones de la escuela y de la biblioteca,
pero, como vemos, en la era digital entran en

juego otros espacios de orientacion y recomen-

dacién y otros agentes al margen de los tradicio-
nales mediadores de la lectura.

La transformacién digital trae consigo la
desintermediacién y el auge de las redes P2P,

de los circulos y comunidades de usuarios, y
también de lectores, en los que se establecen
relaciones horizontales entre iguales, se habla y
se comentan y se recomiendan lecturas. Estos
espacios experimentan un crecimiento constante
y espontaneo, aumenta su peso y su capacidad
de intervencion y ponen en cuestién los modos y
maneras de actuar de los espacios tradicionales
de promocién y prescripcién de lecturas.

Los datos constatan este incesante movimiento
en la Red, frecuentada mas de tres horas al dia
en el tiempo libre, sin contar los accesos en el
trabajo, por nada menos que dos de cada cinco
esparfioles. Seguin un informe realizado por la
empresa Nominalia*, en 2016 son 13 millones

de espanoles los que se conectan a Internet por
razones personales, de los cuales 4,7 millones lo
hacen diariamente y pasan mas de cinco horas
conectados en su tiempo de ocio. Entre los mas
asiduos estan los usuarios entre 18 y 35 afios, que
superan las tres horas de conexién. Se acercan a
ese tiempo los internautas de entre 36 y 45 afios
(2 horas y 52 minutos) y de cerca le sigue la franja
entre 46 y 55 afios (2 horas y 45 minutos).

{Puede la tecnologia ayudar
a crear nuevos lectores?

Cada vez son mas los argumentos que encontra-
mos en el sentido de que los lectores digitales
muestran un mayor dinamismo en sus lecturas,
incluso en papel. También las voces de expertos
que opinan que gracias a los dispositivos electro-
nicos la lectura crece y se expande. Es el caso de
las profesoras Araceli Garcia Rodriguez y Raquel
Godmez Diaz, que mantienen que la literatura
digital dirigida a nifios y jovenes puede ser una
oportunidad para lograr nuevos lectores gracias
a la expansién de dispositivos moviles, tabletas y
smartphones, entre la poblacion infantil y juvenil.


https://telos.fundaciontelefonica.com/

Estas especialistas afirman que

la tecnologia se podra aliar con la lectura y conseguir
buenos resultados siempre que todos los agentes
que intervienen en la cadena de creacién, difusion y
consumo del libro se involucren y ademas se definan
estrategias globales que permitan establecer las
condiciones idoneas para su desarrollo: editores,
programadores, mediadores (padres, maestros y
bibliotecarios) y por supuesto la administracién, son
fundamentales para que tabletas y teléfonos pasen
de ser competidores a aliados de la lectura.?

Coémo favorecer que los dispositivos
electrdnicos sean aliados en
la promocion de la lectura

El quid de la cuestién esta en normalizar la
presencia de los materiales digitales de lectura
en los hogares, en las aulas y en las bibliotecas
publicas y escolares. Para que los dispositivos
moviles se conviertan en aliados y la lectura
digital despegue de manera definitiva deberian
darse una serie de condiciones*:

» Un catalogo amplio en cuanto al nimero de
titulos ofrecidos, especialmente en espafiol.

e Una oferta de obras de calidad adecuada a
los gustos, intereses y capacidades de los
lectores.

» Laincorporacién de enriquecimientos
tecnoldgicos adaptados a las historias que
no sean un simple afladido de elementos
interactivos dispersos a través del libro.

o Productos bien disefiados que incorporen
todo tipo de tendencias y estén disponibles
a precios atractivos.

;Sigue teniendo sentido la mediacion
en estos tiempos de «netflixizacion»?

A pesar del fenémeno de desintermediacion que
rige buena parte de los procesos en la era digital,

diversos estudios muestran como la existencia
de mediacién incide de manera positiva en los
lectores en favor de la lectura digital. Ese influjo
se traduce tanto en la percepcion de la lectura
de obras digitales como en la confianza en el uso
y manejo de los dispositivos, la constancia, y en
cierto modo también ayuda a la comprensién de
los contenidos.

Parece que la mediacién en casa y desde la
escuela, la biblioteca u otras instancias y la
posibilidad de compartir lecturas a través de
determinadas propuestas sigue ejerciendo un
efecto motivador también en los entornos de
lectura digitales. En consecuencia, se muestra
como con estas actuaciones los usuarios acre-
cientan su predisposicion ante las obras digitales
y se influye de manera positiva en la recepcién
de las lecturas.

Estas consideraciones se apoyan en los informes
generados por investigaciones como la desarro-
llada por la Fundacién German Sanchez Ruipérez
de 2009 a 2011 en torno a la lectura digital. El
Programa Territorio Ebook®, que es como se
denominé la mencionada iniciativa, se propuso
indagar en el impacto de la lectura digital sobre
los lectores, las actitudes de estos ante las obras
electrénicas, sus destrezas en el manejo de los
dispositivos de lectura y sus niveles de compren-
sidn de los contenidos. Igualmente se trataba

de comprobar en qué medida las intervenciones
formativas y motivadoras incidian en la modifica-
cioén de las variables anteriores.

En cuanto a las conclusiones, como se recoge en
un articulo del dltimo Anuario ThinkEPI?®, aunque
en cada tramo de edad estudiado se manifiestan
ciertas peculiaridades y matices, en su conjunto
podrian establecerse los siguientes aspectos mas
significativos y constantes:

En cuanto a la actitud:
 Los lectores que toman parte en las dina-

mizaciones planteadas desde la biblioteca
se muestran mas satisfechos con los dispo-



sitivos, la lectura en ellos y la experiencia
vivida, que los que formaron parte de los
grupos de control.

 Laintervencion se manifiesta oportuna para
incitar a leer las obras y animar a los lecto-
res a dialogar de una forma mas profunda
sobre ellas.

» El hecho de entrar en contacto con otros
lectores y compartir con ellos impresiones
e ideas en torno a la lectura resulta una
experiencia positiva y de refuerzo de la
lectura individual que cada lector realiza
particularmente.

En cuanto a la apropiacién del dispositivo:

» En el caso de los nifios, se observan pocas
diferencias en este aspecto al comparar los
grupos experimentales y los de control.

e Enjévenesy adultos el efecto de tutelay
de acompafiamiento del lector en el uso de
los dispositivos electrénicos hace que este
conozca mejor las posibilidades que encierra
la herramienta y cémo servirse de ella para
enriquecer la lectura personal.

En cuanto a la comprension lectora:

» Se observa mayor éxito en la intervencion
con los grupos de edades mas tempranas
que con los jovenes y adultos en cuanto a
las diferencias en la comprension entre los
grupos experimentales y los de control.

» Son los nifios y los adultos lectores de nivel
bajo los segmentos que se muestran mas
permeables y en los que aparecen diferen-
cias entre los dos tipos de grupos.

 Los aspectos en los que se observan mas
influencias son los relacionados con la
comprension de las tramas y la percepcién
de los personajes.

Se pone de manifiesto asi que los lectores se
benefician de las experiencias de dinamizacién
en varios sentidos, antes, durante y después

del acto de la lectura. Primeramente, esa
mediacién incide en una mejor aceptacion del
reto de nuevas lecturas, redunda en una mayor
perseverancia y constancia del lector hasta la
culminacién de los textos y, finalmente, le aporta
nuevos aprendizajes y supone un mayor enrique-
cimiento al compartirlos con otros lectores.

El hecho de que se observe un mayor nivel de
impacto y efectos positivos de las propuestas de
intervencion en los nifios y en los lectores con
menor formacién confirma, por otra parte, la
importancia de estas actuaciones de promocion
y refuerzo de la lectura como vias de compensa-
cioén e igualdad de oportunidades de acceso a la
lectura digital y a todos sus componentes.

¢Hacia dénde orientar las
estrategias de promocion de la
lectura en el contexto digital?

En este contexto de transito y transformacion di-
gital en el que se ponen en cuestién los procesos
tradicionales de acceso a la cultura y a los textos
y en el que se ha roto la cadena del libro tal y
como estaba establecida desde mucho tiempo
atras, la promocion de los habitos lectores ha de
redefinirse con una serie de miras renovadas:

o Reforzar capacidades y brindar opor-
tunidades de lectura: las tradicionales
ligadas al medio impreso mas las derivadas
del contexto digital en el que la lectura'y
la escritura adquieren distintas formas y
toman diverso caracter. Se trata de afiadir
a las funcionalidades tradicionales las que
emanan del nuevo paradigma en el que se
mueven la lectura y el lector, a caballo entre
lo analdgico y lo digital.

 Los planes, campafias, programas y activida-
des deben plantearse desde la perspectiva
de configurar espacios de integracion de



la cultura impresa y la cultura digital, y el
papel promotor y formador de estas accio-
nes ha de contemplar ambas esferas, tanto
en lo tocante a los contenidos como a los
instrumentos y dispositivos de lectura.

« Por lo tanto, el planteamiento de las pro-
puestas de programas y actividades ha de
tener en cuenta, ademas del publico y el
tipo de obras que se pretenden dinamizar,
las caracteristicas propias del formato
en el que se presentan y los dispositivos
necesarios para su lectura, que sin duda
requeriran acciones adicionales.

e Laincertidumbre que rodea los nuevos ca-
minos del libro y la lectura plantea retos que
todas las entidades y agentes promotores
de la lectura han de asumir para reinventar
su papel desde las claves de la cultura
digital. Esto no supone una ruptura plena
con lo anterior, pero el transito tampoco
puede basarse en una mera trasposicién de
los esquemas tradicionales al nuevo escena-
rio sino que es necesario experimentar un
proceso real de transformacion para crear
nuevas propuestas acordes al momento.

En conclusién, parece evidente que cualquier
iniciativa que tenga por objeto la promocién

de la lectura en nuestra sociedad, sea cual sea

la instancia de la que parta, ha de englobar lo
analdgico y lo digital de una forma coherente,
armonica y complementaria. En las conclusiones
del articulo del Anuario ThinkEPI antes citado,
los espacios educativos y culturales y los agentes
relacionados con la lectura y su promocién
requieren ajustar los contrapesos de su labor en
el sentido de poner el foco en:

» Los contenidos frente a los documentos
en si, mas alla de los formatos y canales
a través de los que se vehiculan y de las
peculiaridades que adquieren en funcién
de ellos; lo que supone una capacidad para
fragmentarlos y personalizarlos.

o Los lectores, usuarios o clientes, pues
saberlos escuchar, conocer sus necesidades
y comportamientos al buscar y acceder a la
informacién, asi como los cambios en sus
modos y maneras de leer proporcionara
a los mediadores las claves para generar
nuevos modos de conectar con ellos y dar
cancha a su participacion.

e La socializacién, otro vértice de este
triangulo que define el camino gradual de
aproximacion a los nuevos escenarios de
lectura y de transformacion y ajuste de las
estrategias de intervencién. Antes y ahora,
la pulsion de comunicar y compartir con
otros se manifiesta como factor fundamen-
tal de estimulo en relacién con la lectura,
sea este contacto propiciado de forma
presencial o por canales virtuales.

Alfabetizacion multiple.
Competencias, destrezas y
habilidades para nadar en el
contexto actual de lecturas

El lector tiene hoy a su alcance una ingente
cantidad de textos e informaciones de todo tipo,
compuesta por una combinacién de cédigos

que interactian entre si frente al texto plano, y

a los que accede por muy diversas vias. En este
nuevo marco cobra mayor importancia que el
lector sea capaz de formular claramente sus
necesidades; que conozca y sepa utilizar habil-
mente los mecanismos de bldsqueda que requiere
cada situacioén; que tenga criterio para valorar la
pertinencia de lo hallado y escoger asi sus lec-
turas; que comprenda lo que lee, se apropie del
mensaje y lo haga suyo; y, finalmente, que tenga
capacidad para restituir, reformular y transformar
criticamente los contenidos, del tipo que sean,
aprehendidos en la lectura.

Es preciso, por tanto, aunar esfuerzos para con-
seguir que los nifios, jévenes y adultos consigan
desarrollar competencias y habilidades que les
capaciten para buscar de modo agil y eficaz; que



tengan criterio para enjuiciar con espiritu critico
la informacién y, en razén de ello, capacidad de
elegir y decidir; que sean capaces de leer de
forma comprensiva y de completar el ciclo con

la posibilidad de establecer una buena comu-
nicacion, de construir sus propios mensajes, de
expresar, verbalmente o por cualquier otro medio
textual o icdnico, sus opiniones argumentadas.

Cambia la forma en que la obra
ofrece los contenidos al lector

El acceso a los contenidos de una obra es diferente
segun se trate de un libro impreso o digital, al igual
que ocurre con las diferentes tipologias textuales
que estan orientadas a satisfacer necesidades de
informacién diferentes y requieren estrategias de
blsqueda y lectura distintas. El uso eficaz y com-
petente de cada una de las fuentes, en funcién de
su tipologia y formato, supondra, pues, conocer
sus convenciones. Para ello se requerira, por tanto,
una formacién previa, lo que hace necesaria la
educacién en el uso de cada uno de estos materia-
les. Como defiende Javier Valbuena?, capacitar en
competencias digitales deberia estar en la base de
la estrategia educativa y cultural.

Si no se aborda con claridad y firmeza esta
cuestidn y se establecen planes coherentes y
ambiciosos en relacion con la alfabetizacion

en todas sus perspectivas, la lectura digital y

la integracion misma de la tecnologia se veran
afectadas y comprometido su desarrollo; aparte
de los serios problemas que esta falta de compe-
tencia digital de los ciudadanos les pueda causar
tanto en su desarrollo personal como académico,
profesional, politico y social.

La competencia digital de
los ciudadanos a prueba

Muy elocuente resulta el estudio realizado por el
Stanford History Education Group?® con objeto
de valorar la competencia de un amplio grupo de
estudiantes americanos universitarios a la hora

de evaluar distintos tipos de informacién, como
la que manejan habitualmente en sus teléfonos
moviles, tabletas y ordenadores.

Fueron 56 tareas las propuestas y 7804 las
respuestas evaluadas que dieron los estudian-
tes de doce estados y de diferentes niveles
socioecondmicos. Como destaca Julio Alonso
Arévalo®, entre los resultados mas significativos
el estudio pone en evidencia que:

e Un 82 % de los estudiantes son incapaces de
distinguir entre un contenido patrocinado y
una noticia verdadera en una pagina web.

e La mayoria de los estudiantes dan mas
credibilidad a una noticia por el hecho de
contener una fotografia que por la fiabilidad
de la fuente que la proporciona.

o Para un 88 % de los estudiantes la principal
fuente de informacion es Facebook y otras
redes sociales.

«Muchas personas asumen que, debido a que los
jovenes se mueven con soltura en los medios de
comunicacién social, son igualmente perceptivos
sobre lo que encuentran alli», afirma el profesor
Sam Wineburg®, autor principal del referido
informe. Y a la luz de los resultados de la inves-
tigacion llevada a cabo por el SHEG, del que es
miembro fundador, declara: «Nuestro trabajo de-
muestra que lo cierto es lo contrario». En efecto,
como el propio informe la califica, la capacidad
de los estudiantes para enjuiciar los contenidos
digitales resulta en general sombria.

En cuanto a Espafia, por un lado tenemos que el
92 % de los espafioles son usuarios de algtn tipo
de teléfono mévil y disponen de un smartphone
con conexion a Internet un 81 %, segun refleja

el informe Digital in 2017*. Estos datos sitdan a
nuestro pais en cabeza de las listas en razén del
parque de dispositivos electrénicos. Este amplio
volumen de dispositivos tiene como consecuen-
cia ldgica el notable aumento del nimero de
espafioles que se conectan en linea.



Pero, por otro lado, estos hechos parece que no
se traducen en un aumento de los niveles de
competencia digital de los ciudadanos espafioles,
que se situan por debajo de la media de la UE en
el desarrollo de las destrezas digitales. Asi lo
muestran los datos que presenta el indice de la
economia y la sociedad digitales que ha publi-
cado la Comisién Europea en 2017%. En la tabla
general de dicho informe a Espafia le corres-
ponde el puesto 14 de los 28 Estados que com-
ponen la UE.

La situacion que plantea el informe deja en
evidencia que aun queda mucho por hacer en
Espafia en términos de alfabetizacion digital, ya
que solamente un 53 % de los espafioles dispone
de competencias digitales basicas, frente al 56 %
de la media europea. Y parece que no solo no se
avanza sino que se retrocede, pues en la tabla
Human capital / Digital skills, referida a los niveles
de competencia digital basica de los ciudadanos,
Espafia ocupaba el puesto nimero 14 en 2016 y
desciende al puesto 16 de la tabla en el informe
de 2017.

A la caza de noticias falsas
en las redes sociales

Uno de los problemas que evidencian las caren-
cias anteriormente mencionadas, y que traspasa
los limites de lo personal para convertirse en un
problema que causa verdadera preocupacion
social, es la circulacién de noticias falsas con
aviesa intencionalidad por parte de quien las
emite y que, sin contrastar, son difundidas por
otros usuarios de la Red. Esta situacion, que

afecta tanto a jévenes como a adultos, crea un
nivel de infoxicacién alto y demanda la necesidad
de reforzar el pensamiento critico de los ciuda-
danos para hacer uso cabal de las informaciones
que reciben y difunden.

En este sentido, organizaciones como IFLA
(Federacion Internacional de Asociaciones de
Bibliotecarios y Bibliotecas) alertan de los peli-
gros que esta situacién conlleva y propugnan
abordar la alfabetizacién mediatica en un sentido
mas amplio desde las instituciones educativas y
culturales. En sintonia con esta demanda, esta
entidad declara que una de las misiones primor-
diales de las bibliotecas y de otras instituciones
educativas es la de favorecer el desarrollo del
espiritu critico en todos los ciudadanos como
elemento clave de la alfabetizacion mediatica e
informativa.

Como contribucién a esta camparia de sensi-
bilizacién y a los programas de formacién en la
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seleccion de la informacidn que circulan por los
distintos canales digitales, la IFLA ha elaborado
la infografia How To Spot Fake News (en espafiol,
¢Esta noticia es falsa?)®, en la que se apuntan
ocho pasos para ponderar la veracidad de los
contenidos de los mensajes que nos llegan
diariamente a través de las pantallas.

Competencias del siglo xxi1y
nuevas alfabetizaciones

En la misma linea de ampliar el sentido y el
ambito de accién de los programas y procesos
de alfabetizacidn se expresan otros organismos
e instituciones, como el Parlamento Europeo
cuando declara que

Leer y escribir ya no son las Unicas competencias
en nuestra cada vez mas hiperconectada socie-
dad de la informacién y de la economia digital.
Tampoco es suficiente proporcionar ordenadores,
teléfonos moéviles u otros dispositivos digitales de
cara a resolver el problema de la acechante brecha
digital de la poblacién. Hay que desarrollar nuevas
competencias y alfabetizaciones, especialmente
en el terreno de la lectoescritura, la competencia
digital, los medios de comunicacion y la cultura.3

Esa expansion responde a la idea del concepto
metaliteracy que amplia el alcance de las habili-
dades tradicionales de informacién para incluir

la produccién colaborativa y el intercambio de
informacidén en entornos digitales. Esta metaal-
fabetizacién ha ido progresivamente sumando
capas entre las que se encuentra la alfabetizacion
informacional (ALFIN), denominacién acunada
para designar «al conjunto de capacidades,
habilidades, conductas y actitudes que permiten
al individuo buscar, acceder, valorar y utilizar de
forma eficaz la informacién mas relevante en
cualquier soporte para la toma de decisiones,
solucion de problemas, desarrollo personal y
social, participaciéon democratica, etc.», segun se
define en el Grupo de Trabajo de Alfabetizacién
Informacional constituido en torno al Consejo de
Cooperacién Bibliotecaria.

En los documentos recientes de este grupo

el término ALFIN aparece asociado al de AMI
(Alfabetizaciéon en Medios de Informacion) para
enriquecer el significado de la propuesta y que
responde a la idea de que

el acceso a las tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC) y a Internet es imprescindible,
pero no suficiente. La tecnologia por si sola no
sirve para mucho; es necesario aprender a usarla
correctamente para obtener el mayor potencial
posible. La alfabetizacién digital se ha de desarro-
llar como parte de la informacional. Es necesario
un reconocimiento por parte de los educadores,
de los bibliotecarios y de los gobernantes, de que
la alfabetizacién informacional, y no solo la alfa-
betizacién digital, es la clave educativa de la tan
llamada sociedad de la informacién.®

Ya en 2012, el Consejo de Europa dicté unas
Conclusiones del Consejo sobre alfabetizaciones
multiples® en las que se ofrece una perspectiva
que integra la lectura y la escritura con las
competencias digitales y mediaticas, y subraya la
necesidad que los estudiantes tienen de buscar,
discriminar criticamente y producir informacién
en los distintos formatos y soportes que hoy
convergen. En dichas conclusiones se entiende la
alfabetizacion multiple como «un concepto que
engloba tanto las competencias de lectura como
de escritura para la comprensidn, utilizacién y
evaluacidn critica de diferentes formas de infor-
macidn, incluidos los textos e imagenes, escritos,
impresos o en versién electrénica, y abarca la
alfabetizacién basica, funcional y multiple.

Estos tres aspectos que destaca este documento
del Consejo Europeo ponen de manifiesto

la importancia y el alcance del impacto de la alfa-
betizacién multiple tanto en las personas como
en la sociedad en su conjunto:

e La alfabetizacién miiltiple es una compe-
tencia esencial para la vida, que faculta a
cada ciudadano a desarrollar capacidades de
reflexion, de expresién oral, de pensamiento
critico y empatia, a impulsar el desarrollo



personal, la confianza en si mismo, el sen-
tido de identidad y la plena participacion
en la economia y la sociedad digital y del
conocimiento.

o El aumento de la digitalizacion exige unos
niveles de alfabetizacién multiple ain mas
altos, entre otros la capacidad de valorar
criticamente textos, de tratar formas de
texto multiples, de descodificar imagenes
y de comparar e integrar diferentes infor-
maciones. Ademas, las redes sociales han
aumentado la importancia y la visibilidad de
las competencias de escritura.

« La alfabetizacion no es solo un tema
educativo, sino también personal, eco-
nomico, cultural y social. Asi pues, y para
lograr una amplia concienciacion sobre el
tema, en toda iniciativa que se proponga la
mejora de los niveles de alfabetizacion debe
participar una serie de actores sociales,
entre otros, empresas, medios de comuni-
cacidn, organizaciones no gubernamentales,
interlocutores sociales, docentes no oficiales
y entidades culturales, asi como servicios
sociales, sanitarios y de empleo a nivel local.

En conclusion, hay que
ensefar a leer en digital

La lectura digital necesita formacién y desarrollo
de competencias en la linea que propugna la
alfabetizacién multiple, como plantean las
profesoras Araceli Garcia Rodriguez y Raquel
Gomez Diaz cuando argumentan que

la lectura digital necesita de un aprendizaje
donde a las competencias de lectura y escritura,
propias del entorno analégico, hay que afiadir las
especificas de lo digital. Estas competencias son
cada vez mas complejas y estdn mediatizadas

por los avances tecnoldgicos que ofrecen un
amplio catalogo de funciones que no siempre

son intuitivas y que, si no estan bien disefiadas y
perfectamente imbricadas en la historia, producen

el efecto contrario a lo que buscan: provocan una
distraccién en el proceso lector.”

El Consejo de Europa, en el documento an-
teriormente mencionado, llamaba también la
atencidn sobre este aspecto y alertaba sobre un
déficit en la educacién que es urgente y necesa-
rio corregir:

El impacto de las nuevas tecnologias en la alfabe-
tizacién no se ha aprovechado plenamente en los
sistemas educativos. La revisién de los materiales
y métodos de aprendizaje teniendo en cuenta

la creciente digitalizacién, asi como apoyar a los
profesores en el uso de las nuevas pedagogias,
podra reforzar la motivacién de los alumnos.s®

Para enfatizar que la formacién es muy impor-
tante en el caso de la lectura digital, y evidenciar
que su existencia no puede dar lugar a resultados
contradictorios en diferentes estudios, Garcia
Rodriguez y Gémez Diaz*® echan mano de dos
casos contrapuestos:

o Por un lado, en el informe The digital reading
habits of children* se dice que los nifios
prefieren los libros impresos a las versiones
digitales, en diferentes porcentajes en
funcién del objetivo lector.

¢ Por otro lado, en otro informe elaborado
por The National Literacy Trust* se cons-
tata que el 39 % de los entrevistados leen
directamente en dispositivos electrénicos y
que solo el 28 % sigue leyendo en formato
impreso.

{Cudl es la diferencia de base entre ambos
estudios? Como desvelan Garcia Rodriguez y
Gobmez Diaz en su argumentacion, la diferencia
radica en la intervencion formativa sobre los
alumnos miembros de las muestras que sirvieron
de base al estudio. En el primer caso no la hubo,
pero para la elaboracién del segundo estudio, si,
pues se realizé un curso de formacién durante
seis meses.



No es una hipétesis desatinada la de plantear esa
diferencia respecto a la intervencién formativa
como una variable importante e influyente en los

Esta formacidn es, en definitiva, de importancia
capital para el desarrollo pleno de los individuos
porque, como bien dice Felicidad Campal:

resultados. Una razén de peso que en el primer
caso hizo inclinar la balanza de las preferencias
de los alumnos hacia lo conocido, el libro im-
preso, y en el segundo hacia el libro digital.

Es lo que lleva a que en el citado articulo las
mencionadas profesoras concluyan que «pode-
mos afirmar, por tanto, que cuando hay forma-
cién cambia la tendencia hacia el formato con

el que estamos mas familiarizados, el papel, una
tendencia natural de toda especie a la seleccion
de aquellas opciones que exigen menos esfuerzo
adaptativo».

El profesor José Antonio Corddn viene a reafir-
mar la misma tesis de sus compafieras del grupo
de investigacion E-Lectra de la Universidad de
Salamanca, Garcia Rodriguez y Gémez Diaz, con
otras palabras: «La apropiacion del dispositivo

y la formacidn en lectura digital constituyen
factores imprescindibles para el desarrollo de la
misma»*.,

Ser un ciudadano digital activo y productivo puede
tener, y de hecho tiene, un efecto no solo en el
mundo digital, sino también en el mundo fisico
que nos rodea. Nuestra sociedad puede cambiar

y cambia y se ve influida por lo que ocurre en

el mundo digital. Sin embargo, los ciudadanos
digitales activos no aparecen espontaneamente, de
la misma manera que los ciudadanos de cualquier
pais no llegan de forma espontanea al estado de
ciudadania activa. En cada caso tiene que haber un
proceso de socializacién y desarrollo. 4



Se busca lector del siglo xxi.
Radiografia de un «lector orquesta»

Como definen al lector espaiiol los
informes sobre habitos culturales

Segun el ultimo Barémetro del CIS*, al que

ya hemos hecho alusién en este informe, el
porcentaje de interesados por la lectura en
Espafia (61,6 %) supera al de personas a las que
les interesa poco o nada la lectura, si bien este
ultimo grupo constituye un amplio y llamativo
38,2 % del total.

Asi, la mayoria de las casas espafiolas no cuentan
con unas bibliotecas muy nutridas. El rango de
libros que se suelen tener en casa estd entre
cinco y cincuenta para el 36,5 % y el 38,7 %, en
papel y en digital, respectivamente. Hay un
grupo minimo de personas (pero lo hay) que no
tiene ningun libro en papel en casa (1,8 %). Y

un importante grupo de personas que no tiene
ningun libro digital (74,5 %).

La lectura tampoco se sitlia en un puesto priori-
tario en las cestas de la compra de los espafioles.
Solo un 51,8 % confirma haber comprado algun
libro en el dltimo afio y hay un amplio grupo de
personas (47,6 %) que afirma no haber comprado
ninguno. Pero es que, ademas, tampoco hay un
uso muy extendido de los servicios bibliotecarios.
Solo un 28,2 % afirma ir a la biblioteca, frente a
un 70,9 % que no la utiliza.

Entre los interesados por la lectura, casi la mitad
(28,6 %) lee todos o casi todos los dias. Pero,

en contraposicidn, aparece un 36,1 % que no lee
casi nunca o nunca. Los lectores espafioles leen
fundamentalmente por placer (59,7 %); un tipo
de disfrute que, por otra parte, no ha calado en
el 42,3 % de los encuestados, que no leen porque
no les gusta o no les interesa.

La mayoria de los lectores afirma preferir la
lectura de libros en papel (78,6 %). Son muchos
los que corroboran no haber leido ni parcial

ni totalmente un libro digital (62,2 %), y otros
tantos los que ni siquiera tienen intencién de
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hacerlo (46,6 %). Solamente un 11,2 % de los
encuestados manifiesta su preferencia por la
lectura digital de libros.

Estas cifras son similares a las que se pueden ver
en el estudio de la consultora GfK que vio la luz
a principios de 2017%, en el que se recoge que un
32 % de los encuestados en nuestro pais declara
leer todos o casi todos los dias. Un porcentaje
que asciende al 57 % si se le suma el de aquellos
que declaran leer al menos una vez a la semana.
En el informe se recoge, asimismo, que casi un
tercio de los espafioles (27 %) afirma no leer
nunca o con poca frecuencia.

Si se analizan los datos de este informe por
género, las mujeres afirman leer con mas frecuen-
cia que los hombres. El 40 % declara leer libros
todos los dias o casi todos, mientras que el
porcentaje de hombres es del 25 %. Ademas, solo
un 4 % de las mujeres dice no leer nunca frente al
8 % de los hombres. Por grupos de edad, los
mayores niveles de lectura diaria se dan entre
los mayores de 60 afios (40 %). Por el contrario, los
mas jovenes (entre 15 y 19 afios) muestran los
porcentajes mas bajos (21 %). Este ultimo también
es el grupo con el porcentaje mas alto de los que
confiesan no leer nunca (9 %).

En cuanto a los niveles de ingresos, los que
tienen mayor renta son los que dicen leer con
mayor frecuencia: un 44 % sefiala que lee de
manera diaria o casi todos los dias, frente al 28 %
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de los que tienen un menor nivel de ingresos.
Sin embargo, las diferencias no son tantas entre
aquellos que indican leer al menos una vez a

la semana; los porcentajes son muy similares,
incluso levemente superiores entre aquellos con
ingresos mas bajos: un 25 % afirma disfrutar de
los libros al menos una vez a la semana, frente al
22 % de los de las rentas mas altas.

El perfil del lector digital en Espafa

Estos datos se pueden complementar con otros
analisis de perfiles concretos que, en muchos
casos, vienen dados por las plataformas de
lectura en la nube a partir del analisis del com-
portamiento de sus usuarios. En 2015, Nubico, el
servicio de lectura por suscripcién de Telefénica,
hizo una de las primeras aproximaciones al perfil
de los lectores digitales de nuestro pais*.

Asi, el lector digital se situd entre los lectores
solteros que viven en casa de sus padres o las
parejas de lectores con hijos menores de dieciocho
afos. Se definia, ademas, como un lector urbanita,
que encontraba en el transporte publico su espacio
optimo para la lectura digital, en el que mas partido
consigue sacar a su dispositivo digital (si bien
prefiere leer en casa, que es también el espacio de
lectura predilecto de los lectores seguin el informe
del CIS recién aludido). Seguin este informe, la tasa
de lectores digitales de nuestro pais se situaba en
el 18 % ya en 2015, casi siete puntos porcentuales
mas que en el informe del CIS.

La plataforma de lectura en la nube 24Symbols
aportd también en 2015 algunos datos con una
infografia a través de la cual profundizaba en
las particularidades de los lectores digitales en
funcién de su género¥.

Las lectoras de 24Symbols superaron con creces
a los lectores (74 % versus 26 %), de una manera
mas marcada que en el caso de Nubico, donde, si
bien también se apuntaba un mayor niimero de
lectoras, la diferencia no era tan amplia (66,5 %
versus 57,6 %).
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Las lectoras de 24Symbols, ademas de ser

mas en nimero, manifestaron unos habitos

de lectura mas voraces: hojeando mas libros,
subrayando mas textos y tomando mas notas,
terminando mas lecturas. Y mostraron mayor
inquietud por comentar lecturas, si bien los lec-
tores manifestaron un mayor interés por crear y
compartir estanterias con sus recomendaciones.

La preferencia de dispositivos se mostraba
acorde a la de los lectores de Nubico, con una
clara eleccidn de los smartphones y las tabletas
por encima de los eReaders.

Entre las ultimas aportaciones que hemos visto
en este sentido esta la de la plataforma Storytel,
que recientemente ha aterrizado en Espafa y que
nos ha proporcionado el perfil del lector de
audiolibros a partir de los datos de sus usuarios.

Asi hemos sabido que el 48 % de los oyentes
de audiolibros tiene menos de 35 afios. Y que el
43 % de los oyentes escucha una media de 6,7
libros al afio. El smartphone es en este caso el
principal dispositivo de consumo de contenidos
de lectura. Y el transporte publico es, al igual
que en el caso de los lectores de Nubico, un
espacio en el que los oyentes de audiolibros
sacan buen partido de sus lecturas (el 52 % de
las escuchas se realiza en el transporte publico).
Pero se suman otros contextos como los
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trayectos en coche (27 %) y los ratos de paseo y
tiempos de practicas deportivas (25 %).

;Tenemos una idea real del
13
perfil del lector en Espaina?

Todos estos datos nos proporcionan una idea
aproximada de como son las personas que se
consideran lectoras en nuestro pais y cuales son
sus intereses y habitos lectores, si bien utilizan
diferentes criterios y metodologias que dificultan
la interpretacién conjunta de estos informes

e infografias. Pero dejan de lado a todas las
personas que, aun siendo lectoras, no tienen

una conciencia de serlo. Por ejemplo, las que
todos los dias dedican un tiempo dilatado a leer
noticias en Internet para mantenerse al dia de
las cuestiones de actualidad, pero que responden
que no son lectores digitales en las encuestas.

Y es que, tal y como afirma de manera atinada
Luis Gonzalez, director de la Fundacién German
Sanchez Ruipérez, en su aportacién al informe La
lectura en Esparia que ha visto la luz este afio®,

La lectura puede ser entendida como un conjunto
muy amplio de practicas culturales o como una
actividad reducida a algo mucho mas concreto.
Podemos contemplar esta polisemia tan rica en
forma de circulos concéntricos, como aquellos de
la Comedia de Dante. El circulo exterior comprende
una idea de lectura que incluye cualquier actividad
lectora, con independencia de la finalidad, el
contexto, el soporte, la duracién o el tipo de conte-
nido. A partir de ahi, los circulos mas cercanos al
centro mismo van excluyendo progresivamente
vertientes de esta actividad; por ejemplo, si no se
trata de lectura en el tiempo libre o su contenido
no es literario o su practica no es individual. Asf
pues, jen qué piensa el encuestado espafiol a quien
se pregunta si le gusta leer?

A lo que afadiriamos: jen qué piensa el encues-
tado esparfiol cuando se le pregunta si lee? Asi, a
todos estos informes habria que afiadirles, como
poco, algunos datos de consumo de contenidos

en Internet, porque si no las informaciones que
se estan barajando no estan contemplando el
amplio conjunto de lectores que pueblan la Red
para ponerse al dia, comunicarse o desarrollar
otros usos relacionados con nuevas practicas de
lectoescritura. En otras palabras, no estan con-
templando los diferentes perfiles de los lectores
en su totalidad y, por tanto, los resultados de
estos informes no nos estan proporcionando una
idea real del perfil del lector en Espafia.

Definir al lector en el xx1 no es, por tanto, tarea
facil (lector-autor, lector-espectador, lector-in-
teractor, lector-consumidor®). En general, se
apuesta por establecer diferentes categorias

y definiciones como las que hemos visto: en
funcién del volumen de lecturas (lectores
frecuentes, lectores ocasionales, no lectores),
en funcidén del soporte o del formato (lectores
analdgicos, lectores digitales)...

La realidad es que, en términos generales, todos
somos o todos podriamos ser considerados lec-
tores: con mas o menos tiempo de dedicacién e
intensidad, de noticias de actualidad (en medios
impresos o medios digitales) en nuestro dia a

dia, de historias de ficcién (en papel y en pantalla
o con auriculares) en nuestros ratos de ocio
lector, de letras de nuestras canciones favoritas
en nuestros desplazamientos diarios o en un
concierto, de argumentos de las series y peliculas
que vemos por la television o en el cine, de una
escena representada en un pdster de la calle o en
una obra pictdrica en un museo.

La realidad es que, en términos generales, podria
afirmarse que es imposible no leers’. Desde que
nos levantamos por la mafiana y miramos el moé-
vil para ver si tenemos alguna notificacién nueva
o contemplamos nuestro rostro en el espejo
para «leer» los signos del descanso. Cuando nos
dirigimos a la cocina y elegimos el tipo de leche
(entera, desnatada, de soja...) o decidimos si de-
sayunaremos tostadas, galletas o magdalenas...
Cuando salimos a la calle y leemos los carteles,
los semaforos, los rostros y las expresiones de la
gente con la que nos cruzamos... En clase o en



el trabajo, cuando nos enfrentamos a nuestras
diferentes responsabilidades cotidianas. Y, por
supuesto, cada vez que cogemos el movil, aun-
que sea para leer un mensaje de WhatsApp.

Aunque también es cierto que no todos los

tipos de lectura suscitan el mismo grado de
interés entre los lectores. En la era digital, los
contenidos en formato audio y video superan
con creces, por ejemplo, a los textos, y subiendo.
Asi como es cierto también que cada lectura,

en papel, en pantalla, en formato audio, tiene
unas particularidades y requiere, por tanto, de
diferentes habilidades y destrezas, que hemos de
desarrollar para convertirnos en lectores auté-
nomos y criticos capaces de desenvolvernos con
soltura en la sociedad actual.

Un interesante espacio de reflexién en torno al
lector digital, centrado en el publico infantil, es
el del Grupo Gretel de la Universitat Autonoma
de Barcelona, que dirige la profesora Teresa
Colomer. Dentro del grupo, con Mireia Manresa
a la cabeza, Marina Fitipaldi, Lucas Ramada

y otros investigadores llevan a cabo estudios
centrados en la nueva ficcidn digital que se crea
en torno a la literatura infantil y juvenil, abor-
dando el analisis del discurso y sus incidencias en
la formacion del lector literario.

Durante tres afios este grupo desarroll6 el
proyecto de investigacion «Literatura infantil y
juvenil digital: produccidn, usos lectores, recep-
cién y practicas docentes»®, en el que se analiza
la recepcion de las narrativas digitales por parte
de los jévenes lectores. Es esta una via esencial
para conocer mas a fondo las nuevas narrativas
en relacién con los lectores y profundizar en las
claves de la lectura digital.

Como apunta Mireia Manresa Potrony:

La configuracién de un producto literario con
caracteristicas distintas a la ficcién tradicional
introduce cambios en la manera de leer literatura
por parte del lector y a su vez obliga a los media-
dores a indagar en las estrategias mas adecuadas

para acompafar al receptor en este tipo de lectura.
Las nuevas formas de la ficcién electrénica, aunque
presentan una especificidad notable frente a otras
manifestaciones digitales, se sitian plenamente en
el paradigma cultural y comunicativo actual que
permite acceder al conocimiento, interaccionar con
otros, comunicar las ideas propias o informarse en
un mundo virtual y virtualizado, pero que a la vez
convive con el mundo analdgico.

También se intenta responder a la pregunta

de como leemos en la sociedad digital en un
reciente informe presentado por la Fundacion
Telefénica en un intento de aproximacién a

los lectores de hoy por parte de un interesante
plantel de expertos que miran la cuestién desde
diferentes angulos.

En su presentacién se destaca como el panorama
de la lectura cambia a la velocidad de la luz y
como

de esta forma aparecen diversas y plurales nuevas
formas de leer que se suman a la lectura individual.
La lectura se hace mas social, holista, activa,
afectiva y corporal; marcada por una relacién
indisociable con la escritura, la interactividad, la
sociabilidad, la imagen, la oralidad, el ritual, la educa-
cién sentimental, el espacio cotidiano, la movilidad,
la proliferacién de dispositivos, la fragmentacién
de los tiempos y la multiplicacién de ocasiones y

motivos para leer.5

Apunte final sobre las dimensiones
que puede adquirir la promocidn
de la lectura en la era digital

Es un hecho que esta base global de lectores y
esta variedad y disparidad en la oferta de lectu-
ras disponible genera multiples tipos de lector,
pero, a la par, también ofrece un enorme abanico
de posibilidades para la promocién de la lectura
en la era digital (para generar el transito de uno a
otro soporte o formato, para motivar un esfuerzo
afadido a partir de una tematica de interés, etc.)
y constituye una gran riqueza con la que poder
contribuir a la formacién de lectores del siglo xxI.



«Siempre he defendido que se lea lo que le dé a
uno la gana; las puertas del palacio de la litera-
tura son multiples, y tu puedes entrar por la que
quieras, siempre que entres queriendo. Y si se
entra por la puerta de Harry Potter, pues per-
fecto, pero que se entre requerido por el placer»,
afirma Fernando Savater®. Eso si, una vez dentro,
habra de ser el mediador el que intente guiar

al lector mas alla para que construya un rico y
provechoso itinerario de lecturas.

Gustavo Martin Garzo hace también una alusién
alineada con esta idea cuando se refiere al lector
como «alguien que [...] no busca un mayor
conocimiento de si mismo, o del mundo, sino
[que se mueve] llevado por un movimiento de
fascinacion»s. Y es precisamente esta fascina-
cién aludida por Martin Garzo la que los media-
dores hemos de buscar, encontrar o provocar
para atraer al lector hacia las distintas formas de
lectura que no estan tan presentes en su dia a
diay con las cuales va a necesitar familiarizarse
para formarse y crecer como lector.

Lo que puede hacer la
tecnologia por los lectores
con necesidades especiales

La tecnologia, con la gran oferta de lecturas que
pone a nuestro alcance y su enorme variedad,
puede ser, tal y como acabamos de apuntar

en el epigrafe anterior, una gran aliada en la
promocién de la lectura (en papel y digital) entre
el conjunto de la sociedad, pero ademas puede
ser la perfecta compafiera de camino para los
lectores con necesidades especiales. Tanto en los
casos de personas con alguna dificultad para sos-
tener un libro en papel o para pasar sus paginas,
a las que ofrece todo un universo de lecturas en
menos de 200 gramos a golpe de «clic», como si
se trata de otra serie de limitaciones que vere-
mos a continuacién.

La dislexia, enemiga silenciosa
de la practica de la lectura

Uno de los principales problemas de acceso

a la letra impresa es la dislexia. Hasta donde
sabemos, es una alteracién de origen neurolégico
ligada a la herencia. Se trata de un trastorno de
caracter persistente y especifico que provoca
problemas en el aprendizaje de la lectoescritura.
Se da en niflos que no presentan ningun han-
dicap fisico, psiquico ni sociocultural y afecta a
su desarrollo cognitivo. Ademas, tiene un gran
impacto en aspectos emocionales y sociales. En
la actualidad, afecta aproximadamente al 5-10 %
de los nifios y adultos; es decir, a millones de
personas en todo el mundo. En Espafia, solo en
el entorno escolar unos 700 0ooo alumnos son
disléxicos.

Las personas que padecen dislexia tienen dificul-
tad para relacionar letras y sonidos y descifrar
palabras aprendidas; invierten letras, nimeros
y palabras; confunden palabras que se asemejan
fonéticamente; tienen niveles de comprension
lectora pobres, etc.5” Por tanto, es uno de los
grandes detonantes del fracaso y el abandono
escolar en nuestro pais (se estima que el 40 %
del fracaso escolar en Espafia esta provocado
por la dislexias®), donde todavia no hay politicas
especificas para combatir este trastorno®.

La tecnologia esta siendo una aliada muy valiosa
en la deteccidn y el trabajo de la dislexia. A
través de la aplicacién Dytective for Samsung®,
por ejemplo, se puede detectar este trastorno en
cuestion de minutos con una precisién del go %.
La herramienta, desarrollada por Change Dys-
lexia a partir de una investigacion llevada a cabo
en la Carnegie Mellon University en colaboracién
con otras universidades, es gratuita y multipla-
taforma, e integra en un test juegos linguisticos
y de atencidn con inteligencia artificial para

la deteccién temprana del riesgo de dislexia.
Change Dyslexia son también los creadores de
DytectiveU, una herramienta para trabajar la
dislexia.



Otra conocida herramienta para mitigar la
dislexia es Piruletras (Dyseggxia, en inglés)®,
desarrollada por la especialista Luz Rello con

el objetivo de ayudar a los nifios y nifias con
este trastorno a combatirlo a través de juegos.
La app se estructura en torno a tres niveles de
dificultad, disefiados de acuerdo a la frecuencia
de palabras en textos en espafiol, su extension
y el nimero de palabras similares. Cada nivel
incorpora ejercicios de distinto tipo: insercion
de letras omitidas, omision de letras afadidas,
sustitucién de letras equivocadas, derivacion de
palabras, separacion de palabras en frases. Todos
ellos concebidos para combatir este trastorno
del lenguaje.

Galexia, de Pambudev, es otra app para trabajar
la dislexia que esta bien valorada por sus usua-
rios. Se trata de un juego educativo concebido
para mejorar la dislexia, la fluidez lectora y las
dificultades en el habla, que propone al usuario
un viaje intergalactico en compafiia de un ex-
traterrestre. Incorpora veinticuatro sesiones de
juego con puzles, acertijos, etc. La aplicacién da
soporte a un programa de intervencién basado
en evidencias y validado cientificamente.

Un tercer ejemplo de los muchos disponibles en
el mercado es Sanapalabras, de Gitmo. La app
fue pensada siguiendo criterios de fonoaudio-
logia para que los nifios aprendan las palabras y
su fonética y superen los desafios del lenguaje
espafiol jugando. Contiene cuatro juegos, cada
uno de ellos focalizado en mejorar o entrenar un
aspecto del lenguaje y las palabras. Uno de ellos
(Diglexiatis) para ayudar sobre todo en los casos
de dislexia.

Pero mas alla de estos desarrollos especificos, los
formatos digitales en su generalidad encierran
muchas posibilidades para las personas que
tienen dificultades de acceso a la letra impresa
debido a la dislexia. En 1970 Herman Bouma
demostrd que cuando objetos similares (como las
letras) estan agrupados muy juntos, esta agrupa-
cién interfiere con la capacidad del cerebro para
discernir cada uno de sus elementos, lo que se

conoce como «hacinamiento». Este fendmeno
limita el nimero de letras que somos capaces

de percibir a simple vista. En 2007 Denis Pelli
demostré que el hacinamiento limita la velocidad
de lectura.

Estos hechos se vuelven muy relevantes en la era
digital, en la que los lectores nos enfrentamos a
cantidades ingentes de contenido que nuestro
cerebro no es capaz de absorber, pero es espe-
cialmente importante para las personas con dis-
lexia. En la actualidad, sacando un buen partido a
las numerosas y nuevas posibilidades que ofrece
la tecnologia, podemos redisefiar el formato, el
espaciado, la tipologia de letra, los margenes

y las cabeceras de los contenidos digitales en
funcion de las capacidades del cerebro humano y
superar asi las barreras de la lectura®.

El Laboratory for Visual Learning esta trabajando
en esta linea reconsiderando el disefio tradicional
de la lectura y buscando soluciones de ingenieria
innovadoras para hacer la lectura mas eficiente

y eficaz para mas personas. La iniciativa surgié
de un descubrimiento personal. Su director,
Matthew H. Schneps, cay6 en la cuenta de que
los nuevos dispositivos de lectura digital le faci-
litaban la lectura, a pesar de su dislexia, y llevd a
cabo un estudio del seguimiento de los ojos que
demostré que acortar las lineas de texto facilita
la lectura; y esto ocurre sobre todo porque sirve
para que el lector ponga mayor atencién y, por
tanto, asimile mejor los contenidos, lo que a su
vez promueve un mayor interés en la lectura.

A partir de los resultados de este estudio y de
otras investigaciones afines han surgido desarro-
llos como el Lector Inmersivo (en inglés, Immer-
sive Reader)® de Microsoft. Una herramienta
gratuita de aprendizaje y afianzamiento de la
practica de la lectura disponible en diferentes
idiomas (incluido el espafiol) que esta incorporada
dentro de programas como Word o OneNote. A
efectos practicos, se trata de un visor que tiene
la capacidad de dictar textos. También subraya
determinadas palabras (nombres, verbos o adje-
tivos) y separa por silabas; e, incluso, sombrea la



palabra que en cada momento va dictando. Estas
funcionalidades también estan siendo utilizadas
para ayudar a nifios y nifias con dislexia.

El disefio de una obra tiene influencia en la
forma en que el cerebro procesa la informacién
visual, y modificarlo gracias a las diferentes
funcionalidades que incorporan los dispositivos
digitales puede ayudar a superar muchas ba-
rreras para la lectura, pero ademas han surgido
formatos especiales para ayudar a personas con
problemas de acceso a la letra impresa: disléxi-
cos, pero también invidentes, personas con baja
visidn (entre ellas un gran ndmero de personas
mayores)... Es el caso del formato Daisy.

Daisy, el formato de las
personas con dificultades de
acceso a la letra impresa

Daisy (Digital Accessible Information System -
Sistema de Informacién Digital Accesible) es un
formato estandar para audiolibros que permite

el acceso a libros a invidentes, personas con baja
vision o dislexia, entre otros problemas. Ha sido
desarrollado y promocionado por Daisy Consor-
tium, formado por organizaciones sin animo de
lucro dedicadas a dar servicio a personas ciegas

y deficientes visuales. En 2012 el formato pasé a
formar parte integral del nuevo estandar ePubs. El
formato Daisy es un estandar abierto que cual-
quiera puede utilizar para hacer un libro accesible.

En los libros en formato Daisy las pistas de audio
estan indexadas, de tal forma que el usuario
puede moverse por facilidad por sus contenidos:
ir a un capitulo concreto, ir a la pagina anterior o
posterior, avanzar parrafo a parrafo... Asimismo
permite poner marcas de lectura, tratar las notas
a pie de pagina, introducir locuciones alterna-
tivas y locuciones opcionales, que el usuario
puede omitir si asi lo desea. Ademas, un libro

en formato Daisy puede contener texto, que se
presenta de forma sincronizada con el sonido,
asi como ilustraciones y material multimedia con
audiodescripcion.

Los libros en formato Daisy se pueden leer utili-
zado navegadores web como Internet Explorer y
Mozilla Firefox. Pero también estan soportados
por una amplia variedad de dispositivos y herra-
mientas especificos. Por ejemplo, los desarrollos
de Bookshare, una iniciativa de la que habla-
remos a continuacion, tanto Bookshare Web
Reader para PC y Mac como la app Read2Go
para iOS y Go Read para Android; Capti Narra-
tor, también disponible para PC y Mac y para
dispositivos iOS a través de su correspondiente
app; o las apps para Android e iOS de Voice
Dream Reader, entre otras opciones.

Este tipo de herramientas permiten el desplaza-
miento por el contenido del libro a través de su
estructura de niveles de encabezamiento (Hi,
H2, H3...), lo que facilita la navegacién. El usuario
puede definir contrastes o tipos de fuente y
ampliar (también disminuir) el cuerpo de letra,

y utilizar el modo de lectura dia/noche para
optimizar la experiencia de lectura de texto en
pantalla. Estas herramientas incorporan, ademas
de funcionalidades especificas para la lectura de la
letra impresa, «texto a voz» (TTS, por sus siglas
en inglés), una tecnologia de asistencia que lee
texto digital en voz alta y que ha constituido una
de las mayores aportaciones de la tecnologia
para las personas con discapacidad visual (sin
menospreciar el interés y las expectativas que

ha generado Blitab, la primera tableta tactil del
mundo para personas con discapacidad visual®).

Un servicio en el que poner la mirada cuando

se habla de contenidos en formato Daisy en
nuestro pais es la ONCE (Organizacién Nacional
de Ciegos Espafioles), que ofrece a sus afiliados
(mas de 70 000) un amplio catalogo de obras en
este formato a través de su biblioteca digital y de
la app Gestor ONCE de Libros Digitales disefiada
de forma especifica para ofrecer acceso a estos
contenidos. Los usuarios pueden, ademas,
solicitar al servicio cualquier obra que sea de su
interés y la ONCE realiza sistematicamente las
gestiones oportunas para ponerla a su disposi-
cién.



Otra empresa que contribuye a la difusion de
contenidos en este formato Daisy en Espafa es
Benetech, una organizacién tecnoldgica sin fines
lucrativos con sede en Palo Alto, California, que
ofrece soluciones tecnoldgicas para causas socia-
les, incluidos los derechos humanos y el medio
ambiente, ademas de la alfabetizacién. Benetech
es la responable de Bookshare, una biblioteca
global de contenidos en linea para personas con
graves dificultades para leer (dislexia severa, baja
vision, ceguera o deficiencia de movilidad).

Bookshare tiene 350 000 miembros (cerca de

10 000 en 60 paises de todo el mundo), y aso-
ciaciones oficiales con agencias patrocinadoras
en 16 paises. La plataforma cuenta con cerca

de 350 000 libros en formato digital de mas de
500 editores de todo el mundo, entre los que
estan Penguin Random House, HarperCollins,
Hachette o Simon & Schuster, entre otros, e ins-
tituciones sin &nimo de lucro como World Bank,
IMF, World Health Organization, Brookings y
RAND Corporation Publishing.

Benetech aterrizé en Espafia en 2015 con el
objetivo de establecer acuerdos con los editores
de nuestro pais para desarrollar un proyecto de
conversion de contenidos de editoriales espa-
fiolas en formato ePub a formato Daisy. Gracias
a este acuerdo, Benetech convierte archivos

de obras en formato ePub a formato Daisy de
forma totalmente gratuita, a cambio de que el
responsable de sus derechos le ceda el uso del
contenido en su servicio de lectura Bookshare.

Desde su puesta en marcha, son muchos los
editores espafioles que se han sumado a la inicia-
tiva con la firma de este acuerdo con Benetech:
Penguin Random House Grupo Editorial, Grupo
Edebé, Grupo SM, Acantilado, Alrevés, Ara
Llibres, Dos Bigotes, Kailas, Malpaso, Nérdica
Libros, Octaedro, Olelibros.com, Paginas de
Espuma o Roca Editorial, asi como la practica
totalidad de los editores vascos con catalogo
digital (Alberdania, Beta Il Milenio, Desclée de
Brouwer, Fundacion ElHuyar, Elkar, Erein, Giltza,
Grupo Loyola de Comunicacién, Igela, Saure,

Susa), que se unieron al proyecto motivados por
su compromiso con elLiburutegia, el servicio de
préstamo digital de la Red de Lectura Publica de
Euskadi.

Se trata de una colaboracién en la que no hay
compensacién econdémica alguna, pero en la que
ambas partes ganan: Benetech porque amplia
el catalogo de Bookshare, y los editores porque
cumplen con la responsabilidad legal de ofrecer
versiones accesibles de sus libros electrénicos y
porque contribuyen a acercar su catalogo a ese
5-10 % de nifios y adultos que padecen dislexia
y al millén de personas que estan afectadas por
discapacidad visual en Espafa. Pero también a
la poblaciéon mayor, tal y como veremos en el
siguiente epigrafe.

El video como formato clave
en el acceso a la lectura de
las personas sordas

Las personas sordas (mas de un millén solo

en nuestro pais) también han encontrado en

la tecnologia una aliada para la practica de la
lectura. Quiza la funcién a la que mas partido
estan sacando sea a los contenidos en formato
video con subtitulos, pero también hay algunas
bibliotecas que ofrecen contenidos signados. Por
ejemplo, la Biblioteca Virtual Miguel de Cervan-
tes, que ofrece una seleccién de cuentos signa-
dos de literatura infantil, o el banco de recursos
de la CNSE (Confederacién Estatal de Personas
Sordas), que es también la promotora de un
desarrollo en formato app que ha contado con
el apoyo del Ministerio de Educacién, Cultura y
Deporte y que ha recibido una buena cobertura
mediatica: Te Cuento®.

Te Cuento es una app de lectura digital y de
creacion de historias para nifios sordos (también
para adultos); la primera en Espafia. Su objetivo
es promover el habito lector y la creacidn litera-
ria entre los nifios y los jévenes sordos a través
de la lengua de signos espafiola, y facilitar la
labor que familias y profesionales realizan en este



ambito. La app funciona como otras aplicaciones
de lectura digital, con dos particularidades rese-
fiables. La primera es que su interfaz permite la
visualizacion de videos en lengua de signos. Una
vez dentro de la aplicacion, y seleccionada una
lectura, texto e ilustracién se complementan con
el video signado correspondiente. La segunda es
que permite al usuario crear sus propias historias
tanto en lengua de signos como en castellano,
incorporarlas a la biblioteca y compartirlas con
cualquier persona que, a su vez, tenga instalada
la aplicacién.

La tecnologia, tal y como avanzabamos y como
igualmente hemos podido ver a lo largo de este
epigrafe, ha abierto una nueva puerta de acceso
a la lectura a las personas con necesidades
especiales, que, si nos atenemos a las cifras
referenciadas, no son pocas.

Tecnologia, lectura y personas
mayores, tres vértices de un
triangulo enriquecedor

Cuando se piensa en personas mayores y lectura
es comun vincularlas a la lectura en papel, si bien
los dispositivos de lectura digital —eReaders,
tabletas— pueden suponer muchas ventajas

en segln qué casos. Algunas ya las hemos
mencionado en el epigrafe anterior. Las personas
mayores con problemas de movilidad o de vision
pueden encontrar en estos nuevos soportes

un gran aliado para la practica de la lectura.

Pero veamos, antes de detallar las posibilidades
que brinda la lectura digital a este sector, qué
dimensiones tiene en el conjunto de la poblacién
lectora.

Segun los datos del Padrén Continuo (INE)
recogidos en el informe Un perfil de las personas
mayores en Esparia, 2017. Indicadores estadisticos
bdsicos® que vio la luz en enero de 2017, a 1 de
enero de 2016 hay en Espafia 8 657 705 personas
mayores (65 y mas afos), el 18,4 % del total de la
poblacidn (46 557 008). De esa cifra total,

4 940 008 son mujeres y 3 717 697 son hombres.

Segun la proyeccién del INE, en 2066 habra mas
de 14 millones de personas mayores, 34,6 % del
total de la poblacién, que alcanzara los

41 068 643 habitantes. La década de los treinta y
cuarenta registrara los mayores incrementos, con
la llegada de las cohortes del baby boom.

El proceso de envejecimiento conlleva la
aparicién de muy diversos problemas que
pueden afectar al acceso a la informacién de las
personas mayores. La deficiencia visual derivada
de enfermedades oftalmoldgicas asociadas al
envejecimiento es uno de los mas importantes
y es, ademas, un fendmeno en progresivo creci-
miento.

Un 80 % de las personas mayores de 60 afios en
nuestro pais tiene problemas de visién® (es decir,
mas de siete millones de personas si tenemos en
cuenta que los mayores de 65 por si solos casi
alcanzan ya esa cifra). Las cataratas, el glaucoma,
la degeneracién macular (DMAE) y la retinopatia
diabética son los principales problemas de visién
de las personas mayores; problemas que dificul-
tan su acceso a la letra impresa.

El proceso natural del envejecimiento también
provoca en muchas ocasiones problemas en
dedos, manos y mufiecas, no relacionados con
lesiones, que pueden dificultar la practica de la
lectura en soporte impreso. Entre las dolencias
mas comunes que afectan a las manos y mufie-


http://envejecimiento.csic.es/documentos/documentos/enred-indicadoresbasicos17.pdf
http://envejecimiento.csic.es/documentos/documentos/enred-indicadoresbasicos17.pdf

cas esta la artrosis, una enfermedad degenerativa
motivada por la pérdida de agilidad del cuerpoy

el agarrotamiento de los musculos que se produ-
cen con la edad y que afecta al 28 % de la pobla-

ciéon mayor de 60 afios (muy especialmente a las

mujeres, es decir, a las lectoras potenciales)®.

Otra dolencia que puede afectar a la movili-
dad de las manos es la artritis. La forma mas
comun de artritis es la artritis degenerativa u
osteoartritis, que afecta practicamente a todo
el mundo, especialmente a personas de avan-
zada edad®. Las mujeres se ven normalmente
mas afectadas que los hombres, y con frecuen-
cia a una edad mas temprana.

Las pruebas clinicas muestran que esta dege-
neracién en las articulaciones afecta aproxima-
damente al 60 % de los adultos mayores de 60
afos, y al 80-9o % de los pacientes mayores de
75 afios. La artritis reumatoide, por su parte,
afecta a alrededor del 1 % de la poblacién adulta.
Las mujeres tienen tres veces mas probabilidades
que los hombres de desarrollar esta enfermedad.
Aunque puede afectar a personas de cualquier
edad, el momento cumbre de su inicio es entre
los 20 y los 40 afios.

Muchas personas mayores, ademas de problemas
de visidon o movilidad en sus manos, tienen
dificultades para desplazarse a lugares vinculados
al libro y la lectura como, por ejemplo, las biblio-
tecas. Bien porque padecen algtin problema fisico
de movilidad en sus piernas, bien porque ya no
pueden conducir y no se manejan bien en trans-
porte publico o no disponen de facilidades para
trasladarse en otros medios menos econémicos.

En términos generales, son muchas las personas
con dificultades de acceso a la letra impresa y

a espacios fisicos vinculados a la lectura. Sin
embargo, estas mismas personas son lectoras

y disponen, por regla general, de tiempo para
ejercer el habito de la lectura, algo que gran
parte de la poblacién declara no tener e identi-
fica como el mayor impedimento para desarrollar
esta practica.

Segln el informe de GFK aludido previamente,
los mayores niveles de lectura diaria se dan entre
aquellos con mas de 60 afios, con un 40 %’°. Un
porcentaje al que, si sumamos el correspondiente
a los que manifiestan leer al menos una vez a la
semana, se sitla en el 65 %. Un dato que equi-
vale a unos seis millones de personas y que
podria aumentar considerablemente si se fo-
menta el uso de dispositivos de lectura digital
entre las personas que no estan leyendo por
alguno de los problemas que hemos visto en este
epigrafe. Sin duda, una cifra interesante tanto
para los diferentes agentes del sector editorial
como para los mediadores.

Ventajas del uso de dispositivos
de lectura digital por parte de
personas mayores

Los dispositivos de lectura digital incorporan,
como hemos visto, una serie de funcionalidades
para personalizar y optimizar la experiencia de
lectura en funcién de las necesidades concretas
de los usuarios. Estas funcionalidades cierta-
mente pueden facilitar la practica de la lectura a
personas con necesidades especiales surgidas por
el paso de los afios. Opciones como la seleccidn
del tipo de letra, la ampliacion de su tamario, las
modificaciones del fondo de pantalla y del con-
traste luminico o la incorporacion de lectura TTS.

A estas funcionalidades hemos de sumar
también el acceso a un amplio catalogo de
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propuestas de lectura en formatos muy diversos,
algunos de ellos especialmente amigables para
este tipo de lectores, como, por ejemplo, los au-
diolibros, de los que hablaremos mas adelante.
Ademas, los dispositivos de lectura digital son
cada vez mas ergondmicos y podemos encontrar
en el mercado algunos eReaders que rondan los
150 gramos de peso.

Las tecnologias de la informacién y la comunica-
cién (TIC) proporcionan, en principio, los mismos
beneficios a las personas mayores que al resto de
la poblacién: acceso a la informacién, a la comu-
nicacion, al ocio y a servicios de todo tipo. Pero
qué duda cabe que en circunstancias especiales
estos beneficios pueden verse maximizados.

Por otra parte, también hay que tener en cuenta
que las personas que alcanzan los 65 afios llevan
ya varias décadas conviviendo con las nuevas
tecnologias e Internet, por lo que el factor edad
empieza a no tener tanta importancia en la
aceptacién y adopcién de la tecnologia: con cada
generacion que se incorpora a esta etapa de la
vida se va estrechando la brecha digital.

De hecho, segtin el Consumer Barometer de
Google™, el 62 % de los espafioles mayores de

55 afios navega por Internet, de los cuales un

83 % lo hace a diario. El porcentaje de usuarios
de dispositivos moviles en esta franja de edad se
sitia en un 91 %, un 67 % dispone de smartphone
y un 37 % de tableta, frente a un 9 % de usuarios
de eReader. El 87 % de los espafioles mayores

de 55 afios, ademas, recurre a Internet como
primera opcién cuando necesita informacién de
alguin tipo y un 60 % lo hace por diversion.

Asi, aunque, tal y como avanzabamos al comienzo
de este epigrafe, la lectura en pantalla suele
vincularse a las nuevas generaciones, son muchas
las personas mayores que encuentran un canal

de acceso a la informacién y la lectura en la Red.
Ademas, hay experiencias concretas de trabajo
con la lectura que muestran la gran apertura a

los nuevos soportes que manifiestan las personas
en estas franjas de edad. Ejemplo de ello es la

experiencia con lectores mayores de 55 afios que
se llevo a cabo en el marco del Programa Territorio
Ebook de la Fundacién German Sanchez Ruipérez.

Ebook 55+. Los lectores mayores
de 55 afos y los libros digitales

En los tiempos que corren es comun plantearse
preguntas en relacién con los nuevos roles del
mediador en el ambito de la lectura. La contri-
bucién del profesional desde el punto de vista
de la alfabetizacién mediatica e informacional
parece incuestionable. La sobreabundancia de
informacidn disponible en formatos de todo tipo
hace que la formacién en materia de localizacién
e identificacién de informacién de calidad, y de
reelaboracion de contenidos, resulte clave para
contribuir al desenvolvimiento de los lectores.

A esta formacién habria que sumar, ademas, el
asesoramiento en cuestiones de privacidad, que
ha adquirido una importancia fundamental en

el momento actual ante el minucioso control

de busquedas en catalogos, horas de lectura,
geolocalizacion... a través de las plataformas de
distribucion de contenidos, entre otros servicios.

Sin embargo, los mediadores (bibliotecarios,
docentes...) se cuestionan qué papel han de
adoptar para enfrentarse a los retos que plantean
lectores multimedia que estan conectados entre
ellos gracias a las TIC y a las redes sociales, que
interactian de forma auténoma tanto con los
textos como con los autores, y que, en muchos
casos, leen mas y con mas frecuencia gracias a
los dispositivos electrénicos”.

En este contexto, la Fundacién German San-
chez Ruipérez puso en marcha en 2009-2011 el
Programa Territorio Ebook, lecturas sin fin con
el objetivo de analizar el impacto de las nuevas
formas de lectura entre los lectores. Fue, en su
momento, una investigacion pionera sobre las
implicaciones de la introduccién de las lecturas
en soporte electrénico en las aulas, las bibliote-
cas y las universidades.



Tres espacios de lectura que es necesario rein-
ventar, tres pilares para un programa de largo
recorrido: Ebook y Escuela, Ebook y Biblioteca,
Ebook y Universidad. Una propuesta global,

que suma los conocimientos y esfuerzos de

los diferentes agentes que interactuaban en

este, por aquel entonces, nuevo y desconocido
proceso de lectura, con la urgencia que implicaba
adelantarse a un futuro que se ha de prever al
tiempo que se construye.

Los objetivos principales del programa fueron:

« experimentar para obtener datos empiricos
que fundamenten sus diferentes actuaciones;

« dinamizar para generar proyectos y pautas
especificos para el uso de los libros electré-
nicos en los diferentes contextos;

» formar a aquellos profesionales que se han
de encargar de implementar este nuevo so-
porte en sus diferentes ambitos de trabajo;

« divulgar para llegar a las comunidades
escolares, bibliotecarias y universitarias del
ambito nacional e internacional;

» documentar para recoger y organizar toda la
informacién vinculada con el desarrollo del
programay con las experiencias y practicas
que se llevan a cabo en otros lugares; y

 publicar los resultados obtenidos para
transferir el conocimiento y extrapolar la
experiencia a otros lugares.

La primera fase del proyecto se trabajé con
lectores de 55 a 75 afios. Y los resultados des-
montaron el prejuicio sobre las resistencias de las
personas mayores al uso de dispositivos digitales.
Segun Javier No, catedratico de la Universidad
Pontificia de Salamanca e investigador partici-
pante en la experiencia, «la practica totalidad de
los lectores de mas de 55 afios recomendaria el
libro electrénico a amigos y familiares». Y mas
del 85 % del total estaria dispuesto a comprarlo?.

A continuacion destacamos algunas de las
conclusiones mas interesantes del informe en
relacion con los lectores mayores.

Segln este informe, los lectores habituales
mayores de 55 afios muestran una buena recep-
tividad a los nuevos soportes de lectura digital.
Se habituan rapidamente a su uso y valoran sus
ventajas sobre los inconvenientes. A pesar de no
ser el grupo de edad mas habituado al uso de
nuevas tecnologias, no se producen resistencias
en la apropiacién de los nuevos dispositivos,
prevaleciendo el acto de lectura sobre las carac-
teristicas del soporte.

Sin embargo, en la adaptacidn a los dispositivos
de lectura electrdnica los mayores buscan mas
caracteristicas de eficacia lectora (conformacién
de parrafos, cortes de lineas...) que aspectos
técnicos relacionados con la sociedad de la
informacién (conectividad, memoria...).

Por otra parte, la investigacién también puso de
manifiesto que el acompafiamiento y las activida-
des de dinamizacién en torno a la lectura digital
tienen un impacto positivo en la experiencia de
lectura. Tanto en lo que respecta a la apropiacién
y el uso de los dispositivos como en lo relativo a
la comprensién del contenido.

Los lectores mayores de 55 afios que participaron
en el grupo experimental eran mas conscientes
de las fortalezas y debilidades del sistema,
incluyéndolas en su discurso con mas confianza,
utilizaron mas los dispositivos de lectura digital
y dedicaron mas tiempo a la lectura. También
disfrutaron mas de la novela en torno a la cual se
realizé el trabajo de dinamizacién y se constru-
yeron una idea mas elaborada de la historia y de
sus personajes que los lectores que no participa-
ron de la experiencia de dinamizacién.

Lo cierto es que, como avanzabamos, la investi-
gacion desmont6 el prejuicio sobre las previsibles
resistencias a los cambios por parte de lectores
habituales de libros de papel, sobre todo los de
mayor edad.



Nuevos caminos de la lectura:
ebooks, audiolibros, apps,
narrativas transmedia... Panorama
de la actual oferta de nuevas
narrativas en soporte digital

El impacto de la tecnologia
en el sector editorial

Desde los afios noventa, la tecnologia ha ido
transformando diferentes aspectos de la indus-
tria cultural (produccién de contenidos, promo-
cién, distribucidn...). Primero fue la musica; luego
el cine; a continuacion, el periodismo. El del libro
ha sido el dltimo de los sectores de la cultura y el
ocio en incorporarse al proceso de explotacion y
comercializacién de contenidos digitales, pero, al
igual que el resto, se ha adentrado en la sociedad
digital.

El «futuro digital» en el mundo del libroy la
lectura ha sido objeto de multiples charlas,
conferencias y foros de discusién organizados

por distintas instituciones y agentes del sector
diversos durante los ultimos afios, que se han
interesado por el impacto de las innovaciones
tecnoldgicas en la creacidn, la produccién y la
distribucién de contenidos editoriales. Y a lo
largo de estos afios se han atravesado distintas
fases en relacidn con estas repercusiones.

En sus comienzos, hubo un convencimiento tan
extendido sobre las posibilidades de la edicion
digital que parecia que estabamos asistiendo en
directo a la desaparicidn definitiva del libro y los
formatos convencionales. La consolidacién de
Internet como el gran sistema de comunicacion
global, la versatilidad de los soportes digitales,
la facilidad y rapidez de acceso al contenido
que ofrecian y el abaratamiento que suponian
fueron algunos de los hechos que apoyaban ese
pensamiento.

Asi, muchas editoriales apostaron por realizar in-
versiones importantes para experimentar con las
nuevas tecnologias y evitar verse desplazadas en
un escenario futuro por agentes mas aventura-



dos. Esta percepcién optimista sobre el futuro de
la edicién digital calé asimismo en otros sectores
que también efectuaron fuertes inversiones en
este terreno para abrirse a nuevas oportunidades
de negocio en la convergencia del mundo de la
edicion y las nuevas tecnologias.

Durante esa primera fase se hablé mucho de
«desintermediacién» y muchos agentes de la
cadena de valor del libro tradicional reflexionaron
sobre la posicién y las funciones que podian
desempefiar para asegurar su futuro en un mundo
en el que la mayor parte de los contenidos podian
ser gestionados y distribuidos en un formato
digital, prescindiendo de algunas de las figuras que
tradicionalmente se ocupaban de ello.

Hacia el afio 2000 vimos como las enormes ex-
pectativas que se habian generado no se habian
cumplido y atravesamos una época de abierto
escepticismo sobre la capacidad de la revolucién
digital de transformar el sector editorial. Muchas
de las empresas que habian apostado por la
experimentacién con las nuevas tecnologias
(para la digitalizacion de contenidos, para la crea-
cién de eReaders...) reajustaron sus enfoques y el
ambito de la edicion digital atravesé un periodo
de recesion.

A la decepcion de los primeros afios se sumaron
las dificultades generadas por la crisis econ6-
mica, lo que llevd a que la cautela y la austeridad
hayan sido las maximas de la practica totalidad
del sector editorial, con algunas honrosas
excepciones. Pero los errores y las vacilaciones
no han impedido que la eclosién del libro elec-
trénico sea una realidad indiscutible. Los datos
asi lo confirman, pues la ratio de crecimiento en
produccién y consumo de contenidos digitales
no para de crecer.

Nuevas formas de contar historias
A todos estos datos se suma el hecho de que

la Red y los dispositivos electrénicos (eReaders,
tabletas, consolas...) han abierto todo un mundo

de nuevas posibilidades a los creadores. La incor-
poracién de sonido, imagenes en movimiento,
propuestas de interaccién o juego (gamificacion),
sensores inteligentes, impresion interactiva, etc.
a los materiales de lectura puede utilizarse, y de
hecho se utiliza, como mero reclamo publicitario,
pero también esta dando lugar a ejemplos sobre-
salientes en los que se enriquece la experiencia
estética y la experiencia de lectura, tal y como se
ha apuntado en epigrafes anteriores.

Los temores de los agentes tradicionales de la
cadena de valor del libro en relacién con esta re-
volucién han motivado que se estén dando pasos
lentos en la disponibilidad de un catalogo amplio
y variado de lecturas digitales enriquecidas. La
mayoria de los autores y editores que se han
decidido a dar el salto a lo digital, conscientes de
que el texto va a ser servido en multiples forma-
tos para multiples dispositivos, lo han hecho de
forma «timida», es decir, digitalizando sus titulos
sin aportar ningun valor afiadido aprovechando
las posibilidades que brinda la tecnologia en este
sentido.

Otros (los fabricantes de dispositivos, los agentes
globales, los desarrolladores de aplicaciones), en
cambio, han tenido en cuenta las capacidades

de los nuevos formatos y dispositivos de lectura
digital (conexién a la Red, localizacién geografica
y temporal, opciones de lectura enriquecida que
permiten al lector interactuar haciendo busquedas
de forma automatica, tomando notas, subrayando
informacion de su interés y compartiéndola de
forma simultanea en las redes sociales, textos
liquidos, etc.) y han motivado el surgimiento de
nuevas formas de contar historias?.

Este ultimo enfoque esta lleno de posibilidades
muy atractivas que han sido poco exploradas, y
que son especialmente prometedoras en lo que
respecta a la produccién para publico infantil

y juvenil. A continuacién, veremos ejemplos
concretos. No abordaremos aqui las propuestas
que surgen en la Red, bien con el animo de
aprovechar el tirén de nuevas herramientas web
o de las redes sociales, bien con el objetivo de



desgranar las posibilidades para la escritura cola-
borativa que ofrece este entorno, ni tampoco las
que se plantean teniendo en cuenta los nuevos
habitos de consumo cultural (como la literatura
por entregas a través del movil o las historias en
formato chat).

Es muy importante conocer qué se esta haciendo
en la edicion de materiales digitales, qué relacién
se establece con la cultura precedente del libro
impreso y con las industrias multimedia y del
videojuego. Esa mirada diacrénica es funda-
mental para comprender las nuevas propuestas
de lectura, pues en ellas confluyen diferentes
cédigos y lenguajes hasta entonces separados;
ejercen asi un efecto de fusién e integracién a
partir del cual se van creando nuevas propuestas,
mas especificas y con un lenguaje propio surgido
del medio digital.

Como se vera en capitulos posteriores, la forma-
cién y promocion de la lectura digital requiere
que los mediadores conozcan todo este rico y
variado abanico de propuestas para integrarlas
en el dia a dia de la familia, de la escuela, de la
biblioteca y de otros espacios educativos, cultu-
rales y sociales.

Lecturas enriquecidas

Se trata de un primer paso (mas alla de la mera
digitalizacién de una obra) en la produccién de
contenidos digitales interactivos, y se refiere a
lecturas que integran textos y archivos multime-
dia, fundamentalmente audio y video, elementos
interactivos o gamificacién. Hay numerosos
ejemplos en la produccién para nifios y jovenes,
especialmente en forma de aplicaciones, que
incluso se complementan con propuestas de
actividad (de dibujo, de escritura). Por regla
general, el lector decide si quiere interactuar con
estos elementos afiadidos o hacer una lectura
lineal de la historia sin «interferencias».

El interés de este tipo de propuestas es muy
variable. Ya se ha avanzado que pueden resultar

muy destacables si van mas alla de un mero
reclamo publicitario y se plantean con el obje-
tivo de enriquecer la experiencia estética y la
experiencia de lectura. A los lectores les pueden
proponer alternativas (escuchar o no musica,
ver o no un video), conocimientos ampliados
(escuchar una pieza musical mencionada en un
texto, acceder a un documental sobre un hecho
histérico), reflexiones (sobre el sentido de un
video en un pasaje especifico), diferentes formas
de despertar sus emociones (con palabras, sonido
e imagenes) y, dependiendo de la obra, belleza,
inspiracién, juego.

El gran inconveniente de este tipo de obras es,
ademas de la complejidad de su creacién, su
coste de produccién, que hace necesario el uso de
programas sofisticados, y a la vez producir y editar
previamente el audio y el video. Cuestiones como
la compra de licencias musicales y de equipos de
filmacién, o la contratacion de profesionales de la
edicion audiovisual o community managers pueden
entrar en juego, por lo cual hacer una obra de
este tipo se convierte en una experiencia que va
mucho mas alla de la escritura.

Ademas, hay limitaciones en su distribucién
puesto que no todo tipo de portales ofrecen esta
clase de contenidos ni se pueden leer en cual-
quier dispositivo sin adaptaciones que provoquen
la pérdida de su contenido multimedia. Pero hay
ya muchos ejemplos sobresalientes de propues-
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tas en este sentido, y para darles visibilidad
surgié en 2016 76 el primer recomenda-
dor de apps de lectura y libros app para nifios y
jovenes en espafiol, sobre el que detendremos la
mirada en el Ultimo apartado de este informe.

Lecturas con realidad aumentada

La realidad aumentada también ha encontrado
su espacio en la produccién editorial, espe-
cialmente en la concebida para publico infantil

y juvenil, en la que autores y personajes cobran
vida gracias a esta tecnologia. Los videojuegos
también han ido incrementando la cantidad y ca-
lidad de prestaciones y posibilidades que simulan
la realidad, tanto recreandola virtualmente como
aumentandola mediante RA.

En algunos casos, incluso, los limites entre
lectura y videojuego quedan totalmente
desdibujados. Uno de los primeros ejemplos

lo protagonizé Wonderbook: El libro de los
hechizos, videojuego creado por London Studios

en colaboracién con la archiconocida escritora
J. K. Rowling y primer titulo de Wonderbook, un
periférico para PlayStation 3 con forma de libro
fisico que situaba al jugador en el centro de la
accién, transformando todo su entorno a través
de la realidad aumentada.

En el mercado editorial espafiol contamos
desde hace tiempo con algunas propuestas. En
sus inicios, quiza las que mas difusién tuvieron
fueron las del catalogo de MacMillan Infantil y
Juvenil, especialmente las historias de «El mundo
de Rita», obra del autor Mikel Valverde. Pero,
sin duda, nada comparable al ruido que hizo
Wonderbook con su lanzamiento. Como avan-
zabamos, el juego cuenta con textos originales
de J. K. Rowling y convierte a los jugadores en
alumnos de Hogwarts que pueden interactuar
y practicar hechizos usando el mando de movi-
miento PlayStation Move como varita magica.

A dia de hoy, una de las pocas editoriales que
han mantenido su linea de publicacién de libros
con realidad aumentada ha sido Parramén, que
en 2017 ha sacado la coleccién «Cuentos para
emocionarse», con varios titulos enriquecidos
con realidad aumentada, y una nueva edicién de
Alicia en el Pais de las Maravillas que ademas
incorpora realidad virtual. Si bien siguen sur-
giendo nuevos proyectos de enriquecimiento de
contenidos editoriales con esta tecnologia, como

77, que presento su coleccion en la
edicién del SIMO de 2017.
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Estos desarrollos (bien planteados y concebidos)
suponen una considerable mejora en los niveles
de interactividad, algo que, ademas de atractivo,
resulta de especial interés en los libros de no
ficcién o en los de texto, en los que se pueden
integrar ejercicios en los cuales el lector puede
explorar los objetos en 3D desde todas las pers-
pectivas posibles para abordar distintos temas.

Narrativas transmedia y crossmedia

El siguiente «nivel» en lo que respecta a aprove-
chamiento de la tecnologia en la creacidn lite-
raria podria estar representado por la narrativa
transmedia y la narrativa crossmedia. La primera
se refiere a historias contadas de distintas
maneras en diferentes plataformas, que cuentan
con la participacién de los lectores. Transmedia
no es enriquecer la version digital de un libro con
enlaces, videos o podcasts, ni tampoco adaptar
una obra al formato audiovisual.

Una historia transmedia se expande a través de
diferentes plataformas incorporando nuevos
contenidos, personajes y tramas, aunque no es
necesario acceder al contenido narrado en cada
una de las plataformas para comprender la
historia en su conjunto. Cada formato permite al
autor contar su historia, pero de una forma
distinta. No se trata de afiadir extras dado que
cada medio forma parte de la historia, aportando
una experiencia de lectura diferente. Los lectores
hacen suya la historia y la transforman en mdalti-
ples obras derivadas.

Las narrativas crossmedia, por su parte, son
historias que se extienden por medio de distintas
plataformas, con diversos autores y estilos,
aportando informacién a la construccién de un
relato unitario y sin sentido auténomo si no

se experimenta todo el conjunto. La principal
diferencia con la narrativa transmedia es que el
relato no se entiende si no se accede a todas la
plataformas.

Ejemplos de este tipo de narrativas en el sector
del libro hemos vistos algunos. El primero fue E/
silencio se mueve, de Fernando Marias, una obra
que ha contado con mucho reconocimiento

en nuestro pais por ser considerada la primera
novela transmedia en espafiol. La novela en
formato papel se ampliaba a través de la pagina
web personal del protagonista, el hijo de un
ilustrador, Joaquin Pertierra, asi como a través
de la web de otro ilustrador (Javier Olivares) que
estaba reuniendo reproducciones de su obra. El
rastreo de esas obras se convertia casi en una
novela paralela a la que se lee en papel, que

dio su fruto también en forma de exposiciones,
coloquios y reflexiones.

Pomelo y limén, de Begofia Oro, ganadora del
Premio Gran Angular 2011, también aposté por el
transmedia. La obra esta disponible en papel y en
formato digital con contenidos enriquecidos, y
ademas incluye como parte relevante de la trama
el blog de la joven protagonista de la historia’®.
Ese mismo afio se publicé también Cielo rojo, de
David Lozano, en cuyo desarrollo del argumento
tiene gran importancia la informacién contenida
en el blog secreto de un periodista muerto?. El
lector tiene que acompafiar a los protagonistas
en el proceso de dar con la contrasefia que per-
mite acceder a él, pero ademas tiene el privilegio
de poder ser él quien teclee la contrasefia en la
vida real y de acceder a la par que los personajes.

La propuesta transmedia que mas éxito parece
haber cosechado en nuestro pais es Odio el
rosa®®, de Ana Alonso y Javier Pelegrin. Una serie
distopica en la que la eleccién del transmedia se
debe a su intencidn de atraer a los jévenes hacia
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la lectura multiformato, en papel y en digital, con
un foro y cuentas en Facebook y Twitter a través
de las cuales los lectores pueden mantenerse
informados acerca de las novedades relacionadas
con la serie, opinar y participar de propuestas
interactivas. En los ultimos volimenes en papel
de la obra se incorpora ademas tecnologia de
realidad aumentada.

Narrativas interactivas

La narrativa interactiva se situa en la linea de
aquellos libros de hiperficcién explorativa (uno
de los tipos de narrativa hipertextual, mas
conocidos como «Elige tu propia aventura»)

en los que el joven lector dirigia el curso de la
historia segun las decisiones que tomaba al final
de cada capitulo. En este caso, el formato digital
permite una mayor interaccién y los desenlaces
pueden variar considerablemente en funcién de
la linea narrativa que se vaya siguiendo segun se
tomen las decisiones. Ademas, no solo cambia el
final, también se desbloquean nuevos contenidos
a medida que se avanza en la lectura.

Esta fue la linea editorial de Coliloquy®, que se
planted con el objetivo de ahondar en nuevas
formas narrativas y maneras de contar las histo-
rias en formato digital. Cada uno de los titulos
de su catalogo era lo suficientemente particular
para que no todas las historias resultaran
siempre igual. Unos titulos ponian mas énfasis
en resolver un misterio, otros en hacer crecer y
llegar a conocer a su principal personaje.

Es interesante remarcar, no obstante, que, segln
Lisa Rutherford®, cofundadora de Coliloquy, su
idea era trabajar con los autores para el desarro-
llo de la interactividad en las historias, favorecer
la personalizacidn en la lectura sin que por ello el
autor perdiera su autoridad. Es decir, no busca-
ban que la tecnologia fuese una excusa para que
se perdiera la impronta del autor. Esperaban que
con la colaboracién de los lectores y sus diferen-
tes puntos de vista el autor creara sus historias,
que se estableciera una comunicacién real entre

autor y lector. Desafortunadamente, el proyecto
fue absorbido y no hemos podido seguir disfru-
tando de su innovadora apuesta por la narrativa
interactiva.

El fabricante de videojuegos Joe Stand (Micro-
soft, Ubisoft), por su parte, puso en marcha un
proyecto de literatura infantil y juvenil interac-
tiva mediante crowdfunding a través de la plata-
forma para la financiacién de proyectos creativos
Kickstarter®. En este caso, mas que financiacién
lo que buscaba era retroalimentarse y conocer

el ambito en el que se iba a mover y llegar, al
menos, a un prototipo (un planteamiento de
trabajo muy interesante, sin duda). Aun asi, en
los primeros cuatro dias consiguié 168 patrocina-
dores para el proyecto.

El resultado se llamé Vidya Books y se basé tanto
en los libros clasicos de aventuras como en los
juegos de accién mas actuales. De la mezcla
surgieron libros con los que los lectores podian
interactuar a la vez que leian una historia. Tam-
bién podian interactuar con las palabras del texto
y aprovechar las ventajas de los dispositivos
moviles y tactiles para jugar mientras leian.

La ventaja en este caso era que el libro se adap-
taba a los diferentes niveles de lectura segtin

las edades. Algo adoptado directamente de la
creacién de videojuegos, en los cuales no hace
falta comprar diferentes niveles de un mismo
juego, sino que el propio juego lleva consigo esos
diferentes niveles. Cada nivel que se alcanza
lleva a una version diferente de la historia, una
historia que ha sufrido, entonces, un proceso de
edicién también diferente. Historias interactivas
que, en lugar de ser lineales, se construyen de
arriba abajo.

Uno de los primeros ejemplos de narrativa
interactiva que llegamos a ver materializado es
Chopsticks®4, de Jessica Anthony y Rodrigo del
Corral, una novela juvenil publicada en 2012 por
Penguin USA en papel y en formato app, en la
que el lector debe reconstruir la historia de la
protagonista, una pianista de diecisiete afios que



ha desaparecido del hospital psiquiatrico en el
que vivia recluida por su padre, a través de una
gran cantidad de material multimedia: fotos,
cartas u otros documentos, videos, mensajes de
texto...

Otro ejemplo de este tipo de narrativa, que ha
sido ampliamente referenciado por su interés y
calidad, es %, una novela para jugar, o un
juego que en realidad es una novela de misterio
interactiva, concebido por la reconocida empresa
de juegos Simogo. Este juego-novela, o nove-
la-juego, hace uso de las diferentes funciones del
iPad para que los lectores y jugadores puedan
desarrollar la historia mediante movimientos
como girar el soporte, moverlo o hacer zoom en el
texto para encontrar pistas o mensajes secretos
ocultos en la estaticidad y linealidad del texto.

A través de un mapa en 3D, la historia se desa-
rrolla basicamente mediante textos e imagenes,
acompafados por una banda sonora —con un
estilo y presentacién muy a lo James Bond de
los afios sesenta— que da aires de suspense

a la trama (de hecho, antes de comenzar, la
aplicacién ya advierte que el sonido y la musica
son imprescindibles para seguir el transcurso del
juego y de la lectura).

En realidad también se acerca al clasico modelo
de «elige tu propia aventura», dado que los
descubrimientos y pistas seguidas durante el
desarrollo de la lectura y la accién, asi como

las diferentes decisiones tomadas a partir de
ello, hacen que el desenlace vaya en una u otra

direccién: la protagonista, Anna, despierta en un
misterioso castillo tras un apagon. El lector-juga-
dor tiene que descifrar cédigos, resolver proble-

mas, hallar pistas, etc. para seguir avanzando.

Lo cierto es que las imagenes e ilustraciones
moviles estan muy bien integradas en el texto y
le dan un ambiente particular (entre el estilo de
la guerra fria y los ordenadores emergentes, los
afios sesenta y toques de los afios treinta), como
lo haria un logrado libro de ilustraciones, pero
con movimiento. Es un nuevo paso a la integra-
cion de nuevos géneros y formatos que adinen
narrativa tradicional e implicacién y participacion
interactiva intentando que el espiritu de la
lectura continte siendo el valor principal.

En Espafia esta es la linea que ha seguido Cubus
Games®. Estos desarrolladores se han situado
en la frontera del libro con algunas mecanicas
aptas para el juego y la aventura basada en un
guion potente pero que se aleja de la imagen
convencional del libro, para encontrar una
grieta por la que colarse en el mercado con sus
gamebooks. No les ha resultado facil, pero tienen
una coleccién que ha sido ampliamente valorada
por los criticos del sector y han recibido diversos
reconocimientos.

Narrativas geolocalizadas

Con iBookmark, presentado en la Conferencia
sobre la interaccion hombre-mdquina 2009 que
tuvo lugar en Boston, vimos las posibilidades de
la lectura personalizada y la escritura geolocali-
zada; los escritores pueden crear historias que
varian en funcién de la geolocalizacién de su
lector digital.

El iBookmark utilizaba un plug-in del ebook
que consistia en afadir un sensor de GPS para
geolocalizar a un lector. Una vez localizado el
eReader, el dispositivo analizaba el contenido
de este con el fin de modificar algunos de esos
contenidos segun su geolocalizacion (nombres
de lugares, nombres de jefes de Estado...).
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La idea de los creadores de este dispositivo —Jo-
hannes Schoning, Tom Bartindale, Patrick Olivier,
Dan Jackson y Antonio Kriiger— era permitir a
los escritores ampliar su gama de expresividad

en la forma en que se cuentan historias, permi-
tiéndoles adaptarse mejor al contexto de sus
lectores. De esta forma, la historia inventada se
adaptaba al lugar en que era leida, cambiando los
nombres de sitios, de monumentos..., segun la
ubicacion del lector.

En la aplicacién 8 vimos de
nuevo este tipo de propuesta. En este caso la
historia se desarrolla de manera activa, llevando
mas alla de la lectura los conceptos de lugar y
tiempo, dado que no solo hay que leerla en parte
en la calle, sino que también cuenta con un
tiempo especifico (la historia dura aproxima-
damente un afio). El lector recibe diariamente
partes para su lectura, partes que se denominan
«testimonios», donde se cuenta la historia de un
grupo de nifios sin capacidad de hablar, pero si,
al parecer, de comunicarse entre ellos.

En conjunto, el ebook se divide en seis partes y
cada parte se divide a su vez en otras partes mas
pequefias, episodios de diez a quince minutos
de duracién que se envian al dispositivo de los
lectores cada dia de la semana durante un mes.
La parte interactiva se desarrolla como si fueran
«informes de campo», que son lugares especifi-
cos geoetiquetados de todo el mundo.

Segun su propio autor, la idea surgié de la
necesidad de aprovechar al maximo las posibili-

dades de las nuevas tecnologias para crear una
narrativa digital que no se limitara a tener mas o
menos interaccion. Por el contrario, se buscaba
que la historia se fuera construyendo en espacios
reales, como en la vida misma, gracias a estos
nuevos soportes moviles que nos acompanan all
donde vamos.

En efecto, la localizacién puede ser en ocasiones
uno de los factores que nos invitan a leer una
historia. En ella se basa también la herramienta

8, La idea basica de esta
propuesta es poner en contacto a libros y lecto-
res a través de esos lugares en los que suceden
las historias. Esta web permite a los lectores
participar y geolocalizar sus lecturas, de tal modo
que todo el mundo puede ver en el mapa en qué
lugares del mundo suceden algunos libros, tanto
los que estan leyendo en un momento determi-
nado como otros por descubrir.

Paris, Londres, Nueva York, Barcelona, Madrid,
Berlin, entre muchas otras, son localizaciones
clasicas de la historia de la literatura. Pero puede
haber un buen nimero de ciudades, regiones o
incluso lugares como barrios, jardines, plazas,
etc., en las historias que, por diversas razones

o intereses personales de cada lector, también
sean considerados muy interesantes de encon-
trar o sefalar.

El espacio de la narracién también puede evocar
sensaciones, emociones, significados universales
o individuales, valores o alegorias que experi-
menta cada lector. Hasta la fecha ofrece mas
de tres mil ochocientos lugares localizados, y
acompafiados de imagenes y videos gracias a

la labor colaborativa de todos los lectores que
participan en la herramienta.

En definitiva supone el desarrollo de un proyecto
crowdsourcing para crear el gran mapa literario
de todo el mundo. A mayor participacién e
introduccion de datos —solo es necesaria un
cuenta en Google—, mayor eficacia y libros y
lugares que descubrir. Sin duda, una herramienta
sobre todo para los muy lectores con la inquie-
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tud de conocer un poco mas los lugares por
los que deambulan los personajes de sus libros
favoritos y su lectura siguiente, hasta entonces
quiza desconocida.

% es una plataforma de descubrimiento
que se basa en las ciudades y lugares que los
lectores vayan a visitar (algo similar a lo que
hemos visto con Placing Literature). Lo que
hace esta herramienta, gracias a su buscador, es
recomendar libros que suceden en los sitios que
el usuario tiene pensado visitar, o cuando tiene
interés en saber qué libros estan ambientados
en tal o cual ciudad. Una vez que se localizan los
libros, se pueden ver los comentarios que otros
usuarios han creado sobre ellos.

La herramienta se autoalimenta con la colabora-
cién de sus usuarios. Si alguien quiere colaborar
no tiene mas que registrarse y subir libros loca-
lizados en su ciudad u otras. Es, por tanto, un
proyecto basado en crowdsourcing y enfocado en
cierto modo a los viajes, aunque no Unicamente
para este propdsito.

Lo cierto es que son muchos los lectores a los
que les gusta situar o rememorar un viaje a
través de los libros, y no solo a través de libros
de viajes o guias turisticas al uso. Por otro lado,
es otra propuesta que, como el resto de las que
hemos comentado, nos muestra que, al igual
que los dispositivos moviles, que nos acomparian
adonde quiera que vamos, las historias también
pueden viajar con nosotros.

Lecturas vivas

También va a haber sitio para los libros que nos
vigilen, pero no para atacar nuestra privacidad,
sino para cambiar y evolucionar con el paso

de nuestra lectura. Las historias van a dejar

de ser lineales, estaticas y definitivas. Uno de
los proyectos pioneros en esta linea fue el ya
desaparecido TREEbook, creado a partir de la
tecnologia desarrollada por Medallion Press.

De la mano de este tipo de propuestas, los
lectores van a tener la oportunidad de experi-
mentar una nueva forma de leer en la que el libro
«lee» al lector, por asi decir, en un ejercicio de
dinamismo narrativo mas propio de los videojue-
gos que del libro tradicional. Asi, la tecnologia
va a interpretar los habitos, conductas o tipo de
lectura que lleva a cabo el lector y a hacer que el
libro se adapte a dichas caracteristicas (tiempo
de lectura, horas del dia, promedio de avance,
etc.). El libro tendra una historia principal cuyo
desarrollo variara segun crece el relato con cada
lector diferente, de manera individual.

Es un tipo de interaccidn diferente a la de
«elige tu propia aventura» que hemos descrito
anteriormente. En este tipo de desarrollos es el
propio libro el que toma las decisiones en virtud
de la clase de lectura que se lleva a cabo; por
tanto, el lector es la parte pasiva de la interac-
cién.

Con este tipo de ebooks, ya no va a importar que
alguien desvele el final de la novela, son obras a
prueba de spoilers; incluso es posible que haya
personajes que tengan diferente actitud durante
la historia, o quiza que no aparezcan en todas las
lecturas. Comentar el libro con los amigos va a
ser mas complicado, puesto que no va a haber
dos lecturas iguales, esta vez, literalmente dicho,
sin teorias literarias de por medio.

Todavia mas alla fue el planteamiento del pro-
yecto Sensory Fiction®, un libro interactivo
desarrollado por unos estudiantes del Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) capaz de
transmitir al lector las emociones de los persona-
jes de la historia mediante unos sensores conec-
tados a un chaleco.

Como estamos viendo, el avance en el estudio
de las baterias y los sensores esta llevando a la
tecnologia a niveles impensables hace solo unos
afos: desarrollo de herramientas que mejoran

o enriquecen la experiencia humana, e incluso
multiplican nuestra inteligencia (memoria,
creatividad, capacidad de concentracion...); o
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deteccion de estados de animo y sensaciones
que permite anticiparse a nuestras necesidades.

Estas propuestas traidas de la mano de la mas
novisima tecnologia ya no son ciencia ficcion,
son una realidad que nos puede aportar muchas
y variadas experiencias nuevas mientras disfru-
tamos de la lectura. La capacidad de monitori-
zacion de los dispositivos méviles y la tecnologia

ponible permite datos precisos de interés y
utilidad en todos los campos y el mundo del libro
no se queda (no se puede quedar) al margen.

La eclosién de los audiolibros

Los audiolibros no son un producto nuevo. Si
este medio es noticia en la actualidad es porque,
tal y como afirma el profesor José Antonio
Cordédn, «ha traspasado la barrera de los nichos
especializados (poblacién con dificultades visua-
les, sector de la ensefianza de idiomas, princi-
palmente) saltando a los de la ficcién y no ficcion
general, comenzando una andadura imprevisible
hace unos afios»®.

Desde 2015, su crecimiento ha sido imparable,
primero en Estados Unidos, después en el resto
de los paises del mundo. Espafia, aunque mas
recientemente, también se ha involucrado en
este avance. La oferta de audiolibros en espafiol
ha aumentado considerablemente, pasando de
apenas un millar de titulos a principios de esta
década a mas de 4000 en la actualidad, segun los
datos aportados por el informe Evolucién del libro
electrénico en América Latina y Espafia®.

Para Corddn, este crecimiento tan acelerado
tiene que ver con la modificacién de las practicas
de consumo de contenidos en las que la comu-
nicacion oral vuelve a tener una importancia
capital, con el desarrollo de la multitarea, y con
el juego que la variable tiempo desempefia en la
sociedad actual. La adaptabilidad de todo tipo
de lecturas a las particularidades del usuario, la
posibilidad de calcular los tiempos de consumo y
la facilidad de uso han propiciado su extension,
ademas, entre sectores de la poblacién poco
propicios a la lectura. Sobre los audiolibros
volveremos mas adelante en otro capitulo

de este informe dedicado al desarrollo de las
competencias clave, entre ellas la capacidad de
escuchar.
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La clave esta en rodearse de buenas
lecturas. Seleccionar con criterio:
{Qué mirar? ;Qué valorar?

Estamos rodeados de nuevas propuestas que
complementan los formatos impresos y au-
diovisuales y que juntas componen una oferta
hibrida e interconectada. Sin embargo, la clave
en la promocién del gusto por la lectura y del
habito lector antes y hoy sigue siendo la misma:
rodearse de buenas lecturas. Y para ello es fun-
damental entender la labor de seleccién como
un proceso de analisis, de reflexion y de toma de
decisiones.

La seleccion como un proceso
de toma de decisiones
Un proceso que se construye a partir de:

« La definicién de unos objetivos y funciones
concretos.

 El conocimiento de los lectores potenciales
y de los grupos y colectivos especiales que
hay entre ellos.

Un proceso que se inicia con:

e La identificacion de las necesidades de los
lectores.

e El acuerdo de qué lecturas son las mas
apropiadas en funcién de los lectores y de
sus necesidades.

Un proceso que se asienta sobre:

« Un patrén que marcara las pautas que se
van a seguir en el proceso.

» El acuerdo sobre qué aspectos de las lectu-
ras se van a valorar, asi como la importancia
que se le concede a cada uno.

 El establecimiento de los criterios y de
los indicadores que se van a aplicar para
evaluar la idoneidad de las lecturas, segtn
una escala de valores que permita emitir un
juicio sobre ellas.

Un proceso que implica:

» Poner en marcha mecanismos de evaluacién
y procedimientos de trabajo compartidos
por todo el personal del equipo implicado.

 Analizar las lecturas bajo una misma éptica
y hacer acopio de las informaciones, des-
criptivas y valorativas, que permitan poste-
riormente juzgar su contenido y propuesta
formal.

 Valorar las lecturas en si mismas y en
funcién de la utilidad prevista y de su
adecuacién a los lectores.

Un proceso que persigue como resultado:

Emitir valoraciones sustentadas en razonamien-
tos argumentados que aporten consistencia a la
resolucién y la alejen de las meras consideracio-
nes subjetivas.

Proporcionar los juicios de valor necesarios para
tomar la decisidn de elegir una lectura frente a
otra.

Se trata, pues, de alentar un proceso que

 parte de la sélida creencia en la necesidad
de establecer buenos niveles de calidad de
la oferta seleccionada y

 unos niveles de calidad que se tendran en
cuenta en todas las acciones encaminadas a
destacar unas lecturas sobre otras, al reco-
mendarlas, confeccionar guias o proponer
nuevas secciones;



 yse asienta en el firme propdsito de cultivar
una actitud selectiva frente a las lecturas
que se ponen en manos de los lectores.

En ese remover de estanterias fisicas y en la
nube, en el sacar a la palestra una serie de titulos
o invitar a conocer una serie de obras, se asienta
la concepcién de un servicio pensado como espa-
cio de sensibilizacién, de promocién de actitudes
positivas y de fomento de la lectura y que debe
funcionar, en palabras de Vazquez Montalban,
como un «centro orientador del gusto».

Seleccionar, ;por qué?

Conformar una seleccién de lecturas no admite
la voz pasiva, requiere tomar una actitud activa
y selectiva, porque no todos los materiales que
componen la produccién editorial tienen el
mismo valor ni responden en el mismo grado a
las necesidades de lectura o de informacién de
todos los lectores potenciales.

Bajo apariencias similares se pueden encontrar
prestaciones muy diversas y contenidos tratados
con niveles de rigor muy distintos, afirmacién
que cobra mayor sentido en el contexto de la
edicién digital y de los contenidos publicados en
Internet.

En un contexto de amplio crecimiento de la
oferta, es fundamental aportar un valor afia-
dido a la seleccidn asignando grados de valor
diferenciales entre los materiales, estableciendo
diferencias entre

« los fiables y aquellos que contienen errores;

« los que se proponen informar y los que
pretenden crear o modificar opinidn;

« los que aportan valor en su estética o conte-
nido y los que carecen de esta dimensidn...

Se trata, en definitiva, de trazar lindes entre

los materiales de lectura que presentan buena
factura de aquellos descuidados e inconsistentes,
teniendo en cuenta también su adecuacion al
formato o canal de acceso de cada uno de ellos.

En cualquier caso, necesitamos seleccionar...

» Porque no todos los materiales de lectura
disponibles en el mercado pueden dar
respuesta a los objetivos y las funciones que
cada proyecto o cada servicio de lectura
tiene marcados; no todos los contenidos
informan de manera completa y adecuada
y no todas las lecturas contribuyen a la
formacion del lector.

o Porque en la oferta, tanto de ficcién como
de no ficcién, la inercia del mercado invita
a la acumulacidn acritica de series y colec-
ciones, con un excesivo culto a la novedad
en detrimento de obras de indudable valor y
reconocida calidad.

o Porque todo mediador que se reconozca
a si mismo y quiera ser reconocido desde
fuera como ejemplo de buenas practicas
ha de plantearse y cultivar un destacado
papel orientador y educador, lanzando al
encuentro del lector aquellos contenidos y
propuestas de lectura que mas dificilmente
encontrara por si mismo o que raramente
buscara por propia iniciativa.

» Porque no son utiles ni persuasivos los
materiales de lectura que estan obsoletos o
son inadecuados a los niveles, capacidades e
intereses de los lectores.

o Porque las recomendaciones de lectura
deben ser dindmicas, como la comunidad
en la que se inserta el proyecto o servicio, y
por tanto, han de ser siempre revisables en
funcién de los cambios que se produzcan en
ella.



» Porque hay que rentabilizar y gestionar de
manera eficaz los presupuestos de los que
se dispone y distribuir de una forma equili-
brada la inversién, de tal manera que resulte
rentable.

» Porque la seleccidn la debe construir cada
equipo de profesionales que dirige y ges-
tiona un proyecto o servicio, que sabe lo
que quiere conseguir y es capaz de sopesar
un conjunto amplio de factores y no estar
simplemente a merced de intereses eco-
ndémicos, tendencias del mercado y modas,
personalismos, etc.

Hay muchas razones, de indole cualitativa unas y
cuantitativa otras, de caracter general o particu-
lares en cada caso, con origen dentro o fuera de
un proyecto o servicio de lectura. Lo importante,
en todo caso, es que nuestra eleccién sea cons-
ciente, tanto del «producto» que tenemos entre
manos como de la «necesidad» que pretende-
mos cubrir con él.

Seleccionar, pero ;como?

Antes de poner en marcha el proceso de se-
leccion debemos crear una escala de medida y
unos procedimientos que unifiquen la mirada y
la forma de proceder de todo el personal que
intervenga en la tarea y que nos permitan esti-
mar el valor de las obras.

El primer paso sera establecer un conjunto de
criterios de seleccion, generales y especificos,
que nos serviran para dibujar el perfil 6ptimo de
las diferentes tipologias de materiales que vamos
a analizar. Ese «ideal» que perfilan los criterios
sera el espejo frente al cual colocaremos la obra
que se evalta a fin de determinar en qué grado
se acerca o se distancia del modelo.

Esta confrontacion de la obra con el modelo
ideal establecido es lo que nos permitira emitir
un juicio y argumentar la sintesis valorativa
resultado del proceso de evaluacidn.

Los criterios que podemos barajar obedecen a
distintas categorias:

¢ Unos estardn mas centrados en la obra en
si, en sus aspectos literarios o como fuente
de informacion.

o Latipologiay el soporte en el que se
presenta la obra marcaran también miradas
especiales.

» Otros fijaran mas la atencién en los grupos
de lectores a los que se dirigen.

Es importante que estos criterios establecidos
se combinen de manera flexible con una buena
dosis de sentido comun, inteligencia, habilidades
organizativas y profesionales y un buen conoci-
miento de la oferta de lecturas y del perfil de los
lectores.

Para ayudar a aplicar en la practica la bateria de
criterios, nos apoyaremos en un conjunto de pa-
rametros, marcaremos una serie de indicadores
por cada parametro definido y estableceremos
unos procedimientos o protocolos de actuacién.

Seleccionar, ;con qué criterios?

La labor de seleccion debe estar presidida y
regirse por una serie de criterios de caracter
general y un conjunto de criterios especificos
que se aplicaran en funcién del tipo de obra.

Nos valemos de los criterios para establecer una
linea graduada de aceptacién y de rechazo que
nos sirve para medir la calidad de una lectura.
Pero mas que una frontera rigida entre lo bueno y
lo malo, los criterios dibujan un contorno de obra
ideal a partir de las cualidades que estimamos
deberian tener las obras de una determinada
categoria o tipologia. Este referente que se toma
como modelo es una herramienta que nos per-
mite analizar una lectura en concreto, compararla
y relacionarla con otras, y, en definitiva, elegirla o
rechazarla en funcién del valor estimado.



Estos referentes estan trenzados con diversos
mimbres y en ellos conviven criterios de dife-
rente caracter, que emanan unos de considera-
ciones respecto al contenido de la propia obra,
que afectan al lector otros y unos terceros que
tienen que ver con la sociedad y sus valores.

Sobre las coordenadas que marcan los tres ejes
expuestos, al seleccionar lecturas trataremos de:

» Conjugar actualidad y calidad.

 Equilibrar estética, informacion y entreteni-
miento.

o Contemplar pluralidad de géneros, estilos,
formatos...

Criterios en relacion con
las propias obras

El analisis y valoracién de la lectura en si, sea
de ficcién o de no ficcién, en papel o en digital,
debe ser el argumento principal para optar o
no por ella; siempre con las matizaciones que
puedan aportarse en relacién con el contexto
de la produccion, la estrategia de promocién de
lectura de cada mediador en particular, etc.

Sea del tipo que sea la obra, los criterios con los
que trabajemos afectaran tanto a los elementos
materiales y técnicos que la conforman como a
la estructura y los contenidos que la constituyen,
aspectos que, segiin nos encontremos frente

a una obra de ficcién o de no ficcién y de su
soporte, adquieren comportamientos diferentes
e inciden en distinto grado en la calidad global
de la obra.

En la practica, muchos de los criterios que se
utilizan en el analisis y seleccion de materiales
digitales de lectura son los mismos que tenemos
en cuenta para abordar el andlisis y evaluacién de
materiales de lectura en formato impreso. Otros,
en cambio, son aspectos mas especificos de este
tipo de propuestas de lectura en soporte digital.

La primera apreciacion es facil que esté relacio-
nada con el contenido en términos generales: el
tema, su originalidad, su interés y su adecuacion
en relacién con el lector-usuario para el que ha
sido concebida la obra, su planteamiento y su
enfoque también teniendo presente, de nuevo, al
lector-usuario.

También se habran de analizar sus elementos
constitutivos: texto, imagen (estatica y en mo-
vimiento), audio (narracién, efectos de sonido,
banda sonora), elementos interactivos, propuestas
de gamificacidn... Y valoraremos su calidad de
forma independiente, pero teniendo en cuenta la
relacion que establecen entre ellos en el entorno
del contenido digital (aplicacion, web...).

Tomando como base el esquema de analisis que
proponen las profesoras Araceli Garcia Rodriguez
y Raquel Gémez Diaz% podemos destacar una
serie de parametros e indicadores fundamentales
a la hora de seleccionar una obra digital. En
razén de ello conviene formularse una serie de
preguntas que atafien a los aspectos especificos
de las obras digitales para determinar su valor:

{Cémo se organizan los contenidos y se
visualizan?

» ;Qué opciones de personalizacién incorpora?

o ;Qué funcionalidades ofrece en relacién con
la busqueda de palabras o la incorporacién
de anotaciones?

o ;Qué tipo y grado de interactividad pro-
pone?

» ;Quiénes son los responsables del contenido
y qué experiencia tienen: autor, ilustrador,
disefiador, desarrollador, compositor, etc.?

o ;Cual es la fecha de creacién y la de las
diferentes versiones?

o ;Qué grado de ergonomia tiene y cémo
resulta la visualizacién del contenido?



» ;Como se comporta en cuanto a usabilidad
y en qué medida los usuarios pueden
interactuar con la aplicaciéon de manera
eficiente e intuitiva?

e ;Qué accesibilidad presenta 'y como es la
navegaciéon?

o ;Qué niveles tiene de seguridad, confiden-
cialidad y privacidad?

» ;Cual es su disponibilidad y sus condiciones
de adquisicién?

Criterios derivados del contexto

Anteriormente ya se ha aludido a considera-
ciones relacionadas con el publico objetivo de
la seleccidn, su composicion y sus valores; es
importante que los lectores vean en ella un
reflejo de sus esencias e inquietudes, por lo que
se recomienda que se incorporen materiales de
lectura relativos a la cultura de la comunidad
local en la que se insertan y otros que tengan
que ver con la comunidad global.

Estas consideraciones conforman un conjunto de
criterios y variables que influyen en un sentido

0 en otro sobre la decision de seleccionar un
material de lectura; aportan al juicio realizado
sobre la obra en si matices respecto al interés o
conveniencia de esa obra en relacién con varia-
bles del contexto externo.

En otras ocasiones los matices y particulariza-
ciones vendran de consideraciones relacionadas
con el contexto interno; es decir, con carac-
teristicas o exigencias que emanan del propio
proyecto o servicio de lectura. En este sentido,
segln sea el objetivo que se persiga o la razén
por la que se inicia un determinado proceso de
evaluacidn, se tendran en cuenta determinadas
variables y, como consecuencia, puede variar

el rigor con el que se apliquen los criterios
establecidos.

Sobre la formulacién general de los criterios y
procedimientos para la seleccidn, cabe la posi-
bilidad de introducir matices dependiendo de si
evaluamos para conocer el valor de una deter-
minada coleccién, para mejorarla y actualizarla,
para adquirir determinadas obras o para destacar
un conjunto de ellas en una seleccién bibliogra-
fica, exposicion o actividad. Asi, atendiendo a
cada una de estas finalidades, los criterios que se
ponen en juego para valorar los libros adquieren
uno u otro grado de importancia.

Veamos dos supuestos como ejemplo de esta
diferencia de enfoque:

e En uno se pretende seleccionar obras de
ficcién para incorporarlas a la coleccion
de préstamo de una biblioteca o al fondo
general de una libreria.

o En otro se pretende seleccionar obras de
ficcién para incorporarlas a una guia de
lectura o seleccion bibliografica que se esta
elaborando en un momento concreto.

En el primer caso, se dara entrada a determina-
das lecturas que, si bien no responden a estan-
dares de calidad literaria establecidos ni tienen
una dimensidn estética resefable, se estima

que pueden ser utiles para reforzar la practica

de la lectura, aumentar la autoestima de los
lectores, servir de eslabon para proponer lecturas
de mayor calidad, etc. En este caso se integran
como parte de un conjunto variado de lecturas
que presentan distintos grados de calidad.

En el segundo caso, sobre el conjunto estamos
destacando una serie mas reducida de obras,
resaltandolas sobre el resto en razén de su mayor
calidad; con esta distincion, a los materiales
seleccionados les estamos otorgando un cierto
nivel de excelencia, al considerarlos sobresa-
lientes en el panorama en relacién con el tema,
con la edad o con lo editado en un determinado
periodo. En este supuesto la seleccion sera

mas restringida, ya que incorpora el propoésito



de recomendacion, lo que comporta un mayor
compromiso de cara al lector y obliga, por tanto,
a que los criterios de evaluacion se apliquen de
una forma mas estricta y rigurosa.

Ambos supuestos muestran como es posible
conjugar un trabajo sistematico, no caprichoso,
con una justa flexibilidad en la aplicacién de
criterios y procedimientos en funcién de los
propésitos, destinatarios y otras variables que
requieren determinados matices.

Error igual de grave seria querer conformar una
coleccidn con ese caracter exclusivo de excelen-
cia que le otorgamos a la guia de lectura, como
aplicar de una manera mas laxa los criterios de
calidad y dar entrada en una seleccién biblio-
grafica a textos que, si bien tienen su cabida

en el fondo general, carecen de cualidades que
justifiquen su recomendacion expresa.

Bibliotecas digitales y otros servicios
de lectura en linea, un acceso
poliédrico y global a la cultura

Internet ha puesto al alcance de nuestra mano
una biblioteca global de contenidos. Las férmu-
las de acceso al conocimiento, a las historias,
han ido proliferando, definiéndose y personali-
zandose para llegar al conjunto de la sociedad

e intentar atender de la forma mas precisa
posible las necesidades concretas de cada lector:
bibliotecas digitales de acceso libre, servicios de
préstamo digital impulsados por las bibliotecas
analdgicas, plataformas de distribucién que ofre-
cen contenidos en abierto, servicios de lectura
en la nube. Todo un menu de lecturas en muy
diversos formatos que revisamos a continuacién.

Grandes bibliotecas digitales
de acceso libre

Una de las grandes bibliotecas de acceso libre
disponibles en la Red es la que alberga el fondo
del %, cuyos orige-

nes datan de 1971, y que tiene el objetivo de
fomentar la creacién y distribucidén de ebooks®.
Los contenidos que recoge son principalmente
de dominio publico: literatura histéricamente
relevante y obras de referencia (54 ooo titulos),
que se publican en varios idiomas (incluido el
espafiol) y formatos (ebooks, audiolibros). Su
lema es «cortemos los barrotes de la ignorancia y
el analfabetismo», en referencia a su apuesta por
la alfabetizacién publica y su gratitud al trabajo
de las bibliotecas publicas.

El % es una biblioteca digital
abierta creada en 1996 y gestionada por una
organizacion sin animo de lucro dedicada a la
preservacion de archivos, capturas de sitios
publicos de la web, recursos multimedia y
software. Cuenta con el apoyo de Alexa Inter-
net y de otros colaboradores que han donado
materiales y colecciones, como la Biblioteca del
Congreso y otras muchas bibliotecas publicas y
privadas. Alberga una gran cantidad de archivos
de todo tipo: texto, audio, video, la gran mayo-
ria en dominio publico o con licencia Creative
Commons u otras licencias que permiten su
distribucién gratuita.

%7 es una biblioteca digital europea
de acceso libre en varios idiomas (incluido el
espafol), inaugurada en 2008 (si bien el pro-
yecto comenzd en 2005), que retine millones
de contribuciones digitalizadas de reconocidas
instituciones culturales de los paises miembros
de la Unién Europea (en la actualidad, mas de
51 millones de archivos en diversos idiomas y
formatos). Sus fondos incluyen libros, periddicos,
peliculas, archivos sonoros, pinturas, mapas,
manuscritos, etc.

Otros ejemplos de interés en esta linea son:

e la % un
recurso en linea de la Biblioteca Nacional de
Esparia (BNE) que proporciona acceso libre
y gratuito a miles de documentos digitali-
zados por la Biblioteca: manuscritos, libros
impresos entre los siglos xv y xix, dibujos,


https://archive.org
https://www.europeana.eu
http://www.bne.es/es/Catalogos/BibliotecaDigitalHispanica/Inicio/index.html
http://www.gutenberg.org

grabados, folletos, carteles, fotografias,
mapas, atlas, partituras, prensa historica,
grabaciones sonoras...;

9 un proyecto de la Conferencia
de Directores de Bibliotecas Nacionales
de Europa (CENL), que ofrece un acceso
abierto a las colecciones de las 48 bibliote-
cas nacionales de Europa, y de bibliotecas
de investigaciéon punteras en Europa. Los
usuarios tienen a su disposicién mas de
28 millones de objetos digitales y mas de 175
millones de registros bibliograficos;

la

100
)

una biblioteca digital internacional creada
por la Biblioteca del Congreso de Estados
Unidos y la Unesco que ofrece acceso libre a
mas de 17 000 articulos sobre 193 paises en
el periodo comprendido entre 8000 a. C. y
2000;

la

1 un proyecto de
la Asociacién de Bibliotecas Nacionales
de Iberoamérica (Abinia), que tiene como
objetivo la creacion de un portal que
permita el acceso desde un Unico punto de
consulta a los recursos digitales de todas las
bibliotecas participantes. Incluye obras de
ficcidén y no ficcion impresas digitalizadas,
manuscritos, incunables, prensa y revistas,
mapas, partituras, archivos sonoros... en
acceso abierto; y

la

°2 yna iniciativa de la
Fundacién ICDL destinada a conformar
una biblioteca digital para el publico in-
fantil de todas las culturas e idiomas, que
proporciona acceso a obras de la literatura
infantil con el objetivo de contribuir a que
todos los nifios y nifias puedan conocer y
apreciar la riqueza de la literatura infantil de

su comunidad y de la comunidad mundial.
Esta plataforma ofrece acceso a mas de
4500 libros digitales en cincuenta y nueve
idiomas, la mayoria en dominio publico.

Servicios de préstamo
digital en bibliotecas

Los servicios de préstamo digital llegaron a las
bibliotecas publicas de Espafia de la mano del
Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, que
en 2011 puso en marcha 193, A esta inicia-
tiva la sigui6 en 2014 4, un servicio
de préstamo digital independiente disefiado a
medida de la Red de Lectura Publica de Euskadi.
A ambos servicios nos referiremos mas adelante,
en el capitulo final de buenas practicas.

A ellos habria que sumar las plataformas digitales
de numerosas instituciones, en muchos casos es-
colares y académicas, que ofrecen servicio a sus
usuarios y constituyen herramientas de lectura,
investigacion y estudio complementarias a otros
recursos de la institucion. Algunas pertenecen a
grupos editoriales y otras provienen de agrega-
dores y distribuidores que ofrecen contenidos de
varios editores.

En Espafa hay tres plataformas activas de
préstamo digital en bibliotecas*s: OdiloT K*¢,
soporte actual de eBiblio, iBiblio, de Libranda*?,
y XeBook, de Xercode*®, que tienen distintos
proyectos en marcha. Un aspecto interesante
de estas plataformas es que son abiertas, de tal
forma que permiten a cada biblioteca configurar
su coleccién para el préstamo digital indepen-
dientemente del proveedor y distribuidor del
contenido.

Los usuarios de la biblioteca pueden acceder a la
web y visualizar el catadlogo de libros disponibles
para el préstamo desde su PC, Mac, eReader,
tableta o smartphone, a través de las apps de-
sarrolladas de manera personalizada para cada
biblioteca. Para efectuar el préstamo y hacer su
lectura solo tienen que registrarse. Estas herra-
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mientas permiten al usuario realizar sugerencias
a su biblioteca digital.

Independiente es, como avanzabamos, eLiburu-
tegia, el servicio de préstamo digital de la Red de
Lectura Publica de Euskadi. Este proyecto pivota
sobre las afinidades y demandas especificas de
sus lectores, observando sus preferencias y peti-
ciones, por lo que su catalogo incluye titulos de
reciente publicacién, asi como obras de fondo,
obras en dominio publico y trabajos de autores
independientes.

La plataforma cuenta con un amplio catdlogo

que en el verano de 2017 ya alcanzaba casi los

14 000 titulos™ a disposicion de los usuarios de

las bibliotecas adscritas a la Red. Estos titulos son
seleccionados de forma periédica por una comision
formada por bibliotecarios (uno de sus grandes
aspectos diferenciales respecto a otros servicios).

Las grandes plataformas
de distribucion también
ofrecen lecturas gratis

El catalogo de e por ejemplo, alma-
cena mas de 64 000 libros digitales de acceso
gratuito, ya que algunos de los autores desean
difundir sus trabajos de forma gratuita.

M por su parte, también ofrece publica-
ciones online libres de derechos de autor que
pueden leerse online o descargarse, gracias a
acuerdos con bibliotecas de todo el mundo; vy,
en muchos casos, usando copias albergadas en
el Internet Archive. 2 del gigante Rakuten,
también ofrece lecturas gratis. De factura es-
pafola, ejemplos de acceso gratuito a la lectura
digital los constituyen, entre otras, plataformas
de distribucién como m, u4

115 y 116.
Servicios de lectura en la nube

Los servicios en la nube también ofrecen un
amplio catalogo de lecturas a sus usuarios bajo

un modelo de suscripcién mensual asequible,
accesibles a través de cualquier dispositivo

y sistema operativo. Suelen ofrecer, o bien
algunos contenidos en abierto para que los
usuarios prueben el servicio, o bien periodo de
prueba gratuito. En Espafia los mas conocidos

son ny 8, Pero también
cuentan con una interesante oferta de conteni-
dOS 119, 120’ 121 y el
servicio 22 de Amazon. Entre

los servicios que giran en torno a formatos
especificos de materiales como, por ejemplo, los
audiolibros, en plena eclosion en nuestro pais,
destacaria la apuesta de 123 24y
la de la recién aterrizada 15,

Algunos de estos servicios se han concebido en
funcién de un publico lector concreto. Es el caso
de 26 un servicio de lectura por sus-
cripcién para lectores de seis a dieciocho afios,
que ofrece un acceso asequible a literatura en
espafiol en formato digital. Se trata de una inicia-
tiva con la que se quiere favorecer la aficién a la
lectura y contribuir a la educacion literaria del
publico infantil y juvenil a través de la recomen-
dacion de obras de calidad y de la participacion
en una comunidad de lectores que conversan
sobre sus experiencias de lectura. También para
nifios es el servicio 7 (que, ademas de
ebooks, incluye audiolibros).

Otros servicios se han desarrollado para
entornos especificos como los colegios con
el objetivo de promover la lectura entre los
estudiantes y contribuir a la mejora de la
comprension lectora. Ejemplo de ello son
28 un servicio englobado en los

Planes Lectores de Metaforic, 29 que,
ademas, proyecta su foco de atencion sobre las
familias, o la recién presentada plataforma de

1B° que incorpora un amplio corpus
de textos de ficcién y no ficcién relacionados
con el curriculo escolar y la actualidad.

En los ultimos tiempos se han desarrollado,
ademas, servicios de lectura por suscripcion
inspirados en los nuevos habitos de los lectores,
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como el uso de herramientas de mensajeria
como WhatsApp o Snapchat. Es el caso de

Hooked (disponible para (O53'y 132)
33 Cliffhanger (disponible también para
Bty ) o 36 entre

otros. En Espafia en esta linea ha surgido

7 (por el momento gratuita), una app que
ofrece acceso a una amplia coleccién de lecturas
breves de diferentes géneros en formato chat. El
objetivo es afin al del resto de las propuestas que
hemos enunciado: enganchar al lector hacién-
dolo sentirse como un personaje mas.

Otras férmulas y herramientas
de lectura digital

También son muchas la aplicaciones que facilitan
el descubrimiento de libros y autores, y que
proporcionan, ademas, acceso a la lectura de
obras libres de derechos, o a parte de sus colec-
ciones. Algunas de esas aplicaciones permiten la
descarga de contenidos, y para leerlos hay que
instalar una aplicacién de lectura de libros digi-

tales en el dispositivo; otras permiten la lectura

directamente desde la aplicacién, como

138 139 140
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y 141

A estas se podrian sumar, ademas, las plata-
formas que favorecen la creacion por parte de
autores noveles y que han construido enormes
bibliotecas de contenidos, como la emblematica

2 que recientemente también se ha
sumado a la lectura en formato chat con

3 para promover el desarrollo de

nuevas formas de contar historias entre sus
usuarios creadores y para fomentar la lectura
entre sus usuarios lectores. En esta linea hay
numerosos servicios generalistas, de nicho;
incluso concebidos con el objetivo de testar
y optimizar obras antes de su publicacién en
papel o en digital.

Juntos dan lugar a un inmenso ecosistema de
lectores digitales y abren todo un espectro de
trabajo de promocién de la lectura y desarrollo
de los habitos y habilidades de los lectores.
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Leer, escribir, escuchar y hablar:
los cuatro pilares para acercar la
lectura antes, ahora y siempre

En la documentacién educativa# se destaca
como clave la competencia en comunicacion
lingliistica, en referencia a «la utilizacién del
lenguaje como instrumento de comunicacién
oral y escrita, de representacion, interpretacion
y comprension de la realidad, de construccién y
comunicacién del conocimiento y de organi-
zacion y autorregulacidn del pensamiento, las
emociones y la conductax.

La normativa vigente precisa que

Los conocimientos, destrezas y actitudes propios de
esta competencia permiten expresar pensamientos,
emociones, vivencias y opiniones, asi como dialogar,
formarse un juicio critico y ético, generar ideas,
estructurar el conocimiento, dar coherencia y co-
hesién al discurso y a las propias acciones y tareas,
adoptar decisiones, y disfrutar escuchando, leyendo
o expresandose de forma oral y escrita, todo lo cual

contribuye ademas al desarrollo de la autoestima y
de la confianza en si mismo.

En cuanto a los ejes en torno a los cuales se
estructura esta competencia, la Lomce enuncia
estas cinco dimensiones, que engloba cada una
un conjunto de habilidades, conocimientos y
actitudes basicos necesarios para la realizacién
personal, académica, social y profesional de los
individuos:

o La comprension oral, base para la recons-
truccion del sentido de los discursos orales
y ligada fundamentalmente a dos ambitos
de uso de la lengua: el de las relaciones
interpersonales y el de los medios de comu-
nicacion.

o La comprension escrita, base para la
reconstruccion del sentido de los textos
escritos necesarios y que agrupa habilidades
basicas para el tratamiento y seleccién de
la informacién que son fundamentales en la
sociedad del conocimiento.



 La expresion oral, base para la produccién
de los discursos orales y que exige el dominio
de las habilidades especificas que rigen la
produccién de discursos orales adecuados
a diferentes situaciones comunicativas,
coherentes en la organizacién de su conte-
nido y cohesionados.

 La expresion escrita, base para la produc-
cién de los textos escritos de caracter variado
y diverso, adecuados a una amplia gama de
situaciones comunicativas, coherentes en
la organizacién de su contenido y cohesio-
nados textualmente; asi como correctos en
sus aspectos formales.

e La interaccion oral, base para el didlogo
interpersonal y con rasgos especificos,
ligados fundamentalmente a la negociacion
compartida del significado y al respeto a las
normas de los entornos sociocomunicativos.

Sin lugar a dudas, la lectura, la escritura y las
capacidades de hablar y escuchar trenzan lazos
entre si que vertebran las sociedades alfabetiza-
das. Son competencias que en esta sociedad en
transito a lo digital multiplican su valor, pero no
de forma aislada, sino como piezas que encajan
unas con otras y juntas forman un todo.

Ese lector ideal que perseguimos se entreteje
con estas mimbres: un lector multimodal y
multiplataforma que comprende lo que lee, que
lo hace de forma critica, que es capaz de hacer
inferencias, de construir sus propios mensajes de
forma coherente y argumentada y de transmi-
tirlos de forma eficaz, valiéndose del escrito, de
otros codigos o de la oralidad. Y asi, la lectura
nos va conformando en diversos planos, nos
ayuda a «pensar-nos» y a «pensar» el mundo,
pues, como Alberto Manguel expresa, «para

ser profundamente humanos necesitamos ser
pensantes y lectores»*.

Pensar y escuchar componen la argamasa con la
que se cimenta esa lectura y que aporta solven-
cia a esos actos de comunicacidn. La curiosidad

como motor y las preguntas como punto de
partida completan el engranaje necesario para
desenvolverse con éxito en el intenso flujo de
informacién que rodea nuestro dia a dia.

Son verbos todos ellos que es preciso conjugar en
papel y en digital, «transitivos y plurales», en pa-
labras de Daniel Cassany*, puesto que requieren
para quienes los practican conocer y usar todos
los soportes, saber combinarlos y compararlos. En
este sentido son capacidades mas valiosas que en
épocas anteriores, aunque también mas comple-
jas y dificiles de desempenfiar.

La diversidad de situaciones de lectura y de
escritura es muy amplia, y a las practicas letradas
se les une un variado e interesante abanico

de practicas de lectoescritura estrechamente
ligadas a la vida de las personas. En el caso de
los jovenes estas practicas adquieren especial
relevancia, como pone de manifiesto Cassany al
describir algunas de ellas en las que se combinan
escritura, lectura y oralidad en el entorno digital:

Escriben en situaciones nuevas: chatean por

MSN, se envian SMS, postean blogs o «se hacen
amigos» en Facebook. Son intercambios inme-
diatos, espontaneos, algo interactivos, con cierto
parecido al habla y tremendamente diferentes de
las redacciones escolares. Escriben y leen al mismo
tiempo en situaciones muy distintas, demostrando
mucha habilidad técnica: mantienen abiertas
numerosas ventanas en su pantalla y «saltan»

de una a otra para responder a un amigo en un
chat, atender su correo o avisar de su estado en
Facebook; también «copian y pegan» fragmentos
de texto de una ventana a otra al usar un traductor
automatico, recopilar datos de Wikipedia o insertar
un vinculo de un lugar a otro. Ademas del dominio
linglistico han desarrollado importantes destrezas
informaticas.

El entorno, en efecto, favorece el desarrollo de
habilidades sociales en relacién con la escritura
y el trabajo en grupo de una forma espontanea
generando comunidades de escritores a partir
de una obra literaria, de un género o de temas



de interés en otros aspectos. La interaccién que
se produce entre las personas que de forma
regular o puntual participan de estos grupos de
expresion propicia un alto grado de colaboracion
y cooperacién entre ellos.

Estos circulos generan nuevas formas de ejercitar
la escritura individualmente o en equipo que
suponen un 6ptimo ejercicio de aproximacion y
practica de distintos niveles de exposicion y de
argumentacion:

e Cuando nos comunicamos a través de
mensajes de correo electrdnico, notas o
comentarios en las redes sociales.

« Cuando opinamos en foros, blogs o comuni-
dades de lectores.

» Cuando creamos un fanfic, una ficciéon
escrita a partir del argumento y los perso-
najes de una novela preexistente y conocida
por los autores.

e Cuando elaboramos una wiki, textos cola-
borativos escritos de forma conjunta con
otros.

o Cuando construimos un mashup, textos
hibridos, remezclas, escritos a partir de
diversas fuentes.

Pero si bien es cierto que usamos a diario en
nuestras vidas variadas formas de lectura y es-
critura digitales, dar el salto desde esos registros
coloquiales y que pertenecen a nuestra esfera
privada a otros mas elaborados, académicos y
profesionales, requiere formacién, pues, como
expresa Victor Moreno, «Escribir es un método
formidable para registrar con los cinco sentidos,
como un detective, lo que sucede en la realidad,
en mi realidad [...]. En definitiva: escribir es una
tarea tan apasionante que no podemos dejarla
en manos de la improvisacion»*.

Como mencionamos en otros capitulos, es
palpable la necesidad de establecer de manera

coherente y continuada programas de alfabeti-
zacion multimodal y digital dirigidos a todos los
ciudadanos, nifios, jévenes, adultos y mayores. Y
en este sentido conviene insistir, por un lado, en
que no hay que dar por hecho que los llamados
nativos digitales disponen de los conocimientos
precisos para hacer un éptimo uso de la lectura y
la escritura en el ambito digital. Y, por otro, que
no hay que restringir esta cuestion a los grupos
de edad en proceso de formacién, sino entender
que la capacitacién digital es un punto clave en
las lineas de formacién permanente y del apren-
dizaje para toda la vida.

Como bien dice Emilia Ferreiro:

Necesitamos nifios y jévenes que sepan decir

su palabra por escrito de manera convincente
(jcudnto mas facil ahora con Internet!); que no se
comuniquen simplemente porque hay que estar en
comunicacion permanente, sino que tengan algo
que comunicar; que el contenido del mensaje cuente
al menos tanto como la forma. Porque las nuevas ge-
neraciones deberan ser particularmente creativas.*

Sin ningun lugar a duda, se puede afirmar que

el contexto digital, como exclama la profesora
Ferreiro, facilita e intensifica las practicas de
escritura a la par que las condiciona y modifica,
ciertamente. El contacto con multiplicidad de
textos es hoy mas facil a través de Internet, en
el que estan accesibles tipologias muy diferentes
con las que experimentar y registros muy diver-
SOS que conocer, comparar y practicar.

Como también se enfatiza en los capitulos dedi-
cados a la promocién de la lectura y la escritura,
esta sociedad hibrida en la que se entrelazan

la cultura impresa y la digital ofrece inmensas
oportunidades para practicar estas habilidades,
desde la vertiente creativa a la cientifica. De la
convergencia de cédigos, soportes y canales que
caracteriza la produccidn digital surgen nuevas
formas de escribir que complementan las prac-
ticas tradicionales; en la escritura multimodal y
transmedia el texto, la imagen, el sonido y la voz
dialogan entre si y se complementan.



Y esta suma de lo impreso y lo digital genera
nuevos discursos que cobran gran valor
educativo®™°:

 El hipertexto ofrece la posibilidad de
enlazar unos términos y otros, vertebra el
texto de una forma diferente a la tradi-
cional, abre nuevas vias de organizacidén
del discurso y propicia la coexistencia de
dos tipos de escritura, la secuencial y la
fragmentaria.

« La existencia en paralelo de diversos
canales y formatos, a través de los cuales
circulan los escritos, es una aportacién muy
enriquecedora que da lugar a la convivencia
de distintos tipos de escrituras e implica el
dominio de diferentes registros. Es preciso
ensefar a utilizarlos de forma eficaz y
elegir el mas adecuado para cada mensaje y
situacion, aplicando las diferencias formales
que comportan unos y otros.

» En este sentido resulta esencial ayudar a
diferenciar de forma clara entre la escritura
en la esfera de lo publico, que requiere
mayor formalidad, y en el privado, en el
que goza de un caracter mas espontaneo y
desenfadado.

Esa figura del lector activo que no solo recibe
contenidos, sino que también los crea de forma
individual o cooperativa, es también tenida muy
en cuenta y apoyada por los nuevos desarro-
lladores de contenidos digitales, como Ocho
Gallos®™, cuyos responsables apuestan por la
figura del lectoescritor:

Del binomio lectura-escritura, nos interesa que
esta Ultima tenga un papel tan importante como
la primera en lo que al acercamiento a la palabra
se refiere. Utilizamos las herramientas interactivas
para ello, una arena natural para la creacién lddica,
entendiendo la interactividad, no como la posibili-
dad de pulsar botones en la mecanica de
accién-reaccion, sino como diadlogo y provocacién.
Asi, publicamos aplicaciones en las que

constantemente exploramos nuevas geometrias
narrativas y colocamos al lector, en cierta medida,
en el lado del autor.’?

Ademas de multiplicar las opciones y practicas
de la lectura y la escritura, la esfera digital
favorece una nueva era de la oralidad, revalo-
rizando el poder, la inmediatez y la capacidad

de transmitir y emocionar que tiene la palabra
hablada. Saber expresarse de forma correcta,
clara y eficaz se configura como un puntal basico
de la formacién de todos los ciudadanos para
que puedan desenvolverse con éxito en nuestra
sociedad. Igualmente, son competencias que no
pueden faltar en cualquier estrategia de comuni-
cacion, a nivel particular o en el entorno de una
organizacién.

Saber dirigir de forma adecuada los mensajes
necesita de personas preparadas para elaborar
discursos orales efectivos y de llevarlos a cabo
con éxito. Hablar y escuchar asi, junto a leer y
escribir, amplia las aristas también de toda tra-
yectoria, personal o institucional, que pretenda
posicionarse como mediador o jugar un papel de
influencer, no solo en el ambito comercial, tam-
bién en el terreno de la educacién y de la cultura.

Una muestra de ello es el fendmeno de los
booktubers y bloggers que se han convertido en
los prescriptores de literatura juvenil por exce-
lencia del momento. Ahora, este fenédmeno ha
traspasado fronteras digitales y ha llegado (como
era de esperar) a Instagram, otra de las redes
sociales que ocupa una top position entre el
publico juvenil, donde ha surgido un nuevo perfil
que viene pisando fuerte: los bookstagrammers.


http://ochogallos.com/

Bloggers, booktubers, bookstagrammers... ;dis-
tintos e iguales?* Todos ellos responden a unas
caracteristicas comunes: son muy lectores y

les gusta compartir sus lecturas, y para hacerlo
utilizan los canales que tienen como referencia
(las redes sociales) y a través de los cuales se
comunican habitualmente (aunque seguro que
también lo hacen en su dia a dia analégico).
Destacan por la pasion, la originalidad y la
creatividad con las que viven y con las que
comunican su amor por la lectura y son exponen-
tes del poder que otorga el hacerlo entre iguales
(una herramienta poderosa de prescripcion a
cualquier nivel, el boca a boca).

Porque la comunicacién oral tiene una presen-
cia constante en nuestras vidas; hablamos y
escuchamos en todos los ambitos en los que
nos desenvolvemos, desde la esfera privada a la
publica, y son las competencias que mas prac-
ticamos en los espacios académicos, laborales,
sociales y de ocio. La oralidad es también, a la
vez, instrumento de aprendizaje, herramienta de
la que nos servimos para transmitir conocimien-
tos, dar instrucciones, intercambiar opiniones,
exponer trabajos, etc.

En este sentido, el entorno digital facilita, apoya
y promueve esta comunicacion bidireccional que
tiene como base el discurso oral. El crecimiento
espectacular de los canales de video es un claro
ejemplo de esta nueva era de la oralidad y capta
el interés de todo tipo de publico y edades que
acuden a estas fuentes tanto para encontrar
informacidn practica como conocimientos aca-
démicos, saberes o reflexiones relacionadas con
la actualizacién profesional o evasion a través de
las opciones que ofrece la ficcion.

En cuanto a la adquisicién de las competencias
orales, generalmente aprendemos a hablar en el
entorno familiar, antes de nuestra escolarizacién.
Llegamos, por tanto, a la escuela sabiendo
hablar, pero, aunque el inicial aprendizaje de la
lengua oral tiene un caracter espontaneo y se
basa fundamentalmente en la imitacidn, la es-
cuela y otros espacios educativos deben brindar

a los individuos oportunidades de perfeccionar
su modo de expresarse oralmente y ayudarlos a
conseguir comunicarse de una manera correcta y
eficaz.

También el entorno digital nos ofrece multiples
oportunidades de mejorar nuestra expresion

oral y de educar nuestro oido, sea a través de los
mencionados canales de video, sea por medio
de aplicaciones diversas, de los relatos de ficcidn
que incluyen sonidos, musicas y diferentes op-
ciones de locucidn o de los propios audiolibros,
historias narradas de forma oral y concebidas
especificamente para ser escuchadas.

Todo este abanico que encierra la oferta digital
son valiosas herramientas que ayudan a las
personas a conocer mas a fondo y mejorar el
manejo del cédigo oral, a ser conscientes de
los diferentes registros y de las convenciones
del medio. Son herramientas que, a la postre,
contribuyen a que nifios, jévenes y adultos se
desenvuelvan de forma mas consciente y critica
en contextos orales de comunicacién y a que
disfruten también de estas situaciones, como
emisores y como receptores.

Estos recursos digitales nos ayudan a cultivar y
enriquecer las experiencias de escucha, a comu-
nicar y exponer de forma atractiva y sintética,
también a establecer dialogos fluidos, a adaptar
la comunicacién a un determinado contexto y

a utilizar de manera activa y efectiva cédigos y
habilidades lingiiisticas y no linglisticas. En defi-
nitiva, nos permiten progresar y adquirir mayores
competencias en la expresion y comprension

de los mensajes orales que se intercambian en
situaciones comunicativas diversas.

Este ejercicio alterno del papel del orador y

del que escucha que propicia el entorno digital
favorece también el desarrollo de tareas coope-
rativas, el respeto y el trabajo en equipo. Cultivar
las actitudes del buen oyente no es un asunto
baladi; aprender cuando hablar y saber cuando
callar también son factores primordiales del
éxito en toda comunicacién oral. Considerar que



quien escucha, como quien lee, asume un papel
pasivo en el acto de comunicacién es totalmente
erroneo. Escuchar a alguien que habla o leer lo
que un autor ha escrito exige, por el contrario,
una actitud activa en el oyente o el lector y el
desarrollo de una serie de operaciones complejas
para la recepcién y comprension del mensaje.

Por ultimo, en relacién con los contenidos de
este apartado, merece volver a poner la mirada
en un fendmeno en clara expansion, la evolucién
de la oferta de audiolibros en Espafia, de la que
hemos hablado en epigrafes anteriores. Aunque
en nuestro pais los podcasts tienen una buena
aceptacién, no ha sido hasta ahora un mercado
muy proclive al desarrollo de los audiolibros

en particular. A pesar de varios intentos en el
pasado, este producto no habia calado hasta

el momento en la poblacién espafiola. No obs-
tante, los movimientos apuntan a que el nuevo
desembarco del audiolibro digital puede ser la
consagracién definitiva de esta particular forma
de lectura.

El advenimiento de diversas plataformas de
distribucién y acceso a diferentes colecciones

de audiolibros, como la recién llegada Storytel,
apunta a un cambio de tendencia en la implanta-
cién de este formato en Espafia y Latinoamérica.
El informe Evolucidn del libro electronico en Amé-
rica Latina y Espafia. Informe 20164, elaborado
por Dosdoce.com en colaboracién con Bookwire,
ofrece datos que confirman esta evolucién al alza
que demuestra el hecho de que la oferta de au-
diolibros en espafiol se haya incrementado desde
los aproximadamente mil titulos disponibles
hace dos afios a los aproximadamente 4000 que
componen la oferta en la actualidad. También es
significativo el aumento de las obras de ficcion
en el conjunto de la oferta de los audiolibros,
que supone el 77 % de los disponibles en espafiol
frente al 23 % de no ficcion.

Como apuntan los miembros del grupo de
investigacion E-Lectra de edicidn electrénica y
lectoescritura digital™s, las ventajas del audiolibro
digital son multiples: el audio no pierde calidad y

su consumo permite al usuario hacer otras activi-
dades a la vez. Ademas, es facil de descargar. Asi,
supone una alternativa a la lectura convencional
y es de gran utilidad para el aprendizaje de
idiomas (y otras disciplinas). También ayuda a
entrenar las destrezas auditivas y permite acce-
der a la literatura a personas con necesidades
especiales, tal y como hemos visto en epigrafes
anteriores, o a los nifios que no saben leer.

También destacan otros especialistas que los
audiolibros incrementan la comprensidn lectora
(el 85 % de lo que aprendemos lo hacemos a
través del oido y la escucha) aunque carezcan
del componente de decodificacién que se da

en los procesos de lectura. Y pueden ayudar a
que los alumnos lean después libros impresos
por encima de su nivel, dado que la escucha
—siempre atenta, claro— les facilita retener un
mayor vocabulario.

Lo cierto es que la oferta de audiolibros se ha
incrementado notablemente en Espafia y conta-
mos con editoriales y plataformas que nos acer-
can productos de calidad para todas las edades.
En el terreno de la promocidn de los audiolibros,
por su parte, resulta interesante la plataforma
Sound Learning®®, iniciativa que promueve la
Audio Publishers Association (APA) y a través

de la cual se ofrece a maestros, bibliotecarios y
otros mediadores un conjunto de herramientas
de alfabetizacién en el campo de los audiolibros.
La propuesta proporciona recursos de diversa
indole para dar a conocer las posibilidades que
ofrecen estas obras como fuentes de disfrute en
el terreno de la ficcion y vias de aprendizaje en
la vertiente de no ficcidon. También aporta guias
y pautas para ayudar a integrar los audiolibros
en los programas de aprendizaje de escuelas y
bibliotecas.



Generar experiencias, despertar
la curiosidad y estimular la
conversacion en torno a la
lectura en el contexto digital

El acto de leer esta estrechamente ligado al

de pensar y vinculado de forma directa con la
comunicacién, con hablar, dialogar y compartir,
como ya hemos visto. Didlogo del lector con los
textos primero y de ahi consigo mismo y con

los otros. Conjugar de forma equilibrada estos
infinitivos es clave para ejercitarse plenamente
como lector critico capaz de comunicar de forma
argumentativa. Como nos recuerda el fisico Jorge
Wagensberg, «un mismo individuo es capaz de
hacer dos cosas: pensar y hablar. Un chimpancé
piensa mas que habla y un loro habla mas que
piensa».

La lectura, la reflexion y el didlogo se alimentan
a su vez de la curiosidad, y en el contexto digital
encontramos muchos estimulos para darle
rienda suelta y despertar el afan de querer saber
mas. El reto esta en hacer que la lectura sea

una experiencia significativa y excitante para
que no sea desbancada por otras alternativas a
raiz de la fuerte competencia por el tiempo de
ocio del ciudadano que existe en la sociedad
digital. En este sentido cobra importancia lo que
se conoce como la «economia de la atencién»,
concepto que gana relevancia a medida que la
informacidn crece en tamafio y accesibilidad y
en consecuencia la atencién se reparte y escasea
ante las multiples opciones de actividad que la
demandan.

La lectura y el lector social

El factor de socializacién esta muy presente en
el entorno de la lectura digital, aunque no es ex-
clusivo de la misma; también la lectura impresa,
aunque concebida como un acto eminentemente
solitario en su fase principal, tiene en su aspecto
social un factor importante de motivacion, esti-
mulo, enriquecimiento y refuerzo de los habitos

lectores. La socializacién se constituye asi como
un elemento que actia como liquido amnidtico
que propicia el contacto entre los lectores y
favorece la germinacién de actitudes positivas
hacia la lectura, el estimulo y el refuerzo entre
pares. Esa socializacién hoy, en el entorno digital,
redobla su intensidad y multiplica el alcance de
su accion a través del conjunto de posibilidades
que encierra la llamada lectura social.

La lectura es una actividad reflexiva y reactiva

en el sentido de que provoca en el lector una
actividad interna o lo induce a la realizacién de
determinadas acciones externas. Las notas, sefia-
les y subrayados que permite el formato impreso,
con un caracter mas cerrado en el entorno del
propio lector, devienen en una practica colabo-
rativa en la lectura digital. Asi, con el uso de las
redes sociales se transforman las formas de leer
y emerge el lector social, protagonista de una
lectura social que adquiere mayor consistencia

y significacién en el contexto digital. Las redes
sociales actian como caja de resonancia de

las obras, aproximan las figuras del autor y del
lector, y generan flujos de informacién comple-
mentarios, asi como dinamicas de intercambio y
creacién en torno a una obra.

Como indican los expertos, en esta interaccion
que caracteriza la lectura digital y que se pro-
duce a través de las redes sociales, el proceso de
lectura experimenta interesantes modificaciones
«[...] en el sentido en que esta no constituye un
hecho aislado e intransitivo en el que la inter-
pretacidn reviste un caracter auténomo, sino
que se inscribe en un entorno de relaciones y
conversaciones en el que el autor y otros lecto-
res protagonizan los sistemas de decodificacién y
colaboran en ellos»*.

La lectura digital se vuelve mas transitiva y
contribuye asi a crear vinculos entre personas

y tejer tramas que favorecen la convivencia, la
comunicacién y el aprendizaje del conjunto de la
comunidad.



El protagonismo de los lectores

Otro de los aspectos que caracterizan la

lectura social es el creciente protagonismo de
los lectores y el consecuente fendmeno de la
desintermediacién de las redes de informacién.
Como destaca Javier Celaya, se abren nuevas
posibilidades ante el lector: «Las nuevas tecno-
logias sociales permiten a los lectores expresarse
libremente sin ningln tipo de intermediacion,

lo que los convierte en medios idéneos para
obtener informacién y compartir opiniones sobre
un determinado libro y/o autor. Estos nuevos
medios actiian como fuente complementaria a
la critica literaria publicada en suplementos y
revistas culturales, a las notas de prensa de las
editoriales y a la informacidn publicada en la sec-
cion de cultura de los medios tradicionales»®.

A la vista de los fendmenos que rodean la lectura
digital y de los nuevos comportamientos que
adoptan los lectores, los espacios educativos y
culturales relacionados con la lectura y su promo-
cion deben obrar en consecuencia, desarrollando
estrategias de comunicacién con los ciudadanos,
lectores y no lectores, que contemplen este
nuevo escenario. Introducir nuevos modelos

de promocidn de la lectura que se basen en el
fomento de las conversaciones en red es, sin
duda, una forma éptima de enriquecer su accién.

Las entidades y los agentes que comparten tarea
en el ambito tanto de la educacién formal como
de la no formal han de participar y hacerse pre-
sentes en las comunidades de lectores existentes
o crear circulos propios que incorporen las opcio-
nes que caracterizan estas redes: el intercambio
de resefias, comentarios y recomendaciones, la
confeccidn de listas de lecturas, las votaciones de
titulos y otros mecanismos de participacion.

Este cambio de modelo implica una nueva
manera de enfocar la relacion con el publico

al que nos dirigimos. En este nuevo contexto,
las entidades culturales tienen que adecuar su
estrategia de fomento de la lectura para que no
se limite a transmitir de forma unidireccional

la informacidn, sino que ademas este nuevo

modelo permita a los lectores interpretar la

informacidn con otros potenciales lectores y
formar parte del proceso informativo.°

Re-plantear la relacion
con los usuarios...

Se acude hoy al término prosumer para definir

a ese nuevo usuario que es a la vez receptor y
agente productor, que busca un mayor grado
de participacion, que no se conforma con el
papel mas pasivo que tradicionalmente se le ha
otorgado. Y se habla también de «Generacién
C», mas alla de nativos digitales o no nativos y
de edades determinantes, al hacer referencia a
las personas, chicas y grandes, que viven en una
cierta conexion permanente. Este es, en su gran
mayoria, el perfil del alumno, del usuario o del
cliente al que nos dirigimos.

El lector se mueve hoy entre libros y entre redes,
trascendiendo soportes y muros, saltando de
una lectura impresa a otra en linea, cada vez con
mayor versatilidad. Interpreta cédigos diferentes
para crear discursos multimodales, en los que

el texto dialoga con la imagen y el sonido. La
actual sociedad navega entre lecturas, las viejas
y las nuevas: las de papel, las audiovisuales, las
multimedia o las hipermedia.

La tradicional escision que en nuestra sociedad
se produce entre cultura y educacion se des-
vanece en favor de la creacién de espacios de
educacién, formacién permanente y continuada
y centros de recursos abiertos a los ciudadanos y
orientados también a acabar con un concepto
pasivo de recepcion y consumo cultural, para que
el lector, el alumno en la escuela, o el especta-
dor, el visitante de una exposicién o un museo,
dejen de ser meros contempladores y tomen una
postura activa y critica. Eso implica que centros
educativos, bibliotecas, museos, salas de expo-
siciones y otras instancias reorienten su papel,
cobren un nuevo sentido y adquieran una nueva
dimensién.



Asi, la nueva situacion les otorga un nuevo papel,
mas participativo y activo en la construccion y
mantenimiento de su servicio, lo que ha de ser
tenido también muy en cuenta a la hora de con-
cebir las estrategias y de disefiar los programas y
actividades en torno a la lectura y la escritura:

e Asi, de ser mero destinatario de las activida-
des de fomento de la lectura que se le ofre-
cen pasa a ser un agente activo, presente
desde el disefio, cdmplice en su desarrollo,
asi como factor esencial de divulgacién y de
expansion de estas acciones.

 Este nuevo planteamiento requiere una
mayor adaptacién a las personas y a los
colectivos, lo que requiere saber escuchar,
dar voz y analizar el comportamiento de
los lectores presenciales y del lector digital
para reforzar la participacién y los niveles de
decisién de los ciudadanos en los diversos
contextos de lectura.

 La tecnologia propugna una red horizontal
construida entre todos, pieza a pieza
interconectada, en la que la conversacion se
revela como elemento nuclear sobre el que
giren todas las propuestas de acercamiento
alalecturay a la escritura y constituye la
mejor argamasa para construir un proyecto
solido y coherente de animacién cultural en
torno a los servicios de lectura y sus espa-
cios fisico y virtual.

Expresion y comunicacion

El afan de ofrecer espacios de expresion en
torno al libro, de abrir vias de comunicacién, es
el eje de muchas de las acciones de promocién
de la lectura, de las campafias y actividades
que desde distintos ambitos se realizan. Tam-
bién es pieza clave del desarrollo y promocidn
de la lectura digital. Crear situaciones de
comunicacion se percibe también en la esfera
digital como el nicleo central de toda accién
encaminada a despertar el placer de la lectura

entre todos los ciudadanos, en especial entre la
poblacién mas joven.

La idea sostenida y proclamada por Marc Soriano
alla en los noventa de que el camino mas corto
hacia la lectura es la expresion y la comunicacion
adquiere en el contexto digital una renovada
vigencia, se enriquece con nuevos matices y se
amplifica abriéndose a nuevas posibilidades y
logrando un mayor alcance en su impacto:

Si queremos que nuestros nifios lean, y que lean
de verdad y buenos libros, es preciso comenzar por
nosotros mismos, dandonos el tiempo de leer. Es
necesario que nuestro placer al leer se manifieste
en nuestros actos, en nuestra vida. Si los nifios nos
oyen hablar de tal o cual libro que nos ha gustado,
y si ese placer es real y en cierta manera tangible,
esta fuera de dudas que el nifio nos imitard y se
pondra a leer. El camino mas corto entre el nifio y
el libro pasa por la expresion, por su expresion. De-
bemos, pues, animar al nifio a expresarse, valorar
sus esfuerzos por hablar, ponerle en situaciones de

comunicacién.°
Seduccion y emocion

Otro cambio sustancial que promueve el entorno
digital esta en relacién con la experiencia que
nos proporciona la lectura y el refuerzo de la
conexidn del acto de leer con aspectos de mo-
tivacion y de conexion con los sentimientos. El
proceso de construccién del lector esta intima-
mente ligado con el desarrollo afectivo, indivi-
dual y social de las personas y en este sentido la
lectura digital abre nuevas vias para hacer llegar
al lector informacion sobre el entorno y sobre

si mismo e igualmente para estrechar los lazos
entre la experiencia de la lectura y su experiencia
vital.

También Julidn Marquina se refiere a este
aspecto cuando afirma, en relacién con las
bibliotecas, que

Es importante escuchar al usuario para ver qué
quiere, qué siente en ese momento y cémo actua



ante la situacion actual, mostrarle a ese usuario
cual es la situacién de la biblioteca y tratar de
llegar a él a través del corazén en lugar de por el
cerebro. En definitiva se trata de cautivar al usuario
y hacerle sentir emociones a través de las expe-
riencias, conmoverlo, como pueden ser recuerdos,
valores de unién, fechas sefialadas, noticias
positivas y sensaciones agradables.*®

Aportar familiaridad y
generar confianza

La accién de promocidn de la lectura, en la
familia, la escuela, la biblioteca u otros dmbitos,
debe buscar basicamente favorecer que de
forma regular se propicien situaciones de lectura
en pantalla y tiempos para explorar de forma
compartida las mdltiples lecturas que se ofrecen
en formato digital.

Momentos dedicados a la lectura en todas sus
manifestaciones que tienen como escenario
el espacio fisico y el terreno virtual, de forma

alternativa y complementaria, con el objeto de:

» Favorecer multiples experiencias lectoras en
papel y en pantalla.

« Informar sobre los libros impresos, enrique-
cidos, ebooks, apps, etc.

e Cultivar una actitud participativa y critica.
o Compartir lecturas.

» Expresar opiniones y sensaciones sobre las
lecturas.

» Comunicarse con los textos, imagenes y
sonidos.

o Crear a partir de las lecturas, relacionando
las distintas formas de expresion.

o Reforzar la idea de pertenencia a una
comunidad de lectores interconectada.

Generar espacios de conversacion
y encuentro entre lectores

A la postre, en estos tiempos de incertidumbre,
el escenario digital refuerza la dimensién social
de la lectura y de las instituciones y organizacio-
nes que se mueven en torno a ella en el siglo xxi.

La caracterizacién de los espacios educativos

y culturales, fisicos y virtuales, como espacios

de conversacién y didlogo resulta de suma
importancia para el desempefio de sus labores
de promocién de habitos lectores en nuestro
contexto hibrido, entre lo impreso y lo digital.
Generar un ambiente de comunicacidn resulta
muy propicio para el desarrollo de las propuestas
de expresidn y de creacion en torno a la lectura y
la escritura en todos los contextos y formatos.

Esta dimension afecta a los dos planos a través
de los cuales las organizaciones proyectan hoy su
accion, el presencial y el virtual. Por un lado, esta
consideracién adquiere una particular relevancia
en el primero de ellos, pues aporta una significa-
cion especial a los espacios fisicos de las distintas
entidades, que se revalorizan como ejes com-
plementarios de actuacién junto con Internet y
la nube, revalidando asi su funcién de acogida

y encuentro. Frente al tradicional cometido
primordial de estos espacios como contenedores
de colecciones de objetos y materiales de lectura
se abre paso a una concepcién renovada de los
mismos, caracterizados por ser abiertos, acoge-
dores, flexibles y multidisciplinares.

Por otro lado, en el plano virtual se ofrecen
multitud de oportunidades de interaccién con la
comunidad de lectores préxima a las organizacio-
nes, como complemento de la accién presencial.
También, merced al desarrollo tecnoldgico,

con grupos mas amplios de personas que sin
condicionantes fisicos pueden participar de las
actividades, clubes, talleres, cursos o cualquier
otra iniciativa que se ofrezca a través de la
presencia en la web, los perfiles en las redes
sociales, las comunidades de lectores u otras de
las alternativas de la esfera digital que constitu-



yen una variada, atractiva y accesible oferta de
participacion, dialogo y creacién.

En este marco la conversacion se erige como
metodologia primordial para el desarrollo de sus
funciones formativas, de promocién de la lectura
y de estimulo y refuerzo de los habitos lectores
de los ciudadanos en el contexto de la alfabetiza-
ciéon mdltiple y la lectura digital. En relacién con
esta consideracién cobran sentido las palabras de
Jorge Wagensberg cuando afirma que

Comprender y aprender quiza sean, en dltimo
término, actividades rigurosamente individuales.
Pero siempre ocurren en el extremo de alguna
forma de conversacion. Un proyecto de investi-
gacidn, una escuela, una exposicién, un museo,
una conferencia, un texto, una obra de arte o un
pedazo cualquiera de conocimiento solo son algo si
proveen estimulos a favor de la conversacién. Con-
versar es quizas el mejor entrenamiento que puede

tener un ser humano para ser un ser humano...*

También el pedagogo y especialista en lectura
Juan Mata profundiza en la justificacion de las
virtudes de la conversacion y establece vinculos
directos entre ella y las acciones de promocién
del gusto lector y del desarrollo de habitos

y competencias en relacion con la lectura

digital. En uno de los informes que recogen las
conclusiones de Territorio Ebook, el proyecto

de investigacion sobre lectores y lectura digital
promovido por la Fundacién German Sanchez
Ruipérez, Mata afirma que «la comprensién del
mundo, de la que la lectura de libros forma parte,
estaria, pues, ligada a algun tipo de conversacién.
Esa experiencia conversacional no es ajena a la
formacion literaria»®.

En su discurso, el profesor Mata expresa también
como la formacién y el bagaje de cada lector
marcan diferencias entre ellos y el grado de
disfrute que se obtiene de la lectura. En esta idea
radica la evidencia del beneficio de las activi-
dades colectivas de aprendizaje en el aprecio y
practica de la lectura, no importa el soporte en el
que se haga:

Parece fuera de duda el hecho de que hablar de o
a partir de un texto (literario, pongamos por caso)
facilita la comprensién, acrecienta el conocimiento
y el lenguaje, rebaja temores ante las innovaciones
o lo incierto. Conversacién, acompafiamiento,
didlogo, dinamizacién o animacién serfan, al finy
al cabo, diferentes palabras para una misma tarea:
formar lectores, idear espacios y actividades en

los que sea posible la formacién de los lectores,
sostener la curiosidad y el deseo de aprender en
cualquier circunstancia y en cualquier soporte.’4

En este sentido, no es de extrafiar que una de las
actividades clasicas de promocion de la lectura,
los clubes de lectura, gocen de tan buena salud
en estos tiempos. Estos espacios clasicos por
excelencia de socializacién de lecturas presentan
en la actualidad una interesante variedad de
formatos, desde los puramente presenciales,
aquellos que ademas utilizan una presencia de
apoyo en Internet, o los nuevos clubes plena-
mente instalados en la nube, nacidos ya en el
ambito virtual y que no tienen réplica en los
espacios fisicos de la biblioteca. Unos y otros
clubes de lectura pueden valerse en la actualidad
de paginas web, blogs, perfiles en las redes
sociales y la constitucidn de grupos en ellas y en
comunidades de lectores para hacerse visibles

y establecer nuevas vias de comunicacién entre
sus miembros. Volveremos sobre estos espacios
de encuentro y socializacién a través de la
lectura en el apartado final dedicado a reflexio-
nar sobre las buenas practicas en relacion con la
lectura digital.

Plataformas y comunidades
de lectores...

En torno a la lectura digital se generan espacios
en los que se invita a compartir lecturas, a deba-
tirlas e incluso a crear a partir de ellas, a escribir,
a expresarse por medio de la imagen o a través
de otras formas de expresion. Las plataformas de
lectura y las comunidades de lectores se asientan
sobre el objetivo comun de propiciar espacios y
tiempos para crear y para compartir lecturas.



De este modo, estas plataformas se configuran,
en cierta forma, como ese «tercer espacio» que
Ray Oldenburg define como lugar de encuentro
publico e informal, que crea comunidad, es
puerta de entrada y via de integracién en la
misma, de agrupacion por intereses, de asocia-
cién con otros, de apoyo entre pares, de debate,
de beneficio mutuo, de entretenimiento y de
amistad.

Como apunta José Antonio Vazquez,'s

La prescripcion del librero o bibliotecario, las
resefias en suplementos culturales en papel, asi
como todo tipo de herramientas de promocién en
el mundo del libro se estdn complementando con
la recomendacién que se produce en el espacio
digital: redes sociales, blogs, apps y comunidades
de lectores son los nuevos lugares donde encuen-
tran los lectores su préxima lectura.

Ejemplos proximos de estas iniciativas los en-
contramos en plataformas y redes sociales que
se abren al didlogo entre lectores y les invitan
a intercambiar sus opiniones y gustos literarios,

tales como 166 167,
168 169
) )
17° o 71 comunidades de lectores

de caracter general; las que se mueven en torno
a las lecturas infantiles y juveniles, dirigidas a
nifios y jévenes, como 72, 0 que tienen a
la escuela como interlocutor preferencial, como
es el caso de 7,

Ademas encontramos nuevos desarrollos que
exploran distintas formas de acercarse a las
lecturas y a los lectores, como 74y

75 con sus recomendaciones basadas en
las emociones de los lectores, mediadores en los
que fijaremos la mirada mas adelante con mayor
detenimiento.

Gamificacion aplicada a la lectura
y su promocidn en entornos
educativos y culturales

El factor juego ha sido reivindicado desde hace
mucho tiempo en los ambitos educativos y
culturales. No es, por tanto, un elemento ajeno
a la practica educativa y de animacién cultural.
La creacién de un marco simbdlico da sentido
a muchas de las propuestas que se desarrollan
en torno a la lectura y la escritura, ejerce como
elemento motivador y favorece la inmersion de
los participantes en la actividad en cuestion.

Tampoco resulta extrafia su presencia en
programas de alfabetizacién informacional y

de formacion de usuarios en las bibliotecas,

que se plantean en muchos casos como un
proyecto que se desarrolla a través de un hilo
argumentativo que sirve de guia y estimulo a los
participantes, especialmente en el caso de las
actividades dirigidas a nifios y jovenes, aunque
esta perspectiva ludica no es ajena tampoco a las
propuestas dirigidas a poblaciones adultas.

El juego como marco de las actividades y pro-
yectos ejerce, en efecto, un papel de atraccién
y estimulo, pero va mas alla de ser un simple
gancho, ya que adquiere una dimensién sim-
bélica que favorece una mayor implicacion e
impacto de la accion.

A este efecto alude Julian Marquina cuando uti-
liza el término gamificacién aplicado al entorno
bibliotecario, vocablo al que se refiere como un

conjunto de técnicas y dindmicas de juego aplica-
das en las organizaciones, servicios o productos
que hacen que las labores cotidianas se conviertan
en un divertimento. La finalidad es aumentar

la motivacién, el compromiso, el esfuerzo y la
autonomia del usuario en la ejecucién de tareas
siendo recompensado por ello a través de puntos,
niveles, logros, premios y/o insignias.’’®


http://www.lecturalia.com
https://www.entrelectores.com
http://elplacerdelalectura.com
http://elplacerdelalectura.com
https://librotea.elpais.com
https://www.quelibroleo.com
https://www.quelibroleo.com
http://www.tuquelees.com
https://www.leoteca.es
https://www.leemos.es
http://komilibro.blogspot.com.es
https://www.ohlibro.com
https://www.ohlibro.com

El poder de la gamificacidon es justamente esa
capacidad de captar la atencidn del individuo, de
implicarlo en mayor grado en una determinada
actividad y de influir en su comportamiento,
como expresa también la especialista americana
Bohyun Kim*7.

La gamificacién es una tendencia pedagdgica
que defiende la introduccién de mecanicas de
juego en aspectos y contextos no ludicos y que
hoy trasciende los ambitos educativos y forma-
tivos, haciéndose presente en otros espacios
sociales e incluso en el ambito laboral.

{Cual es la diferencia entre el
juego y la gamificacion?

La respuesta que los expertos en el tema dan

a esta pregunta es que el primero genera un
mundo imaginario fuera de la realidad mientras
que la segunda superpone una capa de juego a la
realidad misma. El sentido de esta introduccién
del juego en areas no ludicas es utilizarlo como
herramienta de aprendizaje ante la que los
participantes muestran buena disposicién, que
cuenta con elementos sorpresa que aumentan
su motivacién y con mecanismos que favorecen
una actitud activa de todos los implicados en la
propuesta. Todo ello con el propésito de facilitar
la adquisicién de habilidades y competencias.

Ciertamente, la gamificacién adquiere hoy una
dimensién mas amplia que la que el juego ha
tenido en otros momentos y se expande a todos
los terrenos, tanto educativos como al mundo
de los negocios, hasta llegar a hacerse omnipre-
sente. Tres son los elementos significativos que
sirven de teldn de fondo a esta expansion segun
Kim¥2: la rapida adopcién de los smartphones, el
enorme crecimiento de la tecnologia mévil y el
creciente uso de los medios sociales.

Para Kim, la verdadera diferencia entre los
intentos en el pasado de utilizar los juegos para
propdsitos concretos fuera del ambito ludico

y las aplicaciones mdviles de gamification que
existen hoy en dia es precisamente este nivel de
penetracion en la sociedad que alcanza. Como
muestra de ello sirvan estos pequefios aparatos
que nos acompafian todo el dia, nuestros
dispositivos mdviles, en los que todo tipo de
informaciones y datos personales, laborales y
financieros conviven con las aplicaciones méviles
de gamificacion.

En el ambito de las bibliotecas cada vez es mas
amplia la corriente que busca incorporar los pos-
tulados de la gamificacién a propuestas de muy
diferente caracter, desde acciones encaminadas
a dar mayor visibilidad a estas organizaciones a
las actividades de promocién de la lectura que
desarrollan o los programas de alfabetizacién
mediatica e informacional que en ellas se llevan
a cabo.

Nos dejamos guiar por la mirada experta de Ana
Ordas para fijar la atencién en algunas des-
tacadas practicas de gamificacion en el ambito
bibliotecario que, como afirma esta especialista,
hacen que el jugador viva una experiencia
divertida y significativa que le invita a actuar y
favorece una mayor implicacién de los usuarios.

La propuesta de la Biblioteca Publica de Nueva
York (NYPL) Find the Future: The Game*° es todo
un clasico y con ella se festejé el centenario de
esta iconica biblioteca. En la pagina web del
evento se da cuenta de esta experiencia interac-
tiva creada por la disefiadora de juegos Jane
McGonigal, con Natron Baxter y Playmatics.


https://www.youtube.com/watch?v=8HjjMv4LvbM
https://www.youtube.com/watch?v=8HjjMv4LvbM

El objetivo perseguido por esta iniciativa fue
realmente ambicioso, segtin expresa McGonigal:
«El juego esta disefiado para empoderar a los
jovenes a encontrar su propio futuro, poniéndolos
cara a cara con los escritos y los objetos de perso-
nas que dejaron una impronta extraordinaria».

El juego se desarrollé al amparo de la noche en la
que jugadores mayores de dieciocho afios siguie-
ron pistas alrededor de obras como la copia de
la Declaracién de Independencia de los Estados
Unidos o la Biblia de Gutenberg. Pertrechados
de ordenadores portatiles y teléfonos mdviles
recorrieron kilémetros de estanterias para locali-
zar determinados objetos. Sobre esa experiencia
cada uno de los mas de quinientos jugadores
escribid un texto y entre todos dieron cuerpo a
una obra colaborativa que pasaria a formar parte
de la coleccién de la Biblioteca.

Esa fue la recompensa que, segin McGonigal,
cred una conexién entre los participantes y de
estos con la Biblioteca, unidos todos en una
reflexién sobre el futuro. Un testimonio vivo de
lo que fue la experiencia nos lo proporciona su
video de presentacién®®.

El segundo ejemplo de interés es Conquest of the
Realm*. En este caso cambiamos la biblioteca
publica por la escolar para presentar una pro-
puesta que explora nuevas maneras de involucrar
a los estudiantes y ayudarlos a desarrollar las
habilidades necesarias para desenvolverse en el
siglo xx1. El juego Conquista del reino plantea a
los estudiantes una serie de desafios que requie-
ren ejercer el pensamiento critico, colaborar con
otros compafieros, interactuar con los profesores
y realizar trabajos creativos.

Los protagonistas fueron el O’Neill Middle
School en Downers Grove, lllinois, y la profesora
responsable de su biblioteca que liderd la partici-
pacién del centro en el Desafio Follett, un
concurso anual de Follett School Solutions que
apoya a los centros que implementan metodolo-
gias innovadoras en el aprendizaje. La iniciativa,
que se alzo6 con el primer premio, no solo arrojé

un saldo positivo en los participantes de forma
individual sino que, segtin los propios educado-
res, reforzé el compromiso del centro con la
alfabetizacién, ademas de ayudar a los estudian-
tes a disfrutar de la lectura y la escritura.

La gamificacién fue la base motivadora del desa-
fio, asignando a cada estudiante una casa-equipo
para trabajar en comun y conseguir puntos en los
sucesivos retos planteados. La responsabilidad
del devenir del juego se trasladé a los estudian-
tes, que formaron asociaciones mas alla de las
aulas para completar sus desafios y ayudar asi en
la toma de decisiones en pro de cada casa.

Las reglas del juego fueron sencillas: las cuatro
casas constituidas, con 120 alumnos asociados a
cada una de ellas, debian reclamar el trono de las
tierras de Oneillia. La casa que consiguiera mas
puntos ganaria el trono. Para superar los retos
se manejaron textos e imagenes para elaborar
productos de muy distinto tipo, desde resefias o
lemas, articulos, entrevistas, fotografias y repor-
tajes graficos a la creacién de historias y novelas
graficas. Y en el desarrollo de estas tareas se
utilizaron tecnologias diversas.

Los resultados en cifras fueron la creacién de 34
videos de promocién de libros; 30 historias para la
competicion estatal; 42 presentaciones del blog
colaborativo; 63 historias sobre personajes del
juego; y 217 comentarios de libros en el catalogo.


https://americanlibrariesmagazine.org/2016/03/01/engaging-students-through-gamification/
https://americanlibrariesmagazine.org/2016/03/01/engaging-students-through-gamification/
https://americanlibrariesmagazine.org/2016/03/01/engaging-students-through-gamification/

Desde el consejo que gestiona la Biblioteca
Nacional de Singapur, las bibliotecas publicas y
los archivos (NLB) nos llega el ultimo ejemplo

de buenas practicas en bibliotecas que vamos

a comentar. El Proyecto Quest® es un proyecto
que busca motivar a los jévenes hacia la lectura
y atraerlos hacia las bibliotecas. El juego y el
lenguaje de la imagen, tan presente en las obras
manga, comics y novelas graficas, son los dos
puntales sobre los que se asienta esta propuesta.

Se parte de la reflexiéon de que, aunque las biblio-
tecas son un valor reconocido universalmente, la
lectura es solo una parte del bufé que los jovenes
tienen a su disposicion, en el que convive con
otros platos como la television, los juegos de
ordenador, el mundo de los deportes y otras
muchas atractivas opciones de ocio. Y todas estas
alternativas, como ya hemos comentado en otras
partes de este monografico, compiten por un
tiempo limitado, ese tiempo libre que queda mas
alla del trabajo y de la escuela.

Este es el punto de partida que las bibliotecas
publicas de Singapur toman para disefiar y
desarrollar esta actividad con el leguaje de la
imagen como eje vertebrador. Quest se concibe
como un proyecto dirigido a los jévenes que de
alguna manera rechazan la lectura por pereza
frente a los textos. Por ello, para despertar el
interés hacia los libros se utilizan tarjetas graficas
con ilustraciones de estilo manga que los chicos
se intercambian y en un lado tienen ilustraciones
y en otro un fragmento de una historia.

Las cartas del juego tienen su origen en una
historia de corte fantastico y cuentan con
muchos elementos del mundo del videojuego y
del manga. A través de ellas, coleccionandolas,
los jovenes pueden llegar a conocer la aventura
del Dragon Quest o el expreso celestial.

El protagonista de la aventura, Ethan, tiene como
misién encontrar los ojos de una estatua de dra-
gén con objeto de liberar a los habitantes de ese
mundo fantastico. La coleccién de cartas recrea
la historia y los lectores las van consiguiendo a
medida que utilizan los servicios de préstamo
de las bibliotecas hasta obtener el total de las
sesenta cartas a través de las cuales pueden
conocer la aventura de forma completa.

De forma asociada al desafio principal, las bi-
bliotecas de Singapur organizaron un abanico de
actividades de escritura y dibujo y contaron con
plataformas web de apoyo para las descargas de
materiales vinculados al desafio Quest.

El efecto, segliin expresan los promotores, fue
rapido e intenso. El nimero de participantes
alcanzé la cifra de 70 0oo personas, de las que
tres cuartas partes fueron nifios. Se llegaron a
repartir 1,33 millones de tarjetas Quest en un
periodo inferior a un afio desde la presentacion
de la campafia. Y, como consecuencia de ello, en
las bibliotecas publicas de Singapur se lograron
mas de dos millones de préstamos.

Desde el mundo editorial también se tiene en
cuenta el factor juego como elemento para
apoyar a los nuevos lectores, aportando nove-
dosas férmulas para trabajar y promocionar la
lectura®4,

Un proyecto lanzado por el servicio integral de
lectura de la editorial Edelvives pone de mani-
fiesto esta intencidn de trazar nuevos caminos.
Ta-Tum es una plataforma de lectura gamificada
que se ofrece a los centros escolares como
herramienta para el fomento de la lectura entre
los alumnos de primaria y secundaria.


https://anaordas.com/2017/03/04/3-ejemplos-de-gamificacion-en-bibliotecas/
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La propuesta invita a los escolares a conformar
un grupo de investigacidn y convertirse en detec-
tives para resolver misterios y enigmas plantea-
dos en torno a casos literarios. La plataforma
incluye una seleccién de lecturas y la posibilidad
de que los docentes personalicen el juego con
sus propias propuestas adaptadas a la realidad de
su centro y al grupo de alumnos con el que
trabajan. Y los mediadores pueden modificar y
ampliar con sus propuestas nuevos desafios que
permitan a sus alumnos obtener recompensas y
premios. Se puede conocer un poco mas de este
servicio a través de su video promocional’®.

Los museos tampoco son ajenos a la gamifica-
cién y en el camino de renovacién que estos
espacios culturales han emprendido no faltan las
propuestas que incluyen el juego como un factor
para sorprender y recompensar a sus visitantes.

En el estudio sobre los museos en la era digital
elaborado por Dosdoce.com®¢ encontramos una
buena muestra de experiencias relacionadas con
la gamificacidn en los espacios expositivos. Tal

y como se expresa en dicho informe, «el uso de
técnicas derivadas de la industria de los juegos,
tales como desafios y premios para transformar
tareas cotidianas en actividades divertidas,
puede ser muy util para atraer la atencién de los
ciudadanos hacia las actividades de los museos,
centros culturales y galerias de arte».

Entre las experiencias que se citan en este
informe estd Murder at the Met, una iniciativa
del Metropolitan Museum de Nueva York para
incrementar el interés por el mundo del arte.

La propuesta invita al visitante a desvelar un
caso de asesinato relacionado con uno de los
cuadros de su coleccién. Para ello los jugadores
deben buscar pruebas en otras piezas del museo:
pinturas, esculturas y otros objetos.

También se mencionan los juegos que ofrece la
seccion PradoMedia del Museo del Prado de Ma-
drid, a través de los cuales se invita a los visitan-
tes a descubrir detalles de las obras que alberga
en su coleccién. Y, finalmente, las videoaventuras
elaboradas por el area de Educacion del Museo
Thyssen-Bornemisza con objeto de despertar el
interés por el arte a partir de una trama narrativa
concebida en torno a la idea de la gamificacién.

Es también el caso del Museo de Arte de Dallas,
a través del cual

sus afiliados registrados, o amigos, pueden

canjear puntos acumulados por diversos premios,
hacer uso de una tarjeta de socio y disfrutar de
ventajas adicionales participando en las diferentes
acciones participativas del museo. A través del
movil los usuarios pueden ir ganando insignias que
se traduzcan en premios. También mediante la
creacion de una coleccidn propia con la seleccion
de las que se consideren las mejores obras de arte
del museo.®”

Son todas ellas muestras del interés de los
museos por ofrecer experiencias enriquecidas a
los visitantes de sus espacios fisicos y virtuales a
partir de la combinacién del juego y la tecnologia.

Otro ejemplo de como el entorno de la industria
de los juegos puede resultar una baza impor-
tante a favor de las distintas manifestaciones y
servicios culturales es la experiencia en torno a
las artes escénicas®. En este caso recogemos un
juego basado en la conocida pieza de Lope de
Vega La dama boba. La propuesta, desarrollada
por ingenieros de la UCM, toma como base los
videojuegos para acercar el teatro clasico a los
jovenes, adaptando el lenguaje y el ritmo de esta
pieza a los alumnos de colegios e institutos.


https://www.edelvives.com/es/proyectos-educativos/sile
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Ejemplos de buenas practicas
de fomento de la lectura en
bibliotecas en el entorno digital

Las bibliotecas experimentan un proceso de
transformacién que busca la adecuacion de su
oferta documental y de servicios, sus procedi-
mientos y las estrategias de comunicacién al
contexto digital. Los programas y actividades de
formacién en la alfabetizacion digital e informa-
cional de los usuarios cobran también maxima
importancia. Una de las facetas mas evidentes es
la creacién de plataformas de préstamo digital

a través de las cuales poner a disposicion de los
usuarios materiales de lectura en soporte digital
de forma accesible.

eBiblio*®® es, como hemos visto, el servicio de
préstamo online gratuito de libros digitales y
audiolibros de las bibliotecas publicas espafio-
las. Se trata de una iniciativa que eché a andar
en 2014 impulsada por el Ministerio de Educa-
cién, Cultura y Deporte a través de la Subdirec-
cién General de Coordinacién Bibliotecaria. Se

desarrolla en coordinacién con las comunidades
y ciudades auténomas para poner a disposicidn
de sus usuarios un servicio de préstamo de
libros electrdnicos a través de sus respectivas
redes de bibliotecas publicas. En las respectivas
areas geograficas de implantacién se han
desarrollado también aplicaciones para acercar
la plataforma a los usuarios y hacerla accesible a
través de dispositivos moviles.

A 31 de diciembre de 2016, eBiblio contaba

con una coleccién de 8233 titulos distintos

y 321 452 licencias de uso de estos titulos, lo
que ha supuesto un incremento de 4135 titulos
(100 %) y de 81 295 licencias (33,8 %) respecto
al afio anterior. En cuanto al uso del servicio,
durante 2016 un total de 45 227 usuarios distin-
tos realizaron, al menos, una transacciéon de
préstamo o reserva a través de la plataforma
eBiblio. Estos 45 227 usuarios activos realizaron
en ese afio un total de 353 439 transacciones
de préstamo, lo que supone un incremento del
43,6 % respecto a las registradas en 2015, que
fueron 107 324.



eLiburutegia®® es, como también hemos visto,
el servicio de préstamo de la Red de Lectura
Pdblica de Euskadi, a través del cual se facilita
la lectura de contenidos digitales a través de
Internet, bien en streaming, en ordenador o en
dispositivos mdviles. Es una iniciativa que pone
en marcha en 2014 el Departamento de Cultura
del Gobierno Vasco para facilitar el préstamo de
ebooks a las 276 bibliotecas del Pais Vasco que
forman parte de la Red. A diferencia del resto
de las comunidades auténomas espafiolas, que
ofrecen el servicio de préstamo digital a través
de eBiblio, es esta la tinica que opta por un
modelo propio.

Segun datos aportados en 2015, en su primer
aniversario el catalogo alcanzaba cerca de 10 000
titulos, registrando un incremento notable desde
su lanzamiento con 1500 titulos. El movimiento
de préstamo ascendid a un total de 27 438 libros
digitales y el nimero de personas conectadas a la
plataforma en el periodo fue de 9216. En 2017 las
cifras que ha compartido esta plataforma han sido
de 14 000 titulos y 20 146 usuarios. A mediados de
afio ya acumulaba la cifra de 28 629 descargas.

La biblioteca se configura como espacio de
integracion de la cultura digital y la impresa,
como escaparate de las posibilidades que la
esfera digital ofrece y como espacio de forma-
cién y capacitacién en el uso de dispositivos y el
pleno desarrollo de los individuos como lectores
digitales. Es esta otra vertiente de indudable
importancia y de gran impacto social porque
democratiza el acceso a la era digital y mitiga
los riesgos de agrandar la brecha digital entre
diferentes sectores de la sociedad.

Poner al alcance de todos los ciudadanos conte-
nidos digitales y los dispositivos necesarios para
su lectura y capacitar en su uso es la base para
fortalecer la lectura digital. Muchas son ya las ex-
periencias que parten de estos planteamientos y
se dirigen a todo tipo de publico, desde los nifios
que aun no saben leer a las personas mayores
que encuentran en la tecnologia en general y en
la lectura digital en particular grandes aliados.

Lectores de pantalla, un programa
pionero llevado a cabo con las
primeras edades y las familias

Este programa pionero** es una iniciativa de la
Fundacion German Sanchez Ruipérez concebida
con el objetivo de ofrecer un modelo de trabajo
que permita complementar la lectura en papel

y en pantalla desde las primeras edades. Con
una metodologia basada en el juego, la explo-
racion grupal y la practica individual guiada, la
propuesta esta construida a partir de conexiones
entre la literatura infantil y las TIC, desde una
perspectiva amplia que contempla otros apren-
dizajes imprescindibles en la etapa infantil. Sus
contenidos lo definen como un programa de
alfabetizacién digital (primer acercamiento al
uso de las aplicaciones informaticas y de lectura
digital elementales) y de alfabetizacion visual
(formacidn en la interpretacidén de imagenes y en
su funcidn narrativa en los libros).

Surge a partir de una serie de acciones puntuales
pensadas para incorporar el uso de las nuevas
tecnologias de forma natural a la practica
cotidiana de las actividades con prelectores en

la biblioteca, pero no tardé en proyectarse al
entorno escolar: infantil y primeros cursos de
primaria. La base del trabajo es una cuidadisima
seleccion de materiales de lectura que responde
a un criterio de calidad y variedad de tipologias
y soportes. En su desarrollo también se cuenta
con pizarra y pupitres digitales, asi como
tabletas, entre otros recursos tecnolégicos. La
dinamizacién de las sesiones, por su parte, esta
fundamentada en la experimentacion directa con
todos estos recursos y con materiales disefiados
especificamente para favorecer la comprension
de los contenidos.

La propuesta se estructura en torno a un per-
sonaje dinamizador (el superhéroe Leo+) al que
los participantes tienen que ayudar a través de
la superacion de una serie de pruebas en las que
trabajan destrezas asociadas al uso de dispositi-
vos digitales. Las practicas con estos soportes se
complementan con una serie de propuestas que



combinan el juego, la motricidad y la literatura
infantil. Las actividades se organizan en médulos
que agrupan contenidos relacionados con los
conceptos basicos del lenguaje de la pantalla, del
libro y de la navegacion por Internet. Una vez
finalizadas las sesiones, los mediadores (padres o
profesores) reciben una serie de fichas didacticas
con juegos propuestos como refuerzo a las
sesiones, entre otros recursos.

#iPAD. Alfabetizacion mediatica
en las bibliotecas de Francfort

La red de bibliotecas de Francfort trabaja desde
2015 la alfabetizacion mediatica de nifios y
jovenes en asociacidn con varias bibliotecas
escolares. El proyecto #iPAD™ supone un
acercamiento pedagogico al trabajo con tabletas
y apps. Su planteamiento surge, por una parte,
por su conviccion de que los dispositivos y los
contenidos digitales son elementos de atraccion
del publico infantil y juvenil. Pero también
porque tienen muy presente su responsabilidad
como espacios de educacion no formal para los
lectores del siglo xxI. Y se consideran socios
estratégicos para las instituciones de educacién
formal; es decir, los colegios. Ademas de querer
contribuir para subsanar la brecha digital entre
sus usuarios.

Uno de los aspectos centrales de este proyecto
es el trabajo en torno a diferentes conceptos
creativos con un enfoque pedagdgico-didactico.
Muchos de estos conceptos, ademas, combinan
los contenidos digitales con libros y con espacios
fisicos de la biblioteca. Y los mantienen conti-
nuamente actualizados. Otro aspecto clave es el
desarrollo de actividades con nifios desde los dos
hasta los dieciséis afios. Desde busquedas del te-
soro digitales dentro de la biblioteca a filmacion
de booktrailers, composicién de audioimagenes,
dibujo digital de posters de personajes de libros,
produccidn de peliculas de animacién, creacion
de audiolibros digitales, etc. El objetivo principal
es promover la diversidn a través del uso creativo
de dispositivos digitales. Para lo cual, gran parte

de las apps con las que trabajan facilitan al
usuario la creacién de contenido propio.

El programa tiene una amplia cobertura. En

él participan todas las bibliotecas publicas de
Francfort y trece bibliotecas escolares asociadas.
Entre enero y octubre de este afio han desa-
rrollado ciento cuarenta actividades en las que
han participado 2250 usuarios. Y eso que solo
cuentan con cincuenta y seis iPads para todos.
Ademas, han desarrollado sesiones y seminarios
de capacitacidn para bibliotecarios y maestros.
Una actividad intensa que realizan y analizan de
forma continuada para mejorar resultados.

Los clubes de lectura en la nube,
ejemplo claro de la combinacion

entre continuidad e innovacion en las
propuestas de promocion de la lectura

El auge de los clubes de lectura presenciales
como lugares de encuentro de los lectores para
compartir e intercambiar lecturas en el dialogo
que proponen tiene su reflejo paralelo en la
nube. Son espacios, fisicos y virtuales, que abren
un horizonte de nuevas oportunidades a la
conversacion entre los lectores y de estos con las
obras que se comentan y que en muchos casos
sirven de puente incluso para entrar en contacto
directo con los propios autores.

Es una actividad que no solo se desarrolla en el
ambito de las bibliotecas publicas o escolares,
sino que nuevos agentes en la cadena de valor
del libro, y también editoriales, las promueven,
en ocasiones con la participacién del autor. Pero
es en las bibliotecas, por su dilatada experiencia,
donde tienen mas eco y recorrido, buscando

la calidad y la profundidad en la conversacién
que alimenta la lectura, ejemplo de practica de
una lectura social que va mucho mas alla de

un «Me gusta», un RT, unas lineas subrayadas

o un numero elevado de participantes pasivos.
Estos clubes han demostrado ser un espacio

de encuentro, de formacién entre iguales y de
fidelizacidn de los lectores para con la biblioteca.



Como ejemplo de reciente creacion esta la
Plataforma de Clubes de Lectura Virtuales de
Castilla-La Mancha? que ha puesto en marcha el
Servicio de Bibliotecas y Lectura del gobierno de
dicha comunidad auténoma. Esta plataforma
recoge la dilatada experiencia que tiene la red de
bibliotecas castellanomanchega en el ambito de
los clubes de lectura presenciales.

A través de esta plataforma se habilita una
puerta de entrada a estas comunidades virtuales
de didlogo entre lectores a todos los usuarios de
la red de lectura publica de la regién, asi como
se les ofrece acceso a la descarga de guias de
lectura y otros recursos relacionados con la
actividad propia de los clubes.

Respecto a la lectura de las obras elegidas para
compartir, el leer en papel o en digital depende
de la decisién de cada lector en particular, que
desde la propia plataforma puede acceder al ca-
talogo colectivo de las bibliotecas de lared y a la
plataforma de préstamo de libros electrénicos de
la Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha
a través de eBiblio.

La propuesta de la exposicidn Pasa
pdgina. Una invitacion a la lectura

A modo de cierre de este epigrafe en torno a las
buenas practicas en bibliotecas referenciamos
esta muestra'®4, organizada por Accion Cultural

Espafiola (AC/E) y el Ministerio de Educacion,
Cultura y Deporte, en el marco del Plan de
Fomento de la Lectura 2017-2020 y comisariada
por el periodista y escritor Jesis Marchamalo,
que ha llenado varias estancias de la Biblioteca
Nacional de Espafia desde el 14 de noviembre de
2017 hasta el 25 de febrero de 2018.

Segun sus promotores, la propuesta es una
reivindicacion de la lectura y de la literatura a
través de libros, fotografias, piezas audiovisuales
y objetos, que plantean a los asistentes una
reflexién complice, ludica, sobre lo que significa
leer y sobre el placer de la lectura. La exposicion
es una invitacion a la lectura en la que se busca
la implicacién del visitante.

El disefio se apoya en la biblioteca como eje del
proyecto, un lugar que vive alrededor del libro y
es un espacio de lectura. Se articula sobre diez


https://www.accioncultural.es/es/pasa_pagina_invitacion_lectura
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capitulos en torno a los cuales el visitante puede
trazar su propio itinerario y en el que se puede
involucrar de forma activa:

e Los libros de nuestra vida recoge los testi-
monios de una serie de conocidos autores
sobre su descubrimiento de la lectura.

e Gente del libro muestra a través del testi-
monio de distintos profesionales las fases de
creacién y publicaciéon de un libro.

e Todo es literatura presenta las nuevas
maneras de leer y escribir, la variedad
de formatos y lenguajes entre los que se
mueven los lectores de hoy.

o Este sillon es incomodo explora las dispares
posturas que adoptan los lectores e invita a
sentarse y experimentarlas.

* Yo leo, ;tu lees? presenta algunos aspectos
de la realidad de la lectura en Espafia a
través de datos y estadisticas sobre habitos,
tiempos de lectura y gustos lectores.

» Todo es empezar propone un juego a los
visitantes, que tienen que relacionar dife-
rentes fragmentos de textos literarios con
su autor y obra de procedencia.

 Paisajes de papel traza un mapa de librerias
y bibliotecas a partir de diversas fotografias.

e Abrir un libro recrea espacios imaginarios
de tres clasicos de la literatura: Hamlet, el
Quijote y Frankenstein, a través de la obra
del artista David Espinosa.

e llustrisimos acerca al visitante la figura de
algunos ilustradores espafioles y muestra
cdmo encaran el proceso creativo.

o Proxima parada, un libro recrea la meta-
fora de la lectura como viaje y propone
rutas de lectura a través de obras de todas
las épocas, lenguas y géneros. Los reco-

rridos se plasman en un plano de metro
constituido por siete lineas tematicas.

o Paginas de cine fija la mirada en escenas e
historias que desde las paginas de los libros
saltan a la pantalla y toman cuerpo en la
particular mirada de directores y actores.

A través de este recorrido queda patente la
influencia que un libro deja en nuestras vidas y se
da a conocer el trabajo de bibliotecas, librerias,
autores, ilustradores, editores y otras gentes del
libro.

Lectura, escritura y tecnologia
en la escuela, una muestra de
experiencias en marcha

Al igual que se comentaba en el apartado
anterior, los materiales digitales de lectura
entran en la esfera educativa de la mano fun-
damentalmente de los dispositivos mdviles. Su
incorporacioén a las dindmicas del aula como
herramientas de aprendizaje va incrementandose
paulatinamente, al igual que crece el interés

por enriquecer las colecciones de las bibliotecas
escolares con obras digitales, tanto de ficcién
como de caracter informativo.

Librarium, plataforma de préstamo digital de
las bibliotecas escolares extremefias

Un paso importante en la implantacién del
préstamo digital lo ha dado la Comunidad de
Extremadura con el lanzamiento de Librarium®
en el primer trimestre del curso 2017-2018. Libra-
rium es, en términos generales, una biblioteca
digital. La plataforma ha sido desarrollada por
la Consejeria de Educacidon y Empleo de la Junta
de Extremadura. Y cuenta con fondos Feder. Se
compone, por una parte, de una plataforma de
préstamo y descarga de publicaciones; y, por
otra, de un club de lectura digital.

Librarium ofrece 8000 titulos dirigidos al alum-
nado y profesorado de los centros publicos de



niveles previos a la etapa universitaria. Tiene
como objetivo potenciar el entorno virtual de las
bibliotecas de los centros educativos, comple-
mentando tanto las colecciones fisicas como las
digitales que se pueden encontrar en ellas. La
herramienta es multiplataforma. Por tanto, todas
las funcionalidades de la biblioteca digital son
accesibles desde ordenadores, eReaders, tabletas
y smartphones. Bien a través de su version en la
web o de las apps que se han implementado,
disponibles en la Apple Store y Google Play.

Concurso para investigadores
juveniles digitales Es de libro

Este proyecto educativo®® es una iniciativa de
Cedro que cuenta con la colaboracion de la
Fundacion SM y el apoyo del Ministerio de
Educacidn, Cultura y Deporte. El proyecto se
puso en marcha para acercar el mundo del libro y
la creacion a las aulas. Tiene como objetivos que
el alumnado aprenda a investigar respetando los
derechos de autor y fomentar la lectura.

La convocatoria estd abierta a estudiantes y
docentes de ESO, bachillerato y ciclos formati-
vos de grado medio de todas las comunidades
auténomas de Espafia. Estos deben trabajar en
grupo (con un minimo de dos y un maximo de
cuatro estudiantes), coordinados por un profesor.
Los trabajos pueden girar en torno a cualquier
tema de su interés: literatura, musica, cine,
ciencia, arte, deportes, tecnologia... Y, ademas,
pueden presentarse en todas las lenguas oficiales
de Espafia en formato digital en linea. Los
autores pueden igualmente elegir la plataforma.
Desde su propio blog o web a servicios web o
redes sociales como Prezi, Scribd, Paper.li, Flickr,
YouTube, VoiceThread, Tumblr, etc. Una vez
completado el trabajo solo tienen que comunicar
a Es de libro la direccién URL en la que esta
alojado.

Los promotores de la iniciativa han establecido
varios premios. Uno a los dos mejores trabajos
de primer ciclo de ESO. Otro para los dos
mejores trabajos de segundo ciclo de ESO. Y

un tercero para los mejores trabajos de bachi-
llerato y ciclos formativos de grado medio. Los
premiados reciben a titulo individual una tableta
y un cheque para libros, tanto para los alumnos
participantes como para el profesor coordinador
de cada equipo. Por otro lado, también se con-
cede una dotacién econémica para que el centro
educativo adquiera libros para su biblioteca
escolar.

Es de libro es un concurso de largo recorrido que
cuenta ya con once ediciones. Desde su puesta
en marcha han participado 25 700 estudiantes

y 3000 profesores. Y se han presentado 4200
trabajos en torno a muy diversos temas.

Proxecto Escornabots na
biblioteca escolar

Detras de este proyecto'” dirigido a la escuela
esta la Xunta de Galicia, que lo vehicula a través
de la Direccién Xeral de Centros e Recursos
Humanos y en el contexto del Plan LIA de


https://librarium.educarex.es/opac/
http://www.esdelibro.es

Bibliotecas Escolares (Lectura, Informacién e
Aprendizaxe). A través del proyecto se busca
introducir los robots y el lenguaje de programa-
cién en las bibliotecas escolares de los centros de
educacién infantil y primaria integrados en el
Plan de Mellora de Bibliotecas Escolares
(Plambe). La iniciativa persigue, ademas, la
creacion en algunas de las bibliotecas de la red
de espacios «maker», creativos, de accién y
manipulacién, como avanzadillas para marcar el
camino a otras bibliotecas en la evolucidn del
modelo de biblioteca hacia un «centro creativo
de aprendizaje».

Los objetivos que se persiguen son dos. Por una
parte, estimular la iniciacién del alumnado de
infantil y primaria en el campo de la robética

y en el lenguaje de programacion a través de
actividades manipulativas y de otro tipo, plani-
ficadas desde la biblioteca escolar, mediante la
utilizacién de pequefios robots o escornabots'®
disefiados dentro de un proyecto de hardware
libre, con una evolucién abierta a la comunidad.
Por otra, ampliar los lenguajes presentes en

la biblioteca, promover la expresion oral, la
alfabetizacién multiple, el razonamiento légico,
el aprendizaje manipulativo, el juego, la investi-
gacién y el trabajo colaborativo del profesorado
y alumnado.

Se parte del concepto de las bibliotecas como
instrumentos al servicio del desarrollo de las

competencias clave y la alfabetizacién multiple,
un concepto que amplia y actualiza el de lec-
tura y que implica la comprension, utilizacion

y evaluacion critica de diferentes formas de
informaciodn, incluidos los textos e imagenes,
impresos o en versién electrénica.

Experiencias de promocion de la
lectura en espacios no convencionales

La seleccién y recomendacién de materiales de
lectura es una actividad fundamental que se lleva
a cabo en los entornos bibliotecario y educativo.
Esta esencial funcién ha ido evolucionando
desde las clasicas guias de lectura impresas o

los centros de interés en los espacios fisicos de
las bibliotecas publicas y escolares a las reco-
mendaciones en Internet, a través de las paginas
web en variados formatos o incluso en forma de
aplicaciones expresamente concebidas para ello.
Este salto a la esfera digital resulta, sin duda, un
gran altavoz en la orientacién y recomendacion
de lecturas, adquiriendo esta labor una mayor
visibilidad y notoriedad.

La prescripcién ha existido siempre, pero en el
entorno digital esta muy extendida y es muy
eficaz; su desarrollo constituye una revolucion
que equivale a la de los buscadores en los afios
noventa, cuando se propusieron ordenar el

caos en que se habia convertido Internet. Estas
plataformas ofrecen al usuario un amplio abanico
de material en formato digital, presentado de
manera conveniente y atractiva con el objetivo
de que el lector cuente con todos los datos
necesarios para decidir sobre la lectura por la que
ha mostrado interés.

La irrupcion digital hace que se multipliquen los
espacios de orientacién y recomendacién en la
Red y que trasciendan los limites de los tradicio-
nales ambitos de mediacion de la escuela y la bi-
blioteca. Los sistemas de prescripcion de lecturas
disponibles en la Red estan incorporando todo
tipo de tecnologias para optimizar su objetivo,
desde las emociones a la inteligencia artificial.
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Poco a poco estas propuestas se van extendiendo
con el objetivo de aproximarse mas a los gustos
de los lectores. Son recomendadores a través de
los cuales el lector puede encontrar todo tipo de
lecturas, sean impresas o en pantalla, en formato
ebook, audiolibro o app, una amplia oferta para
leer con los cinco sentidos.

Conviene seguirles la pista a estos desarrollos
para ver como encajarlos en las dinamicas de los
mediadores (docentes, bibliotecarios, libreros...).
Ciertamente, son buenas herramientas para
mejorar las tareas de recomendacién, como se
puede apreciar en esta pequefia muestra.

Ohl!Libro. Literatura
recomendada en base a las
emociones de otros lectores

99 es una plataforma que pone en
marcha el Grupo Planeta y que ofrece recomen-
daciones de lectura basadas en la valoracién
emocional de los lectores. Para hacer uso de este
servicio, los interesados solo tienen que regis-
trarse y detallar el tipo de lecturas que les
gustan. Desde los temas a los lugares o épocas
donde quieren que transcurra una historia.
Incluido qué quieren sentir al leer una obra. A
partir de esta informacion la plataforma esta-
blece una conexién entre el catalogo (250 0ooo
libros de las editoriales del Grupo Planeta que
publican en Espafa) y el lector.

Una vez que los usuarios encuentran un libro
que les interesa, pueden leer un fragmento para
decidir si finalmente es la lectura elegida. Si es
asi, la plataforma permite adquirir un ejemplar
en cualquier formato en las principales cadenas
de comercio electrénico de Internet. Ademas, los
lectores también pueden compartir su descubri-
miento en las redes sociales.

Komilibro. La emocién
como ingrediente clave en la
recomendacion de lecturas

%0 es otra herramienta en esta linea. Se
trata de un buscador de libros y red social de
lectores en formato app con un enfoque dife-
rente en el que la emocidén esta muy presente.
Esta aplicacidn ofrece a sus usuarios un servicio
de recomendacién de lecturas con un enfoque
novedoso centrado en la emocidn. Su tecnologia
ofrece una experiencia de descubrimiento
diferente a través de filtros emocionales y de una
nueva propuesta de géneros que ofrece resulta-
dos personalizados. El objetivo es ofrecer a los
lectores la posibilidad de encontrar su lectura
perfecta.

La experiencia docente de Javier Calvo, uno

de sus fundadores, le mostré que sus alumnos
y alumnas tenian intereses muy concretos en
cuanto a lecturas, mas alla de los géneros o
autores. Intereses que los buscadores al uso no
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satisfacian por falta de precision y opciones.
Calvo se puso en contacto con Juan Mengual,
amigo y programador, para perfilar lo que al final
ha adoptado forma de app.

La app de Komilibro propone a sus usuarios nue-
vas y atractivas opciones de blsqueda a través
de una navegacién amable y fresca, que puede
ser una referencia a la hora de buscar nuevas
lecturas bajo parametros mas precisos que los
habituales. Un modelo con un potencial de
busqueda sobre decenas de billones de variables.
También ayuda a los lectores —sobre todo a los
mas jévenes— a descubrir su siguiente lectura a
través de imagenes y palabras clave en su propio
movil, lo que la convierte en una herramienta
novedosa y atractiva para el fomento de la
lectura, especialmente en el entorno escolar.

AppTK.es, una herramienta al
servicio del lector del siglo xxi

Explorar los nuevos caminos de la lectura es el
objetivo primordial del proyecto o1
iniciativa desarrollada por un equipo de profesio-
nales formado por miembros del grupo E-Lectra
de la Universidad de Salamanca y la empresa
Elisa Yuste. Consultoria en Cultura y Lectura. Su
propdsito es articular un espacio de trabajo
innovador y participativo en torno a los materia-
les de lectura digitales para nifios. Del conjunto
de esta oferta de lectura digital el foco se pone
en las aplicaciones dirigidas al publico infantil y
juvenil, que han experimentado un significativo
desarrollo en los ultimos afios y conforman un
panorama cada vez mas diverso y atractivo.

La plataforma busca orientar y ayudar a escoger
apps de lectura y libros-app dirigidos a nifios

y jovenes, ya que a medida que este sector
crece resulta mas complicado identificar estos
materiales, asi como determinar el caracter y la
calidad de los mismos. Teniendo esto en cuenta,
AppTK.es se propone actuar como punto de
referencia que permita conocer aplicaciones de
calidad dirigidas a nifios y jovenes y que ayude

a sus destinatarios y mediadores a elegir las que
mas se adecuan a sus necesidades e intereses.

El recurso se dirige a docentes de diferentes
niveles educativos, bibliotecarios infantiles y
juveniles, madres y padres, desarrolladores de
aplicaciones, editoriales y otros agentes implica-
dos. La base de datos con la seleccién de aplica-
ciones de lectura infantil y juvenil esta disponible
en linea con caracter abierto y en ella se pueden
consultar fichas de casi 300 apps. Desde la plata-
forma también se pueden descargar infografias
de caracter divulgativo e informativo y formular
consultas y se ofrecen diversas propuestas de
formacion.

Y en esta multiplicacion de los ambitos de
recomendacion de lecturas se toma la calle y de
forma particular los medios de transporte, en
los que se invita a leer y se ofrecen descargas de
obras con un sencillo «clic» o un simple cédigo
QR. Todo un mundo que pone ruedas y hasta
alas a la lectura.

Promocion de la lectura digital en
el metro de grandes ciudades

Las experiencias de acercamiento a las redes

de transporte de metro cubren un amplio
abanico que va desde la posibilidad de tomar

en préstamo libros impresos en los bibliometros
de Santiago de Chile o Madrid a la iniciativa de
fomentar la lectura de autores clasicos que
propone el metro de Moscu. El acceso a las obras
de los grandes autores rusos se hace a través de
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150 carteles con cédigos QR instalados en la red
de metro de la capital moscovita. Estas estante-
rias virtuales, que muestran el lomo de los libros,
invitan a los usuarios a utilizar sus smartphones o
tabletas para descargar ebooks de su interés.

La capital china se suma a la oferta de lectura
digital en las redes de metro. Asi, como en el caso
de Moscd, a los viajeros del suburbano de Pekin
se les facilita el acceso gratuito a 70 000 ebooks
que pueden descargar en sus dispositivos mdviles
mediante cédigos QR situados dentro de los va-
gones. La iniciativa parte de la Biblioteca Nacional
de China y busca aumentar el indice de lectores
aprovechando las ventajas que ofrece el desarrollo
tecnoldgico y el interés que la poblacién china
muestra por la lectura digital a través del mavil.

También en el metro de Pekin se da acceso a
audiolibros digitales a través de la iniciativa de la
plataforma de audiolibros igetget en una ambi-
ciosa campafia por difundir este tipo de lectura
basada en grabaciones sonoras. Sorprende al
viajero que determinados vagones del metro
estén empapelados con imagenes de lomos

de libros. Esos paneles son los que invitan a la
descarga de los audios mediante el escaneo de
los cédigos QR que contienen.

Cambiando de coordenadas geograficas en-
contramos experiencias similares. En este caso,
el programa Metro Reads eché a andar en la
ciudad de Nueva York y a través de él los usuarios
de su red de metro pueden acceder de forma
completa o parcial a ebooks para asi amenizar el
trayecto. Las obras contenidas en el catalogo de
Metro Reads estan disponibles a través de una
pagina web adaptada a su consulta y lectura a
través de los dispositivos moviles, teléfonos y
tabletas, para los que esta adaptada su lectura.
La iniciativa se puso en marcha con caracter
temporal, pero mereceria tener un gran trayecto
sin estacion final.

No solo en los transportes colectivos se pueden
encontrar experiencias que acercan la lectura di-
gital a los viajeros; también dentro de un taxi se

puede leer en papel y en pantalla. Esta experien-
cia llega de Colombia de la mano de la aplicacion
Easy Taxi, implantada también en otros paises.
Parte del servicio inicial de bibliotaxis, que venia
proporcionando a los usuarios de esta red de
taxis lecturas en papel y que decidié ampliar la
oferta introduciendo la lectura digital.

De esta manera la multinacional de comunica-
ciones otorga un caracter de bibliotecas moviles
virtuales a los taxis de Bogota, que en el lanza-
miento de la experiencia hicieron circular por las
calles de la capital colombiana mas de 3500 libros
impresos y 100 000 obras digitales. En relacién
con los libros digitales, el pasajero puede des-
cargar a su dispositivo movil las obras mediante
un cédigo QR que le facilita el bibliotaxi en la
relacién de obras disponibles.

Y de los ebooks en taxis damos el
salto a la escucha de audiolibros
en los vehiculos particulares

Del ambito publico pasamos al privado con la
app de audiolibros 22 que
recientemente se ha aliado con Android Auto
con vistas a aprovechar las expectativas de
conectividad de los automéviles a la Red con la
posibilidad de dar entrada al uso de diferentes
apps en ruta. Se espera que mas de sesenta
millones de vehiculos particulares estén en unos
afos disfrutando de esta posibilidad, incluyendo
la escucha de audiolibros mientras se conduce.

Al proyecto se han unido como asociadas

un amplio nimero de reconocidas firmas del
automovil, entre las que se encuentran los
fabricantes Acura, Maserati, Volkswagen, Audi,
Chevrolet, Chrysler, Dodge, Honda, Hyundai,
Jeep, Mazda, Nissan, Subaru y Volvo, entre otras.
La aplicaciéon Audiobooks.com esta disponible en
las dos principales plataformas, tanto para iOS
como para Android.

Y cerramos este tour de buenas practicas con lec-
turas digitales de altos vuelos como la coleccién
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de revistas digitales que Lufthansa ofrece en su
apuesta por la lectura digital. La compariia aérea
anuncia que da el paso del papel a la pantalla

en la oferta de lectura que hace a los pasajeros,
acercandoles una seleccion de mas de 250 titulos
digitales con una amplia variedad de revistas de
diferentes temas y periddicos de actualidad. In-
cluye revistas para nifios y la posibilidad de leer en
dieciocho idiomas diferentes. Interesante también
es la opcién de que los pasajeros puedan acceder
a estos materiales digitales con antelacién al viaje,
hasta tres dias antes de la fecha de despegue.

Sin salir del medio aéreo, pero ya en tierra, los
viajeros que frecuenten determinados aeropuer-
tos pueden disfrutar también de lecturas digi-
tales. Es el caso de la Philadelphia International
Airport Virtual Library, abierta en el aeropuerto
internacional de la ciudad norteamericana. Este
servicio ofrece de forma gratuita conexién wifi
de alta velocidad y dispone de una plataforma en
Internet que facilita el acceso a una coleccién de
libros electrénicos a disposicidn de los viajeros.
La experiencia es fruto de la colaboracién entre
los servicios bibliotecarios locales y las autorida-
des aeroportuarias. Esta oferta se complementa
con exposiciones en torno a libros y escritores
locales u otros temas que pueden resultar de
interés para los usuarios del aeropuerto.

Y tras un vuelo de largo recorrido aterrizamos
en el ultimo destino de este periplo que termina
en la eLibrary de Taiwan Taoyuan International
Airport. Hace ya mas de un lustro que se puso
en marcha este servicio de biblioteca digital en
el aeropuerto de Taiwan con libros electrénicos
que se ofrecen a los pasajeros para hacerles

mas ameno su paso por la isla. El fondo digital
se complementa con libros impresos en chino

e inglés. La biblioteca dispone también de una
treintena de dispositivos moviles, la mitad table-
tas iPad y la otra mitad dispositivos especificos
de lectura de tinta electrdnica. Los dispositivos
se prestan a los pasajeros, pues no se pueden
descargar los libros electrénicos a los dispositivos
propios. La biblioteca la gestionan las tiendas
duty-free que trabajaron conjuntamente con el

Gobierno taiwanés en la puesta en marcha de
este servicio.

Ciertamente la lectura ha de impregnar todas las
esferas para construir una sociedad lectora,
empefio que requiere del esfuerzo de todos, no
solo de los ambitos educativos y culturales. En
esa linea se asientan los planteamientos que
sirven de base al

23 que el Ministerio de Educacion, Culturay
Deporte propone para el periodo 2017-2020. El
objetivo prioritario de este plan, que tiene por
lema «Leer te da vidas extra», es el incremento
de la demanda lectora mediante la promocidn,
extension y consolidacién del habito de la
lectura.

El disefio del plan busca responder a las nuevas
realidades que viven la lectura y el libro y a los
cambios que estos entornos han experimentado
en los ultimos afios derivados de las transforma-
ciones operadas en nuestro entorno social, cultu-
ral, educativo y tecnoldgico. Es también, por otra
parte, una llamada a todas las administraciones y
al mayor numero posible de entidades privadas,
tanto del sector del libro como de fuera de él,
para aunar esfuerzos en acercar la lectura a
todos los ciudadanos en condiciones de igualdad.

En este sentido, el plan define como sus destina-
tarios al conjunto de la poblacidn, si bien dedica
una especial atencién a tres segmentos de esta
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que plantean una situacion particular: los mas
jovenes, la poblacion con los indices de lectura
mas bajos y aquellos colectivos con mayores
dificultades para el acceso a la lectura.

A partir de estas premisas, las acciones del plan

se estructuran en torno a seis lineas estratégicas:

1. La promocioén de los habitos lectores.

2. Elimpulso de la lectura en el ambito
educativo.

3. El refuerzo del papel de las bibliotecas en
el acceso a la lectura.

4. El fortalecimiento del sector del libro.

5. El fomento del respeto a la propiedad
intelectual.

6. La mejora de las herramientas de analisis.

En sus planteamientos se enfatiza que los
primeros afios de vida, hasta que se supera

el umbral de la juventud, son esenciales en la
consolidacién de los habitos de lectura, por

lo que estas franjas de edad requieren de una
atencién especial en relacién con el fomento de
la lectura. Por ello, en las lineas estratégicas se
le otorga un especial protagonismo al ambito
educativo.

De igual manera, la biblioteca publica tiene una
consideracion relevante como espacio de acceso
en igualdad de oportunidades a la informacién.
De la misma manera, el plan reconoce también
la aportacién indispensable en la promocién de
los habitos lectores que realizan las bibliotecas
escolares y universitarias. En cuanto al sector
editorial, se resaltan sus caracteristicas como
sector consolidado, innovador y comprometido
con su dimensidn cultural, aspectos sin los que
no seria posible conseguir el objetivo de aumen-
tar los indices de lectura de un pais.



En el conjunto de articulos precedente se ofrece
una caracterizacién de las practicas de lectoes-
critura en el entorno digital; se traza un boceto
del lector multimodal, de las competencias que
requiere y las habilidades que desarrolla; se
identifican y presentan los materiales de lectura
digital y los criterios de calidad a tener en cuenta
para su analisis; se reflexiona sobre la adaptacién
de las estrategias de las camparias, actividades

y programas de promocién de la lectura y de
alfabetizacion multiple al contexto hibrido de
lectura en papel y en pantalla y se presentan
experiencias de lectura digital desarrolladas en
distintos espacios y ambitos diversos.

De todo este recorrido, tras detener la vista en
estas cinco piezas y contemplar en su conjunto
el mapa de la lectura digital trazado, emergen
una serie de conclusiones a tener en cuenta
que vamos a centrar en siete aspectos tomando
como referencia la singular cifra cabalistica:

Hablar de lectura y escritura hoy engloba
multiplicidad de situaciones, de intenciones, de

materiales, de canales y de formatos. Por tanto,
es preciso revisar y fijar un acuerdo sobre qué en-
tendemos por lectura en general y lectura digital
en particular, buscando conseguir un equilibrio
entre las practicas espontaneas y letradas de
lectoescritura, de manera que no queden exclui-
dos significativos usos actuales de la lectura y la
escritura que se desarrollan en la esfera digital.

Al igual que se precisan datos fidedignos sobre la
edicién digital en Espafia, también necesitamos
datos claros sobre los niveles de lectura digital
de los espafioles. Ello implica contemplar en las
encuestas y estudios estadisticos el concepto
amplio de lectura que se formula en el punto
anterior y adaptar los parametros centrados en
la lectura impresa a los nuevos contextos de
lectura.

De igual manera, necesitamos profundizar

en una aproximacioén cualitativa al fenémeno
de la lectura digital, conocer mas a fondo los
procesos de lectura y comprension de la diversa
tipologia de textos digitales; preguntarnos



sobre los mecanismos de motivacion y adopcion
de la lectura digital por parte de los lectores de
todas las franjas de edad.

La contextualizacién del libro y la lectura en

lo que algunos denominan ecologia mediatica
hace preciso que se revisen algunos conceptos y
practicas de difusién y promocién de la lectura
con el objeto de que el tradicional punto de vista
«librocéntrico» abra paso a una perspectiva mas
abierta, transmedia y multimodal.

No se puede desligar la lectura, y menos aun las
practicas de lectoescritura digitales, del resto de
las practicas culturales y de las transformaciones
que también experimentan en su transito a la
esfera digital. Dentro de las diferencias de len-
guaje de cada expresion cultural y de la recepcién
de estas por parte del publico existen muchos
elementos y factores comunes en la evolucién de
todas ellas en el contexto actual, en los modos
de acceder a sus contenidos y en las experiencias
que transmiten que se deben tener en cuenta.

La evolucidn de las interfaces de lectura precisa
también reforzar los espacios de intercambio,
comunicacién y formacién en el uso y disfrute de
la lectura digital. Al igual que las interfaces mo-
dulan y condicionan la lectura, la formacién y la
capacitacién en torno a la lectura digital inducen
al lector a rechazar las nuevas formas de lectura
o favorecen que este asuma de forma practica la
complementariedad de canales y soportes en sus
distintos itinerarios de lectura.

La evolucién de la lectura digital no implica la
ruptura con la tradicién del libro y la lectura,
pero requiere de cambios en las estructuras
tradicionales ligadas a la creacidn, difusion y
promocioén de la lectura y la escritura. Se trata
de aprovechar las ventajas que el entorno digital
ofrece a todos los agentes que intervienen en
estos procesos en torno a espacios mas abiertos
y polifénicos en los que tengan cabida las nuevas
formas de narrar y de acercar informaciones y
conocimientos.

En este contexto, obviamente, las tecnologias
de la informacién y la comunicacién estan en

la base de los cambios que se operan en los
ambitos educativo y cultural de nuestra socie-
dad. Este cambio de escenario que el avance
tecnoldgico propugna trae como consecuencia
que se remuevan profundamente también las
estructuras de las instituciones educativas y
culturales bajo el influjo de las nuevas formas de
comunicacién digital e interactiva.

La revolucioén digital produce, por tanto, un
cambio en las practicas sociales y culturales que
implica la creacién de nuevos escenarios y pro-
cesos culturales, asi como la implementacién de
diferentes estrategias institucionales. Esperamos
con este informe haber aportado algunas claves
en este sentido.
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