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El relato digital

como expresion de la cibercultura

Jaime Alejandro Rodriguez Ruiz*

El relato digital, entendido como la posibilidad de narrar que se abre
con el surgimiento de los nuevos medios electrénicos,
es quizas una de las manifestaciones mas interesantes de la cibercultura,
Podemos comprender en esta modalidad todos los objetos
cuya base es el formato digital y que tienen como propdsito enunciativo la narracién.
Se incluyen por lo tanto, los llamados hipertextos de ficcién, los videos digitales,
los videojuegos, el drama interactivo y los hipermedias
entre otras modalidades de narracién digital.
En este articulo se describen las caracteristicas de los hipertextos

¢ hipermedias de ficcién y se tiende una invitacién
a explorar uno especificamente: Golpe de gracia.

LA CIBERCULTURA

ivimos un mundo en transicion ha-
cia nuevos paradigmas y valores.
Algunos empiezan a proponer tér-
minos para nombrar esta circunsrancia. La
otra posmodernidad, sugiere el chileno Fer-
nando Mires, para advertir que la carrera de
un neologismo que designaba 2lgo muy difu-
so, es hoy una realidad contundente: la revo-
lucién que nadie sofib. Sociedad del conoci-

miento aseguran otros (lapscott), intentando -

centrar la atencion en el valor medular de lo
que seria una nueva organizacion socio-cultu-
ral: el conocimiento, es decir, el procesamien-
to, difusion e intercambio de informacion
pertinente. Globalizaciin o mundializacion
(Renato Ortiz), proponen aquellos que creen
que ha llegado por fin el momento en que el
mundo deja atrds sus parcelas territoriales,
culturales y econdmicas para convertirse en
un mismo territorio, econdmica y cultural-
mente homogéneo. Era de la recombinaciin

(Crrtcal Art Ensemble) plantean quienes creen
que la sinergia entre un ambiente mental
posmoderno y las tecnologias de la interacti-
vidad estin dando paso a una manera radi-
calmente distinta de acceder y producir
conocimiento. Cibernundo (Paul Virilio) ase-
guran por fin otros: aquellos persuadidos de
que las nuevas tecnologias y muy particular-
mente las redes de conexién (el ciberespacio)
configuran el factor definitivo que hara pasar
la humanidad a un estado cualitativamente
distinto, en el que se desarrollard una inteli-
gencia conecrada global, tan poderosa como
peligrosa.

Cualquiera que sea ¢l nombre que se im-
ponga, lo cierto es que los sintomas de lo que
seri muy pronto la consolidacién de un modo
distinto de ver y hacer las cosas estin en mar-
cha. Y de entre esos sintomas se destaca una
apuesta por la usanza extendida de lo que aqui
llamaremos las nuevas tecnologias de la infor-
macion v la comunicacién (NTICs), cuyo pa-
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radigma es la red de Internet. Alrededor del
uso de las N'TICs se esta produciendo una ga-
lopante carrera de productos, utlidades, racio-
nalidades, reglas de juego, costumbres y valo-
res, que algunos autores disponen bajo el
nombre de “ciberculrura”. En efecto, la digita-
lizacién de contenidos de todo tipo: textos,
imigenes, sonidos, sumada a nuevas formas
de entrega basadas en estructuras de hipertex-
to (Internet), al fortalecimiento y extension de
las tecnologias que permiten la interacovidad
(la interaccion humana mediada por computa-
dores) y a las posibilidades de conexién (no
solo de la informacion sino de las personas
mismas) configuran las condiciones para ¢l
desarrollo de roda una forma de pensar-vivie
que empieza a distinguirse dramaticamente de
las maneras tradicionales y asentadas por la
llamada sociedad moderna. Algunos autores
han agrupado este conjunto de caracteristicas
bajo el término “lo virtual”, con el cual expre-
san y promueven la visibilidad de una de las
peculiaridades del ser que hasta ahora parecia
supeditada, si no relegada, por el poder de lo
real. Visibilidad que se ha hecho posible preci-
samente por ¢l auge de las NTICs.

Actuslmente hay un uso extendido de lss nuevas tecnologias de la informacidn y la
comunicacién (NTICs).

v

MAS ALLA DEL LIBRO

De hecho, hasta hace unos anos, el deseo de
trascender el modo de comunicacion mejor es-
tablecido: la escritura (y su objetivizacion: ¢l ki-
bro) era una idea extravagante, que circulaba en
medios académicos restringidos (era, por cjem-

- ploy el caballito de batalla de los posestrucrura-

listas), pero que no encontraba sus condiciones
de posibilidad. Sin embargo, ese desco y las an-
ticipaciones que, como siempre, ofrecian el arte
y la lterarura, habian ido creando, sin proponér-
selo, el ambiente menial y cultural adecuado
(lamado por algunos posmodernidad, por
otros neobarroco) para que la aparicién de las
NTICs ruviera de inmediato una aplicacion y
un posicionamiento cultural favorable. El caso
de la novela posmoderna es ejemplar en la me-
dida en que representa una de esas anticipacio-
nes que encontraria después el medio de expre-
si6n adecuado: el hipertexro de ficcién.

Mi busqueda personal se cruza con esos
caminos en formacion. Es asi como mi deseo
de escribir una novela {es dectr de escribir ba-
jo el formato de uno de los muchos géneros
que habia consolidado el orden del libro) y
que pronto se converrirfa en ¢l proyecto de
plasmar una novela posmoderna, culmina con
la creacion y desarrollo de un hipermedia na-
reativo, es decir, con el desarrollo de una ex-
presion mediada por las NTICs. Pero el pro-
ceso de creacion estuvo siempre acompaiado
por la reflexion y por un horizonte de prictica
que me propuse desde el comienzo. La refle-
xién pronto se transformé en contextualiza-
ci6n y la practca en difusion. De este modo
me vinculé al campo de la cibercultura, el cual
entiendo como la observacion, reflexién y ex-
presion de esas peculiaridades que se dan en
las pricticas culturales contemporaneas por
efecto de la usanza extendida de las NTICs.

HIPERTEXTO/HIPERMEDIA

Mis primeras reflexiones hacen parre del
contexto reflexivo desarrollado alrededor de
la creacion del hipermedia narrativo que me
habia propuesto producis y que organicé en
un libro electrénico que lleva el tdmlo de £/
relato digital (hitp:/ /wwwijaveriana.edu.co/re
lato_digital). En dicho estudio propongo que
el hipertexto puede entenderse como una
forma de rextualidad digital en la que vincu-
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La experiencia digital no es pasiva, demanda la participacion del usuario.

los electronicos unen lexias, o fragmentos de
textos (que pueden adoptar la forma de pala-
bras, imagenes, sonido, video, etc., y entonces
se le llamard mas correctamente “hiperme-
dia”), promoviendo una lectura no lineal y ¢l
acceso a una muloplicidad de recursos que re-
lativizan la presencia de la palabra escrita co-
mo tnica fuente de representacion.

El hipertexto es, entonces, un texto elec-
tronico predispuesto 2 mularud de conexiones
con otros textos y recursos, donde el trayecto
o recorido de lectura estd liberado a los pro-
pios intereses del lector de turno. Este lector
de hipertexto, ademis de contar con una liber-
tad de itnerario, puede convertirse también en
un coautor de la obra, en la medida en que
tenga la posibilidad de realizar sus propios en-
laces e intervenciones, ampliando “a su gusto”
el campo contextual de la obra o la disponibili-
dad de recursos. Y la “obra”, asi entendida, re-
quicre disefiarse mMAs COMO un mapa, como
una instruccion de uso, que como un libro en
la forma tradicional de concebirlo.

Algunos autores prefieren llamar “hiper-

medias” 2 Jos soportes que incluyen recursos .

distintos a la palabra. Los modelos hiperme-
dia se definen con base en tres componentes:
funcionan sobre hipettexto (lectura no lineal
del discurso), integran multimedia (utthzan di-
ferentes morfologias de la comunicacién, co-
mo animaciones, audio, video, etc.), y requie-
ren una interactividad (capacidad del usuario
para ejecurar el sistema a través de sus acclo-
nes). La presencia de estos tres componentes
en la literatura da lugar al téemino literatura
electronica o lireratura hipermedia.

MUNDOS DIGITALES

Ahora, las uglidades de la informatca ya no
se limitan a facilitar el trabajo de escrbir o a pro-
porcionar recursos alternativos a la palabra escr-
ra, SINO que permiten Crear nuevas estrucmuras
discursivas y posibilitan Ia integracion de ele-
mentos de expresion no verbales, haciendo que
la obra se convierta en una plataforma capaz de
una interrelacion artstica muy eficiente. A estas
plataformas se las suele llamar “entornos digita-
les”. Los entornos digitales son disposiovos que
han venido poco a poco superando una udliza-
adn puramente funcional de su potencial, para
convertrse en los medios mis fascinantes de
produccién de mundos imaginarios alternos. En
ese sentdo es posible hablar de una estéaca dig-
wl, que Holtzman caracteriza ast:

Discontinuidad: los mundos digitales
son discontinuos, no predeterminan nin-
gan recorrido y promueven por eso la
cleccion y la decision libte por intereses.

Interactividad: la experiencia digital no
es pasiva. Demanda la participacion. La
obra no se define por el trabajo “privile-
giado” de un artista encumbrado en su
pedestal, sino por la interaccién entre
obra y publico. :

Dinamismo y vitalidad: la obra digital ge-
nera una ampla gama de posibilidades de
realizacion, de modo que, a la manera de la
improvisacion en el jazz, se requiere de un
alto dinamismo para la “interpretacién” de
la obra. Ademds, no hay nunca una expe-
riencia estética dnica, lo que hace que la obra
digital sea un objeto de mucha vitelidad.

Mundos etéreos: Los mundos digitales
son etéreos. No existe un ahi de la obra.
Ninguna materialidad la sustenta. En con-
traste con las palabras fisicas, no existen
limites de resolucién y el foco de atencidén
del texto se potencia desde la tradicional
pdgina escrita en dos dimensiones al espa-
cio tridimensional, donde adquiere otras
cualidades.

Mundos efimeros: la experiencia de una
secuencia de bits existe sélo instantinea-
mente. Aun las imagenes que parecen es-
tatcas o los efectos de persistencia digital
dependen de una continua computacion.
Los lenguajes de programacion estan dise-
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fiados para su perpetua actualizacion. Es
en la “ejecucion” del programa cuando se
realiza la obra.

Fomento de las comunidades virtua-
les: la disolucién de la barrera de tempo
y espacio promovida por la conexién de
la gente en la red, forma comunidades vir-
tuales, generando una nueva forma de
conclencia global.

NUEVOS ROLES

Todo esto hace que el “escritor’” que hoy
se proponga componer una obra en formato
electronico deba desempeniar funciones nue-
vas, mucho mds técnicas, como la manipula-
cion de daros, el manejo de aplicaciones mul-
timedia, el disefio grifico, viéndose obligado
a realizar un trabajo colaboradvo con otros
profesionales como el programador, ¢l dibu-
jante, el disefiador, el técnico audiovisual, etc.

Este “abandono” del rol tradicional, pue-
de ser infranqueable para aquellos escritores
que han transitado largamente por la tradi-
cion literaria, 2 no ser que hayan sido explora-
dores abiertos a la integracidn artistica ¥
técnica. Pero una vez consciente de esta si-
tuacios, el escritor que esta dispuesto a “con-
vertirse” asume nuevas responsabilidades es-
téticas y nuevas funcionalidades y empieza a
reconocer las posibilidades expresivas del
nuevo medio y se sumezge €n un nuevo com-

El “escritor” que hoy se proponga componer uns obra en formsto electronico debe
desempenar funciones nuevas, mucho mads técnicas.

promiso, en una nueva vocacion, que le per-
midrd establecer un didlogo con las potencias
del texto, con la apertura del signo, con la
interactividad y con la opormunidad de susci-
tat, con medios inéditos, convicciones, efec-
tos, significados.

_En cuanto al lector de hipermedias, es ne-

cesario aclarar que, con la irrupcién de las

nuevas tecnologias, se empieza a configurar
un cambio radical en torno a las visiones so-
bre el proceso de la lectura. Esta ha dejado de
concebirse como un acto pasivo para conver-
tirse en un Proceso Creativo; situacion que es
evidente en el caso de la narrativa digital. Los
entornos digitales promueven la flexibilidad y
el juego como parimerros de la interaccion
comunicativa, en lugar de la monumentalidad
y la permanencia, propios del sistema de es-
critura ligado al libro. Sin embargo, y aunque
parecicra que esta siruacion facilita el camino
hacia una nueva pragmatica, en realidad, la
mayoria de los lectores acruales no estan pre-
parados aun para sustituir sus libros por com-
putadores. Mis alld de las dificultades técni-
cas que retardan ese relevo, lo realmente
determinante es la resistencia a valorar los
nuevos pardmetros de la interaccion comuni-
catva. El lector no estd dispuesto a apreciar
todavia la flexibilidad, la interacuvidad y la
velocidad de distribucién que proporcionan
los nuevos soportes y se refugia en las ofertas
psicolégicas de la estabilidad y de la autoridad
que brindan los libros!.

Con la aparicion del hipermedia, la lectura
tiene la oportunidad de liberarse del “corsé”
del libro y aplicarse a toda una variedad textual
que incluye, en forma simultinea, informacién
verbal, visual, oral, sonora, numérica. Todo lo
cual tiene que ver con un nuevo orden del co-
nocimiento (diferente al establecido por el or-
den del libro), que, si bien por ahorz tene una
apariencia hibrida, revela ya sefiales de un
afianzamiento de la expansién del texto y sus
modos de lecrura. El mito de la biblioreca uni-
versal se hace carne y la lecrura se potencia: ya
no estamos limirados por la extensién espacio-
temporal del texto, ni por el limite funcional
entre escritor y lector, pero tampoco por el co-
to que impone la distincion entre palabra e
imagen. Se impone una nueva figura: estamos
inmessos colectivamente en un libro intermi-
nable y poliédrico; imagen que supera a la an-
terior, en la que estibamos solos, enfrentados
a la doble dimensién de la pagina impresa.
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Con la irrupcion de las nuevas tecnologias, s¢ empieza a configurar un cambio radical en
torno 1 las visiones sobre ¢l proceso de la lectora.

Desde un punto de vista operativo y prac-
tico, “leer” un hipermedia es estar dispuesto a
navegar por ¢l texto, a interactuar y deleitarse
con ¢l. La navegacion, término que describe
la exploracion de un medio hipertextual, con-
siste en el movimiento sobre ¢l texto que
puede ser repetido indefinidamente, sin
orienracion precisz, avanzando o retrocedien-
do sin la expectatva de un “puerro” de llega-
da. El objeavo es el establecimiento de rela-
ciones; por esto, el comienzo y el final se
relativizan: puede haber multiples inicios y fi-
nales multiplicindose as{ sus variantes. Los
habitos de lectura tan fuertemente arraigados
se quicbran y con ellos las expecratvas por la
estructura coherente v el final preciso. Y aun-
que no todo es aleatorio, en tanto hay un di-
sefio que soporta la navegacion, la experien-
cia de la lecrura puede conducir al extravio.
Por eso, la navegacion en el hipermedia pue-
de ofrecer las dos posibilidades: el movimien-
to vagabundo vy sin salida que se realiza a 8
mismo por su propio placer, y la recreacion
de un sentido final, fruto de una configura-
cién auténoma y personalizada, que restituya
un orden entre muchos.

Pero como el hipermedia es sobre todo
imagen virtual, se impone en su lectura una
dindmica icOnica que consiste en poner en
juego una logica de Ia imagen como estrategia

comunicariva. Por un lado, el escritor propo-
ne ¢l hipermedia como imagen y lo disefia
como mapa, y por el otro, el lector lo explora
como territorio y lo concibe y lo forma como
imagen. Escribie (codificar) y leer (decodifi-
car) en imagenes se convierte en una condi-
cion importante para la comunicacion del
sentido en ¢l ambiente hipermedial. Y en esta
dinZmica adquiere suma importancia la mane-
ra como se¢ proponga esa iconicidad {(que no
consiste s6lo en acompanar el texto con ima-
genes), para que el lecror enfrente y dé forma
al texto desde una perspectiva iconica. La
competencia concreta consiste, en este caso,
en la capacidad que unos y otros tenen 0 1e-
quieren para potenciar “icénicamente”, no
sélo las propuestas audiovisuales dirccms, si-
no las palabras y los demis elementos del hi-
permedia.

Ahora, si bien en el ambiente hipermedial
se ofrecen cada vez mis facilidades para mo-
dificar y sustituir textos (facilidades de edi-
ci6n) e incluso otros recursos multimediales,
desde €l punto de vista pragmatico se requie-
re desarrollar competencias para potenciar
dichas facilidades. De un lado, e! escritor de-
be aprender a obtener mayor control sobre
aspectos de los que antes estaba margiﬂado
como el disefio grafico v la presentacion final
del texto. Del otro, el lector debe aprender a
pasear por los fragmentos de texto que se le
presentan ¢n la pantalla y recomponcrlm a
su gusto, guiado por su propio interés. La
posibilidad de separar y luego volver a unir
textos vy otros recursos en el ambiente hlper-
medial, debe convertirse en una actividad
normal y potente. Por eso, crear multiples
secuencias v asociaciones resulta ser una de
las practicas mas triles y a la vez creativas,
en la medida en que la legilibilidad del hiper-
media promueve una redefinicién dindmica
del sentido. El escritor prepara las redes de
conexién y el lector las explora, las amplia y
las potencia.

Aunque personalmente creo que la narra-
tiva digital, es decir la narrativa que hace uso
de entornos digitales y del soporte hiperme-
dia, se constituird en un género auténomo,
podriamos establecer como vision provisio-
nal que, gracias 2 los nuevos soportes y en-
tornos, el “contenido literario” estd llegando
al receptor mediante otras vias de transmi-
si6n distintas a la palabra escrita: una imagen,
un video, una edicidn electronica.
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UN EJEMPLO, UNA INVITACION:
GOLPE DE GRACIA

Golpe de Gracia es un hipermedia narrat-
vo (multimedia interactivo disefiado para co-
rrer sobre Internet) que permite y exige al
usuario recorridos personalizados por todos
SuS recursos, asi como interacciones de diver-
so grado. Sin perjuicio de esta caracteristica
presentamos aqui una breve indicacién de lo
que serfa el camino ideal por este interactivo.

Direccion electronica:
http:/ /www.javeriana.cdu.co/golpedegracia

1. “Intro” general (primera interfaz):
Al entrar a la direccion del hipermedia,
corre una animacion inicial que ambienta
en forma audiovisual y mediante texto el
objetivo del hipermedia.

2. Interfaz inicial de recorrido:
Después de hacer clic sobre el icono de
continuacién de la primera interfaz, se abre
una ventana con la interfaz inicial de reco-
rrido, la cual permire interactuar con cuatro
funciones asf:

a. En la esquina inferior izquierda se en-
cuentran tres iconos. El primero permite
regresar al “Intro”; el segundo despliega
una ventana arriba con tres indicaciones
generales: los créditos de la obra, el mapa
del sitio, y el trailler o resumen audiovi-
sual; el tercer icono despliega una guia
interactiva de navegacién, la guia de usua-
rio y el enlace a un mapa conceptual del
PfO}’CC[O.

b. Sobte la columna de la derecha, en for-
ma de cartelera y con el nombre “salas”,
se da entrada, en forma directa y completa
a cuatro espacios interactivos del hiperme-
dia: sala de juegos (entrada directa a los
tres juegos del hipermedia), sala de lectura
(entrada a las versiones para Internet y pa-
ra imprimir la novela E/ infierno de
Amaury), sala de estudio (que conduce al
blog de temas del hipermedia, con asuntos
sobre vejez, muerte, anarquismo, cibercul-
tura, etc., y los cuales podran ser comenta-
dos, a modo de foro por el usuario) y sala
de construccién (con entradas 2 dos libros
sobre plataforma “Wiki” y a un mapa con-
ceprual sobre cibercultura, los tres con en-
tradas libres para que el usuario que quiera
escribir, lo haga direcramente).
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Una de las pantallas de http://www.javeriana.edu.co/golpedegracia/

c. Sobre la fila inferior, en forma de peque-
flas puertas y con tres nombres diferencia-
dos, se da entrada 2 cada uno de los tres
mundos interactvos del hipermedia, as:

3. Mundo uno: El cadaver exquisito:

En este mundo, el usuario debe interac-
tuar de modo que reconozca las voces de
los visitantes de un moribundo que tiene
cuatro posibilidades de encarnacién: el
Padre, el Sacerdore, el Jefe o el Maestro.
En la esquina inferior derecha de la venra-
na de interaccion de este mundo, hay un
icono de “salida” del mundo, el cual, al
ser accionado, despliega los sectores de
las salas que complementan y profundizan
la tematica narradva del mundo uno.

4. Mundo dos: Linea mortal:

En este mundo, el usuario debe interac-
tuar, con la légica del videojuego, avan-
zando por tres niveles: Costa da Morte,
Pirimide de Teotihuacan y Mas alla.

En la esquina inferior derecha de la venra-
na de interaccion de este mundo, hay un
icono de “salida” del mundo, ¢l cual, al
ser accionado, despliega los sectotes de
las salas que complementan y profundizan
la tematica narrativa del mundo dos.

5. Mundo tres: Muerte digital:

En este mundo, el usuario debe interac-
tuar también con la logica del videojuego
(s6lo que en la modalidad de juego de
rol), avanzando por cinco momentos: el
objetivo, la indagatoria, sospechosos, cul-
pable y plan criminal.

En la esquina inferior derecha de la venta-
na de interaccidn de este mundo, hay un
icono de “salida” del mundo, el cual, 2l
ser accionado, despliega los sectores de
las salas que complementan y profundizan
la remdtica narrativa del mundo tres.
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gran variedad de expresiones narrativas (hi- NotA
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La cibercultura nos ensefia que ya no bas-
ta con que las realidades estén ahi, dispuestas
2 conectarse, es necesario que el lugar fisico
de la realidad se disuelva en favor de la infor-
macion y del lenguaje, para que se pueda rea-
lizar la conectividad. Segin Quéau, lo virtual
socava los fundamentos del lugar (incluyendo
nuestra percepcldn v experiencia de lugar).
Lo virrual se sitha casi por completo del lado
del lenguaje. Los vinculos entre lugar y len-
guaje se enriquecen y todo ello se traduce en
formas artisticas.

Es por esto que, en el arte, esa virtualiza-
cioén supone una actitud: promover la interac-
ci6n radical. Una de las funciones mas intere-
santes del arte asi “afectado” por lo virtal es,
precisamente, estimular cualquier forma de
interaccion. El artista interactivo propone
siempre a los espectadores una colaboracion
creativa, una “co-creacion”. Esta actitud su-
pone ya un cuestionamiento del “procesa-
miento” de la obra misma que, de este modo,
queda “marcado” y registrado en la obra mis-
ma.

En este orden de ideas, la pregunta por el
lugar de la obra pasa por las siguientes cues-
tiones: ¢donde estd la “obra”? ;En el modelo
interactivo que ofrece el artista al espectador? .
¢En las interacciones propiamente dichas que
podrian llegar a alterar radicalmente la obra
“original™? ¢En la idea inicial del autor, quien
busca sobre todo promover la interactividad?
¢Quién es finalmente el auror?

Afronrar estas preguntas, por supuesto,
implica asumir el proceso creativo de un mo-
do distinto: ya no vinculado al “autor” enten-
dido como sujeto individual, sino al sujeto in-
terconectado.
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