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Resumen

En el presente articulo de investigacién se realiza un andlisis interpretativo de una seleccion de ejemplos de la narrativa medidtica
digital —redes sociales y videojuegos en linea—, desde un enfoque metafisico, con el propdsito de explicar el conjunto de relaciones que
definen el fendmeno de la ruptura de la cuarta pared de comunicacion en la era digital. Dicha perspectiva tedrica exigié que el objeto
de estudio fuera considerado como un ente ideal propio de la interfase entre la dimensién ontoldgica de la virtualidad y los
imaginarios culturales contempordneos de las interacciones sociales. En esta linea, se procede primero a exponer una breve
introduccién para reflexionar sobre uno de los principales contextos culturales y sociales en que se originé el fenémeno de la
narrativa digital disruptiva: el impacto de la tecnologia en la vida humana. Después se efecttia la interpretacién del corpus
seleccionado a través de la hermenéutica filosdfica como método de observacién, estudio y comprension de los ejemplos elegidos.
Finalmente, se presentan las conclusiones que muestran que el ente ideal, en la era digital, permite la existencia de la narrativa
medidtica digital disruptiva, gracias al conjunto de relaciones que lo hacen posible como tal, manifestando circularidad e
interdependencia analiticas.

Palabras clave: ruptura, muro, narracién, metafisica, plataforma digital.

Abstract

In this paper, an interpretative analysis of a selection of examples of digital media narratives —social networks and online video
games— was carried out, from a metaphysical approach, with the purpose of explaining the set of relationships that define the
phenomenon of the rupture of the fourth wall of communication in the digital era. This theoretical perspective required that the
object of study be considered as an ideal entity of the interface between the ontological dimension of virtuality and the
contemporary cultural imaginaries of social interactions. With that in mind, first, a brief introduction was given to reflect on one of
the main cultural and social contexts in which the phenomenon of the disruptive digital narrative originated: the impact of
technology on human life. Then, the interpretation of the selected corpus was carried out through philosophical hermeneutics as a
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method of observation, study and understanding of the chosen examples. Finally, conclusions are presented showing that the ideal
entity in the digital era allows the existence of the disruptive digital media narratives, thanks to the set of relationships that make it
possible as such, manifesting analytical circularity and interdependence.

Keywords: rupture, wall, narration, metaphysics, digital platform.

Resumo

Neste artigo de investigacio, procedeu-se 4 andlise interpretativa de uma sele¢io de exemplos de narrativas dos media digitais —redes
sociais ¢ jogos de video online— a partir de uma abordagem metafisica com o objetivo de explicar o conjunto de relagoes que definem
o fendémeno da rutura da quarta comunicagio na era digital. Esta perspetiva tedrica exigiu que o objeto de estudo fosse considerado
como uma entidade ideal na interface entre a dimensao ontoldgica da virtualidade ¢ os imaginarios culturais contemporineos das
interac¢des sociais. Em primeiro lugar, foi feita uma breve introducio para refletir sobre um dos principais contextos culturais e
sociais em que o fenémeno da narrativa digital disruptiva teve origem: o impacto da tecnologia na vida humana. Seguidamente,
procede-se a interpretagio do corpus selecionado, utilizando a hermenéutica filoséfica como método de observagao, estudo e
compreensido dos exemplos escolhidos. Por fim, sio apresentadas as conclusoes, mostrando que a entidade ideal na era digital permite
a existéncia da narrativa disruptiva dos media digitais, gracas ao conjunto de relagdes que a tornam possivel enquanto tal,
manifestagio da circularidade analitica e da interdependéncia.

Palavras-chave: rutura, parede, narragio, metafisica, plataforma digital.
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1. Introducciéon

La presente investigacién es una interpretacién de la narrativa digital disruptiva como un fenémeno de
expresion cultural y social, el cual conlleva una conformacién metafisica que le confiere sentido en si mismo y
que explica su existencia y comportamiento como tal. Dicha exégesis se realizé utilizando el método
hermenéutico filoséfico para comprender y explicar el corpus seleccionado como ejemplos del fenémeno
narrativo digital transgresor del cuarto muro desde un enfoque metafisico. El corpus analizado est4 integrado
por dos tipos de memes publicados en Facebook, por una “Tuitnovela” de X y por un videojuego en linea, los

cuales se identifican como narrativas digitales disruptivas® (en el significado y sentido original de la palabra:
relatos que rompen con el consenso que establece la separacién entre las personas lectoras y jugadores o
jugadoras con los narradores y el mundo diegético de cada narracién) porque en ellas se manifiesta el fenémeno
de la desintegracion de la cuarta pared digital. Esto quiere decir que estos relatos transgreden la barrera
imaginaria que separa a las emisoras y los emisores de los receptores y receptoras, pero desde las
particularidades del espacio digital, lo cual modifica estructuralmente el modelo de comunicacién
narratolégico cuando las usuarias o usuarios participan creativamente en la conformacién de las historias al
asumir el papel de narratarios; lo anterior se explica en el anélisis. En este sentido radica su doble disrupcién:
por el estricto rompimiento de un acuerdo implicito y como alteracién, cambio, transformacién, asi como
innovacion.

Ahora bien, ¢en qué consiste el ente llamado ruptura de la cuarta pared en el ambito de la virtualidad? Esta
pregunta permite inferir, en primer lugar, tomando en consideracién que la ruptura de la cuarta pared en el
teatro y el cine fue un mecanismo de comunicacién con los espectadores, tanto hombres como mujeres, mas
alld del guion, que se trata de un tipo de comunicacién que depende de los elementos que la componen y, en
segundo lugar, que dicha comunicacién ejerce un nivel de impacto en las personas que la reciben. Entonces,
este fendmeno consiste en la disrupcion y superacién de la pared metaférica que se considera que existe para
separar el mundo ficcional de los relatos de la realidad fisica, como parte del pacto de ficcién y de la suspensiéon
voluntaria de la incredulidad (Coleridge, 2014), sin importar la naturaleza discursiva y narratoldgica de ellos.
Esto los conforma ontolégicamente como tal, en términos metafisicos, y muestra la relacién entre los diversos
factores comunicativos que hacen posible la existencia de dicho ente y su estructura narratoldgica particular, la
cual se constituye por la participacién creativa de las receptoras o receptores dentro del propio mundo
diegético y espacio enunciativo del emisor o emisora original.

Por lo tanto, empecemos planteando que desde hace algin tiempo existe un debate, interesante para la
reflexién actual, respecto a la influencia que los avances tecnoldgicos tienen sobre la comunicacién como
condicion suficiente de la modificacién de la conducta humana, las cosmovisiones, las formas de relacionarse y
socializar, asi como la naturaleza epistemoldgica del pensamiento individual y colectivo. Muestra de ello son los
libros La Galaxia de Gutenberg. Génesis del "Homo Typographicus”, de Marshall McLuhan (1962), y Prefacio a
Platén y La musa aprende a escribir, de Eric A. Havelock (1963, 1996), en los cuales se abordan las
transformaciones y evoluciones experimentadas por las sociedades y culturas al cambiar su forma de
comunicaciéon de la oralidad exclusiva a la combinacién de escritura y oralidad. Ademis, se explican las
posibilidades que la conciencia humana pudo alcanzar al pasar de un soporte de comunicacién y expresion de
naturaleza oral a uno de esencia escritural, donde predomina el sentido de la vista sobre el oido, y en el cual las
palabras pueden permanecer a través del tiempo sin necesidad de memorizarlas para preservarlas. Aunado a
ello, se agrega que su emision se lleva a cabo desde la representacién abstracta del sonido. Esto también influyé
en la concepcién de la historia de la humanidad como una secuencia lineal y en el desarrollo del tipo de
pensamiento congruente con dicho cambio y que predomina en Occidente:
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La caracteristica del “publico” creado por la palabra impresa fue una intensa conciencia de si mismo, de orientacion visual,
tanto en el individuo como en el grupo. Este libro patentiza las consecuencias de esta intensa acentuacion de lo visual, del
creciente aislamiento de la facultad visual con respecto a los otros sentidos. Su tema es la extensién de las modalidades
visuales de continuidad, uniformidad y relacién a la organizacién tanto del tiempo como del espacio. (McLuhan, 1962, p.
2)

Si bien puede verse como reduccionista y, probablemente, erréneo e injusto creer y asegurar que las
transformaciones y el desarrollo de las culturas y sociedades son cuestiones evolutivas que dependen por
completo de los avances tecnoldgicos, tampoco se puede subestimar la influencia que la tecnologia ejerce y que
esta es diversa, al grado que existen distintos niveles en el impacto y su consiguiente transformacién de la
realidad de cada sociedad (sobre todo en las occidentales por el acceso y el dominio que tienen de esta). Ello
puede notarse en la convivencia cotidiana, en las maneras de comunicarse y socializar, y en las formas en que
experimentamos, conocemos y comprendemos el mundo que nos rodea.

Sin embargo, aunque la incidencia de la tecnologia en quienes la crean, la utilizan y la transforman es
evidente, contundente e irreversible, es el ser humano quien precisamente cred, desarrollé o modificé los
diferentes avances tecnoldgicos como respuesta a sus diversas necesidades, inquietudes, suefios, formas de
pensar, esperanzas y aspiraciones, tanto basicas como secundarias. Por lo tanto, también les transmite estas
peculiaridades, anhelos y necesidades humanas y, por esa razén, las caracteristicas intrinsecas de cada tecnologia
reciente van a estar conectadas con los cambios culturales y sociales de cada civilizacién, puesto que se logra la
materializacién de los deseos de la humanidad en el potencial tecnolégico, asi como también se establece una
relacién reciproca y ciclica de influencia entre el ser humano y la tecnologia. En el libro Sobre la evolucidn de los
medios: emergencia, adaptacion y supervivencia, Scolari (2024) proporciona una explicacién muy similar:

McLuhan insisti6 en que los medios son entornos o un medio en el cual viven las personas de la misma manera que los
peces viven en el agua. Ese entorno es el lugar donde los humanos crean y desarrollan tecnologfas (desde la escritura hasta la
television, desde las ruedas hasta los aviones, desde el papiro hasta los libros) que luego modelan sus sistemas perceptuales y

cognitivos. (pp. 69-70)

Asi también, cada nueva tecnologia ha influido, en mayor o menor grado, en el cambio o evo-lucién
epistemolégica del pensamiento humano (individual y social) moderno y contemporineo. Tienen mucho
sentido y veracidad, entonces, las teorfas y estudios que consideran que los avances tecnoldgicos mds
innovadores e influyentes, sobre todo los de la época contemporanea, son, o funcionan como, una extensiéon
del cuerpo humano o bien como un ecosistema (Scolari, 2024). Todo lo anterior va de acuerdo con las
investigaciones de Marshall McLuhan y Carlos A. Scolari (entre muchas otras y otros investigadores y tedricos

o tedricas de los medios de comunicacién y la tecnologia), respectivamente, en las cuales se utilizan las

4

metaforas ecoldgica y bioldgica® evolutiva en la comprensién de los fendmenos tecnoldgicos mediaticos y su

evolucién, asi como también en su relacién con la sociedad. También se suman reflexiones y enfoques
originados de los trabajos de académicos y académicas como Eric Havelock (1963, 1996), Walter Ong (1982),
Lewis Mumford (2020 [1934]), Jacques Ellul (2003 [1964]), Jack Goody (1968), Ian Watt (1968), Harold
Innis (2007, 2008), Suzanne Langer (1942, 1953), entre otros, quicnes son los predecesores del paradigma de
estudio la Ecologfa de los Medios (Scolari, 2024). En el libro Comprender los medios de comunicacién. Las
extensiones del ser humano, McLuhan (1996) afirma:

En las edades mecdnicas extendimos nuestro cuerpo en el espacio. Hoy, tras mas de un siglo de tecnologfa eléctrica, hemos
extendido nuestro sistema nervioso central hasta abarcar todo el globo, aboliendo tiempo y espacio, al menos en cuanto a
este planeta se refiere. Nos estamos acercando rdpidamente a la fase final de las extensiones del hombre: la simulacién
tecnoldgica de la conciencia, por la cual los procesos creativos del conocimiento se extenderdn, colectiva y
corporativamente, al conjunto de la sociedad humana, de un modo muy parecido a como ya hemos extendido nuestros
sentidos y nervios con los diversos medios de comunicacién. Que la extensién de la conciencia, que tanto buscaron los
anunciantes de determinados productos, sea «algo bueno» es una cuestién que no admite sino una amplia respuesta.
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Dificilmente podrian tratarse las cuestiones sobre las extensiones del hombre sin considerarlas todas a la vez. Cualquier
extension, sea de la piel, de la mano o del pie, afecta a todo el complejo psiquico y social. (pp. 25-26)

Por ejemplo, el autor relaciona el funcionamiento del cerebro humano con el sistema de las computadoras
(McLuhan, 1996) de forma alegérica. Bajo esta ldgica, se podria decir que el internet es una extensién de la
imaginacion y creatividad humana. Por su parte, en Prefacio a Platén, Havelock (1963) explica:

Entre Homero y Platén empezé a cambiar el método de almacenamiento, porque la informacién se fue alfabetizando vy,
paralelamente, ¢l ojo fue sustituyendo al oido en el papel de drgano principal utilizado a tal propdsito. Los resultados de la
alfabetizacién no se manifestaron plenamente en Grecia hasta el advenimiento del periodo helenistico, cuando —por ast
decirlo— adquirié fluidez el pensamiento conceptual y su vocabulario alcanzé cierto grado de normalizacién. Platdn, que
vivié en pleno centro de esta revolucién, fue su heraldo y se trocé en su profeta. (p. 11)

Como se puede observar, el autor menciona que la «tecnologia de la alfabetizacién» permitié no solo un
gran cambio en la forma de adquirir y preservar informacidn, sino que también implicé una transformacién en
la manera de pensar el conocimiento, en términos epistemoldgicos, gracias a la posibilidad de abstraccién que
implican los mecanismos de la escritura y su impacto en la psigue humana:

El estilo formulario caracteristico de la composicién oral no implicaba solamente ciertos hédbitos métricos y verbales, sino
también un determinado encauzamiento de las ideas, una condicién mental. Los presocrdticos eran, en lo esencial,
pensadores orales, profetas de lo concreto vinculados por muy viejos habitos al pasado y a formas de expresién que también
eran formas de experiencia; pero estaban empefiados en elaborar un vocabulario y una sintaxis que valieran para un nuevo
futuro, para el momento en que las Ideas tuvieran que expresarse en categorias organizadas segin una sintaxis adecuada al
pensamiento abstracto. Esta fue su tarea fundamental, en la cual invirtieron la mayor parte de sus energfas. De modo que,
lejos de inventar sistemas al modo de los fildsofos posteriores, lo que hicieron fue consagrarse a la tarea primaria de inventar
un lenguaje que hiciera posible los sistemas futuros. (Havelock, 1963, pp. 12-13)

En la cita anterior, el fildlogo inglés alude al hecho de que, aunque los antiguos filésofos y pensadores griegos
previos a Socrates, ¢ incluso el propio Sécrates, se comunicaran exclusivamente a través de la oralidad, pues
eran analfabetos, hicieron un aporte significativo a la creacién de un sistema de comunicacion en el cual se
pudiera concretar la capacidad de abstraccién del pensamiento, que permitiria el acceso a otros niveles de
observacién, reflexién y andlisis de naturaleza filoséfica, necesidad que ya se habia hecho presente desde la
realidad de la cultura 4agrafa y, por lo tanto, motivé y detond, en cierto grado, la creacién y difusion de la
escritura como una forma de responder a estas necesidades ontoldgicas y epistemoldgicas de la humanidad,

sobre todo en el 4mbito del pensamiento filoséfico’ griego y occidental.

Como se puede observar, dichos acontecimientos y reflexiones permiten vislumbrar, hasta cierto punto, los
cambios de naturaleza epistemoldgica, cultural y social que, gradualmente, fueron experimentando y
desarrollando las civilizaciones primordialmente orales hasta adoptar por completo la cultura escrita y todo lo
que ella implica en lo referente a las formas de observar, concebir, interpretar y conocer el mundo y la realidad,
y convivir en ellos, a pesar de que la creacién, implementacion y desarrollo de la escritura y del pensamiento,
que esta fue permitiendo desarrollar, son cuestiones que respondieron a necesidades, descos ¢ inquietudes que
surgieron en las culturas exclusivamente 4grafas, como lo explica Havelock (1963) en la cita anterior. Cabe
aclarar que estas observaciones y puntualizaciones sobre el impacto que la escritura representd, en términos

culturales, sociales y en la vida en general de esas épocas, sin caer en el determinismo tecnolégico®, permiten
contextualizar y comprender, hasta cierto punto, el significado de la evolucién tecnoldgica y su relacion
dindmica con la humanidad, en el panorama del Internet, las redes sociales, los videojuegos en linea y de la
cultura digital7 en general, ademas de las posibilidades creativas y disruptivas que estos facilitan y potencializan.

Por su parte, obras como Remediation. Understanding New Media, de Jay David Bolter y Richard Grusin
(1999); De Gutenberg a Internet. Una historia social de los medios de comunicacién, de Asa Briggs y Peter Burke
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(2002); Alineacién y aceleracion. Hacia una teoria critica de la temporalidad en la modernidad tardia, de
Hartmut Rosa (2016), asi como también el libro de Scolari (2024), citado anterior-mente, también abordan y
analizan la evolucién y la transformacién de las tecnologias de la comu-nicacion a partir de la revolucion de la
imprenta y de la revolucién electrénica y digital, por ejemplo:

The World Wide Web is not merely a software protocol and text and data files. It is also the sum of the uses to which this
protocol is now being put: for marketing and advertising, scholarship, personal expression, and so on. These uses are as much a
part of the technology as the software itself. For this reason, we can say that media technologies are agents in our culture without
falling into the trap of technological determinism. New digital media are not external agents that come to disrupt an
unsuspecting culture. They emerge from within cultural contexts, and they refashion other media, which are embedded in the

same or similar contextsS [La World Wide Web no es solo un protocolo de software y archivos de texto y datos. También es
la suma de los usos que se le estin dando a este protocolo: marketing y publicidad, estudios, expresién personal, etc. Estos
usos forman parte de la tecnologia tanto como el propio soffware. Por esta razon, podemos decir que las tecnologias
medidticas son agentes de nuestra cultura sin caer en la trampa del determinismo tecnolédgico. Los nuevos medios digitales
no son agentes externos que vienen a perturbar una cultura desprevenida. Surgen del interior de los contextos culturales y
remodelan otros medios, que estdn integrados en los mismos contextos o en contextos similares]. (Bolter y Grusin, 2000, p.

19)

La cita anterior permite visualizar y comprender, hasta cierto punto, que las caracteristicas de las recientes
tecnologias (y de las antiguas tecnologias, en general) trastocan y contribuyen en los cambios y
transformaciones paradigmaticos y epistemoldgicos de las sociedades y las culturas, en ambitos muy amplios y
diversos (comunicacidn, informacién, conocimiento, entretenimiento, cultura, economia, politica, formas de
organizacion social, entre otros), por las posibilidades que ofrecen y lo que permiten volver parte de la realidad
y objetivar. Sin embargo, dichas peculiaridades y elementos, que las conforman como tal, responden a
necesidades e inquietudes sociales y culturales preliminares que buscaban ser resueltas y subsanadas por los
nuevos recursos tecnoldgicos. Ademads, estas innovaciones se dan dentro de contextos sociales y culturales
complejos y especificos que las constituyen y enriquecen sustancialmente.

Esto ayuda a comprender mejor cémo funcionan las metaforas del ecosistema y la evolucion para explicar los
fenémenos tecnoldgicos y sus comportamientos, sobre todo en lo que respecta a la comunicacién, a la
narrativa, al almacenamiento y difusién de la informacién y el conocimiento, porque facilita entender que estas
transformaciones innovadoras dependen y se nutren de una multiplicidad de factores, caracteristicas,
condiciones y contextos de todo tipo de naturaleza para modificar y revolucionar las cosmovisiones, el
pensamiento y la vida humana en general, a pesar de que dicha evolucién no es lineal ni homogénea, ni mucho
menos determinista en el comportamiento humano:

En un periodo de aceleracién de la tecnologia de las comunicaciones, internet desafiaba la prediccién y trafa muchas
sorpresas. «Mds bien fendmeno que hecho», se dijo. Y también se dijo que era «la frontera del oeste salvaje» de las
comunicaciones. Dejando rdpidamente atrs la fisica, desplegd su psicologfa caracteristica, como lo habia hecho la frontera,
y lo que dio en llamarse su «ecologfa», nuevo término de los estudios sobre comunicaciones. (Briggs y Burke, 2002, p.

344)

En lo que respecta a la tecnologia digital actual, esta representa un fenémeno y revolucién comunicativa,
informativa, cultural, social, econdmica y politica que es considerada, por los académicos y especialistas en el
tema, similar en magnitud y transformacién epistemoldgica a lo sucedido con la escritura, la imprenta y la
electrénica en su momento, como los investigadores ¢ investigadoras citados en este trabajo y varios mds que
por cuestiones de tematica, espacio y tiempo no fueron directamente abordados:

Logan considera al “habla, la escritura, las matemdticas, la ciencia, la informdtica e Internet como seis modos de diferentes
[sic] de lenguaje que forman una cadena evolutiva de desarrollo” (Logan, 2014: 63). Cada uno de estos lenguajes comparte
una forma de comunicacién e informacion diferente y proporciona un marco tnico para ver el mundo ... El andlisis de la
cadena evolutiva de los lenguajes sugirié a Logan un modelo para el desarrollo de los sistemas de comunicacién y
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procesamiento de informacién basado en la premisa de que todas las innovaciones tienen un componente cognitivo, social

y tecnolégico. (Scolari, 2024, pp. 98-99)

Independientemente de las distintas perspectivas y enfoques en que puede ser considerada, estudiada y
analizada la tecnologia digital y de su funcionamiento general como lenguaje, esta hace posible tener espacios
de almacenamiento de informacién, de comunicacién y, algunas veces, de conocimiento ilimitado e infinito (la
mayoria de libre acceso), entre otras muchas cosas. Asi mismo, ofrece niveles de interaccién sin precedentes que
buscan, por un lado, asemejarse lo mas posible a la situacién que se da en la interaccién cara a cara, pero, por
otro lado, también permiten la continuidad y trascendencia de la comunicacion, la vida social y la realidad
contempordnea, mds alld de los limites del espacio fisico compartido:

Los efectos de la aceleracion tecnoldgica sobre la realidad social son... tremendos ... transformaron completamente el
“régimen espacio-temporal” de la sociedad; por ejemplo, la percepcion y la organizacién del espacio y del tiempo en la vida
social. De esta forma, la prioridad “natural” (antropoldgica) del espacio sobre el tiempo en la percepcién humana —que se
encuentra enraizada en nuestros 6rganos de los sentidos y en los efectos de la gravedad... En la edad de la globalizacién y la
“u-topicialidad” de la red, cada vez se concibe el tiempo como capaz de comprimir, o aun aniquilar, el espacio... El espacio,
segun parece, se “contrac” virtualmente por efecto de la velocidad del transporte y la comunicacién. (Rosa, 2016, pp.

22-23)

Como se puede observar, esta breve introduccion al debate y estudio del impacto de los fenémenos
tecnoldgicos en la psigue humana, y de la influencia de lo humano en la constitucién de las innovaciones,
facilita tener un panorama y un contexto para abordar, entender y englobar el objeto de estudio de esta
investigacién, dentro de la tecnologia y el entorno donde tiene cabida, y también le aporta ciertas
caracteristicas esenciales para ser y para complementarse a través de otros. Todo ello sucede en y dentro de la
era digital, de las redes sociales y de los videojuegos narrativos en linea y su desarrollo, la mayoria de los cuales
fueron una realidad gracias a las posibilidades y potencialidades que facilit6 la web al evolucionar desde la /Web
1.0 hastalas Web 2.0, Web 3.0y Web 4.0, pero, principalmente, en las dos de en medio.

Debemos tratar de pensar y circunscribir el auge de las redes sociales dentro del marco del fenémeno de la
Web 2.0. El concepto “2.0” aparece para dar cuenta de este nuevo funcionamiento por el que se caracterizan
hoy en dia los espacios en la web, en donde ya no hablamos de un sistema unidireccional, sino de un sistema
bidireccional, caracterizado por la forma en que este funciona, es decir, por la forma en que ahora los usuarios
interactian alimentindose de lo que afiaden otros usuarios y, a la misma vez, anadiendo a la web, cosas que
cllos también aportan. (Elizondo y Picot, 2011, pp. 158-159).

Al convertirse la interacciéon en tiempo real en un hecho dentro de la red, también se hicieron posibles

nuevas formas de esta y se refuncionalizaron y remediaron’

otras practicas. Una de las técnicas artisticas y
comunicativas que ha permitido y complejizado la interaccién, segin el modelo de comunicacién de Roman

Jakobson (1975), entre el emisor o emisora y el receptor o receptora, asi como también entre el mensaje y el

receptor, hombre o mujer, es la ruptura de la cuarta pared!?. La invencién de dicha barrera imaginaria es
atribuida al escritor y fildsofo francés Denis Diderot (1713-1784), propuesta en su obra Discurso sobre la poesia
dramitica: “Imaginad justo al borde del teatro un gran muro que os separa del escenario: interpretad como si la
tela no se levantara” (Diderot, 1758, como se cita en Valero, 2018, p.4). Fue reafirmada por el escritor francés
Stendhal (1783-1842) en su obra Racine et Shakespeare: “La accién ocurre en una sala en la que uno de los
muros ha sido levantado por la varita mégica de Melpémene y ha sido sustituido por un hueco. Los personajes
no saben que hay ah{ un publico” (Stendhal, 1823, como se cita en Valero, 2018, p. 4). Sin embargo, el
establecimiento formal y profesional de dicho consenso “parediano” (Heredia, 2018) que reafirma y refuerza el

pacto de ficcién dentro del teatro es obra del director de escena, actor y critico de teatro francés André
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Léonard Antoine'’, entre finales del siglo XIX y principios del siglo XX, durante las corrientes literarias del

realismo y el naturalismo. Este lo propuso como una forma de inmiscuir significativa y claramente a las actrices
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y los actores en su propia interpretacion y representacién de sus papeles y del ambiente y el espacio ficcional de
las puestas en escena, con la intencién de que esa pared imaginaria les permitiera actuar con naturalidad y, a la
vez, con profesionalismo, como si nadie los estuviera observando y asi su actuacién fuera mds verosimil:
“Aunque la idea de una escena cerrada en si misma puede rastrearse en Diderot y en Stendhal, la nocién de
cuarta pared es adjudicada a André Antoine” (Mauro, 2017, p. 529):

Antoine enuncia la “teorfa de la cuarta pared”, es decir del plano ocupado por el telén antes de la representacién: al abrirse,
el telén debe descubrir el decorado de un lugar y las actuaciones de sus habitantes como si acabaran de suprimir una de las
paredes de una habitacién. (Vilvandre, 2000, p. 247)

Por lo tanto, la cuarta pared es la distancia establecida entre la realidad y la ficcién, entre el mundo cotidiano
(material, fisico) y el mundo diegético de una obra artistica o de otra indole. Curiosamente este consenso o
nocién de separacion ficticia entre los actores y el publico, que se instituyé en el género dramdtico, también se
extendi6 a casi todos los distintos tipos de artes, de medios y de expresiones humanas como un muro que
aparta a los emisores de los receptores, hombres o mujeres, por ejemplo, en el cine, en la literatura no teatral, en
la radio, la television, los videojuegos y, ahora, en las redes y plataformas digitales. Por lo tanto, la ruptura de la
cuarta pared sucede cuando se transgrede dicha barrera imaginaria y se presentan los siguientes dos pasos:

1. Ruptura ... implica disrupcion. Senala la aparicién de un elemento incoherente en el mundo de ficcion
auténomo de cada obra; algo ha de «molestar» en la textualidad, en la sintaxis particular del filme.

2. ... de la cuarta pared supone reflexividad. Se refiere a una llamada de atencidn al espectador acerca del cardcter
artificioso de la obra cinematogréfica y, por ende, una advertencia de la existencia de un pacto pragmdtico y
convencional que todo receptor acepta de modo ticito al ver una obra de ficcién. En definitiva, propone una
reflexién sobre la ficcién y la no-ficcién, tomando como base su propia ficcionalidad. (Del Rio Castafieda, 2019, p.

404)

Aunque la definicién del autor alude directamente a la narrativa cinematografica y televisiva, es muy
esclarecedora en torno a las condiciones que se deben cumplir para que se logre la desintegracién de la cuarta
pared dentro de cualquier tipo de obra, pues, a pesar de que los medios de expresién y sus caracteristicas son
muy distintos entre si, en todos se identifica el muro divisor entre la o el emisor y la o el receptor, y el acuerdo
implicito entre ellos o ellas para que funcione la comunicacién dentro de cada contexto artistico especifico. La
cuarta pared se rompe o transgrede cuando uno o varios actores, personajes, narradores, avatares o emisores,
entre otros, ya sean hombres o mujeres, de algin texto artistico, e incluso expresivo, sin importar la naturaleza
de este, se comunican e interactian de forma directa con el publico, los lectores y lectoras, con las jugadoras y
los jugadores, los usuarios y las usuarias, y con las receptoras y los receptores en general. También ocurre
cuando uno de estos personajes mencionados arriba toma consciencia de su naturaleza ficticia dentro de la
obra. De esta manera, se forma una grieta que destruye la pared imaginaria que separaba estratégicamente a los
emisores de los receptores.

No se sabe con certeza cudl fue la primera obra de teatro que desintegré el muro imaginario o si este fue
destruido primero por el cine, pues, al realizar las respectivas indagaciones, las referencias que aparecen sobre
cudles fueron las primeras obras artisticas donde se utiliz6 la ruptura de la cuarta pared son de peliculas en
blanco y negro o de cine mudo, y series cinematogréficas: la pelicula Asalto y robo de un tren (1903), de Edwin
S. Porter; peliculas de “El Gordo y el Flaco” (distintos filmes a partir de 1916) y la serie cinematogréfica: Our
Gang [La pandilla o Los pequesios traviesos] (1922-1944). Por su parte, en lo que respecta a las obras de teatro,
la primera a la que se le asigna el uso de la desintegracién de la barrera metaférica es a la obra de teatro Pezer
Pan, o el niio que no queria crecer (1904), de J. M Barrie. Lo anterior no se puede asegurar con certeza; sin
embargo, por la fecha del estreno de la obra, es indudable que fue una de las primeras en utilizar recursos
disruptivos en la propuesta estética del texto artistico. Se podria decir entonces que, aunque el concepto y la
nocién de la cuarta pared se originé en el teatro, probablemente la ruptura de esta sucedié primero en el cine o,
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por lo menos, su uso se hizo mucho més popular y rastreable que en las representaciones teatrales de principios
del siglo XX. Por otro lado, obras como Seis personajes en busca de autor (1921), de Luigi Pirandello; La dpera

de tres centavos (1928), de Bertolt Brecht!2, v otras de sus obras, pueden identificarse como unas de las
Y

primeras expresiones artisticas teatrales en desintegrar la barrera metaférica con diversas intenciones de

reflexividad y autorreferencialidad:

Brecht, [sic] utilizé el recurso de romper la cuarta pared como una manera de subvertir el orden tradicional de
representacion y obligar al publico a tomar una distancia critica de la accién. En las obras de Brecht los actores a menudo
interpelaban directamente al publico sin estar interpretando su personaje, rompian la cuarta pared, e interpretaban
multiples papeles. Para Brecht era importante que las opciones de los personajes fueran evidentes e intenté desarrollar un
estilo de actuacion en el cual los personajes elegfan una opcién en lugar de otra. (Crespo, 2021, pérr. 6)

La gran mayoria de las temdticas de las obras artisticas de Bertolt Brecht muestran una aguda critica social y
el autor busca despertar, reflexionar y concientizar al publico sobre diversos tipos de probleméticas, injusticias,
desigualdad y opresién para que pueda formar su propio juicio y opinién al observar y comprender las
propuestas ético-estéticas de las representaciones. Ademds, el dramaturgo alemdn también realizé una
determinante distincién entre el teatro que recrea la ilusién de verosimilitud y realidad, y el teatro que
cuestiona dicha perspectiva de representacion ficcional y se distancia de la visidn realista (en términos
literarios) y conservadora del pacto de ficcién tradicional, para proponer nuevas formas de representar (teatro
dialéctico), de comunicarse con el publico y de hacerlo parte activa de las obras: “El teatro tiene que
comprometerse con la realidad a fin de extraer representaciones realmente eficaces de ella” (Brecht, 1975, p. 4).
Asimismo, “cl teatro que ya encontramos hecho muestra la estructura de la sociedad (representada en la
escena) como no influenciable por la sociedad (la que se sienta en las butacas del teatro)” (Brecht, 1975, p. 6).
Finalmente:

Necesitamos un teatro que no sélo procure sensaciones, ideas ¢ impulsos, facilitado por el correspondiente campo histérico
de las relaciones humanas que tienen lugar en la accidn, sino que aplique y produzca aquellos pensamientos y sentimientos
que juegan un gran papel en la transformacién del mismo campo histérico. (Brecht, 1975, p. 6)

Las reflexiones y formas de hacer teatro de Brecht significaron un parteaguas para el género dramatico y el
arte en general de esa época porque cuestionaron el paradigma del espectador pasivo y la concepcién de la obra
de teatro previamente consumada. Por su lado, Oliveros Garcia (2016) explica lo siguiente sobre la
transgresion del cuarto muro:

Ejemplos de ruptura de la cuarta pared existen desde hace décadas, especialmente en historias infantiles (Little Nemo en
1972) o en tiras de humor grafico (Krazy Kat en 1939, por ¢jemplo). Parece algo inherente a la propia evolucién de la
cultura actual. El gusto por lo «metax», por lo que provoque una reaccion al publico en la que se sienta parte de la obra de
ficcion lleva existiendo desde siglos atrds ... cualquiera podrfa observar el creciente uso popular de esta técnica. La
transgresion, la ruptura del mundo de ficcién para incluir al receptor como parte activa de la obra tiene una funcionalidad
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dual y complementaria. De esta manera, por un lado, se pretende que el receptor reflexione”” acerca de los conceptos de

veracidad, realidad y ficcidon de su propia persona. Pone al limite al receptor. Por otro lado, se intenta acercar a més puiblico
ala obra, mediante alusiones directas (que podriamos incluir dentro del campo de la cortesia positiva) a la lectora. (p. 2)

El analisis de Oliveros Garcfa (2016) expone dos cuestiones sumamente importantes para comprender las
posibilidades expresivas y las intenciones que subyacen en el uso y aplicaciéon de esta técnica artistica de
comunicacién: la reflexién de la persona lectora sobre cuestiones de realidad, verdad y ficcién en torno a su
propia vida y a la realidad en general, y la atraccién de una mayor cantidad de espectadores, lectores, usuarios y
jugadores, tanto hombres como mujeres, a este tipo de narrativas. El autor considera que el aumento en el uso
de la ruptura de la cuarta pared en la narrativa contemporanea es una prueba de la reciente creacién de un
canon narrativo donde la barrera entre el autor o la autora y la o el lector ya no es parte del pacto de ficcidn;
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incluso, hay un cuestionamiento y un replanteamiento total de este ultimo. En este caso, Oliveros Garcia
(2016) utiliza el concepto de canon como una forma de explicar la conformacién de una tradicién narrativa en
torno a retomar la técnica artistica de la ruptura de la cuarta pared, ya que, aunque el origen de dicha
transgresion no es reciente, como se menciond anteriormente, las nuevas formas y opciones de ruptura si son
innovadoras porque los medios y la tecnologia donde tienen cabida son renovadoras y posibilitan que los
receptores tengan la facultad de romper la barrera imaginaria desde su iniciativa y posicion, participar
creativamente en la diégesis, y cambiar y ampliar la estructura enunciativa y narratoldgica de los relatos. Por
consiguiente, esta accién es disruptiva en sus dos sentidos: como ruptura del consenso que separa a los emisores
de los receptores o receptoras, y como un hecho revolucionario por cémo se hace y lo que implica.

Otros ejemplos destacados de la ruptura de la cuarta pared que se han presentado en distintos medios
artisticos y de comunicacién, durante los siglos XX y XXI, son los siguientes: las peliculas Los olvidados (1950)
de Luis Buniuel; Psicosis (1960) de Alfred Hitchcock; Annie Hall (1977) de Woody Allen; Goodfellas (1990)
de Martin Scorsese; E/ club de la pelea (1999) de David Fincher; Scary Movie (2000) de Keenen Ivory Wayans;
y Deadpool (2016) de Tim Miller (Rodriguez, 2019; Crespo, 2021). Asimismo, cabe destacar la adaptaciéon
radiofénica realizada en 1938 por Orson Welles de la novela The War of the Worlds (1898), de H. G. Wells;
también programas y series de televisién como Los Simpson (1989), El Principe del rap en Bel-Air (1990),
Animaniacs (1993), Bufly, la cazavampiros (1997), Malcolm in the Middle (2000), The Office (2005), Modern
Family (2009), entre otros; los cémics como She-Hulk (1980), Deadpool (1997), Loki (1997), Fantastic Four
(1961, 1963, 1998), Squirrel Girl (1990) y Rick Jones (2002), todos ellos de Marvel Cémics. Un ejemplo
reciente de este tipo de relatos provine de la plataforma de streaming Nezflix: la famosa serie House of Cards
(2013), en la cual se presenta la ruptura de dos paredes: la de la plataforma donde se transmite el programay la
de la red social de X (antes Twitter), pues el protagonista se dirige al publico y también publica e interactia
como una persona real dentro de la red social (Ortega y Padilla, 2020).

En lo que respecta a la literatura no teatral, también hay varios ejemplos de novelas y cuentos donde se

utiliza la desintegracion del cuarto muro, pero, por las caracteristicas intrinsecas del medio de expresiéon donde

14 O metanarrativa, principalmente,

tienen cabida, se ha catalogado a estas obras artisticas como metaficcién
para establecer ciertas diferencias sustanciales entre la disrupcién y la autorreferencialidad de las propuestas
estéticas cinematograficas y televisivas, pues las narrativas escritas no dependen de la representacion de los
actores y las actrices para relatar las historias. Por lo tanto, la pared entre el emisor o emisora y la receptora y el

receptor no es tan evidente, consensuada o rigida como en el teatro, el cine y la televisién; ademas, el concepto

15 es mucho mis antiguo que la técnica de la ruptura “parediana”. A pesar de estas

y el uso de la metaficcién
discrepancias nominales y estructurales, se considera que en los siguientes textos literarios se da el rompimiento
de la cuarta pared porque se traspasa la barrera imaginaria entre el emisor y el receptor, ya sea mujer u hombre,
estableciendo comunicacién e interaccion entre ellos o ellas y sus mundos, desde variadas formas y con diversas
intenciones, por ¢jemplo: Don Quijote de la Mancha (1605) de Miguel de Cervantes Saavedra; Jacques le
fataliste (1796) de Denis Diderot; Tristram Shandy (1759-1767) de Laurence Sterne; Niebla (1914) de
Miguel de Unamuno; Cémo se salvé Wang-Fo (1936) de Marguerite Yourcenar; E/ Sur (1953) y El otro (1972)
de Jorge Luis Borges; Continuidad de los parques (1956) y Las babas del diablo (1959) de Julio Cortézar; Si una
noche de invierno un viajero (1979) de Italo Calvino; Afternoon (1990) de Michael Joyce; A la manera de O.

Henry (2008) de Vicente Lefiero, entre muchos otros.
2. Desarrollo
En esta seccion, se presenta la parte central del trabajo, donde se explica el enfoque metodolégico de la

investigacién y se desarrolla el andlisis del objeto de estudio tomando en cuenta los antecedentes y el contexto
histérico-social-tecnolégico abordado en la seccién introductoria. En primer lugar, la narrativa es todo texto,

10
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obra o conjunto de obras que expresan y describen uno o més hechos. En esta linea, cabe destacar que se
entiende por hecho todo acontecer objetivo o subjetivo, exterior o interior a un personaje, de origen ficcional o
real, con diversas intenciones y a través de diferentes expresiones y medios de comunicacién, por lo cual,
aunque su presencia se da primordialmente en la literatura, también se manifiesta u origina en cualquier
expresion humana de naturaleza informativa y explicativaLo mismo sucede con el fenémeno de la
desintegracion de la cuarta pared, que, como ya se mostrd, puede presentarse en cualquier medio artistico y de
comunicacion.

Por lo tanto, existen narrativas en redes sociales y videojuegos en linea que rompen la cuarta pared del
monitor de la computadora y de la pantalla del celular al dirigirse directamente hacia las personas lectoras, los

usuarios y los jugadores, no solo para obtener su atencidn, sino también para que ellos y ellas participen en la

creacién de la historia y en la direccién de la tramal®

, construyendo, de esta forma, una narrativa polifénica y
multifacética al permitir la ampliacién y problematizaciéon del concepto de narracién y de todo el fenémeno
comunicativo, cultural, social y artistico que le da sentido a su existencia. Ademas, la desintegracién de la
cuarta pared dentro de las narraciones mediaticas digitales también se presenta desde la perspectiva del lector-
usuario y jugador, ya sea hombre o mujer, hacia el relato y hacia la persona autora, es decir, que se invierten los
papeles en los que comtiinmente se crea el fenémeno del rompimiento de la cuarta pared.

Es fructifero abordar este fendémeno desde una cosmovisién filoséfica mas amplia y, hasta cierto punto,
profunda, en virtud del esclarecimiento en la comprensién de la narrativa mediatica digital disruptiva. El
acercamiento inicia con la siguiente postura ontolégica: toda narracién o relato —también la narrativa del
videojuego— se despliega en un mundo ontoldgico especifico segun reglas y una estructura especifica; en ¢l
cualquier ruptura de su pared o limite ontoldgico representa la emergencia o acontecimiento mas alld de su
sentido. Para el caso que aqui se presenta, la llamada ruptura de la cuarta pared, como nocién tedrica de la
narrativa teatral o filmica, da sentido conceptual al establecimiento de la metacomunicacién entre el
espectador y el narrador, o el personaje, sean masculinos o femeninos, y permite, al analisis critico de esta,
plantear un juicio filoséfico que, en opinién de José Luis Cisneros Arellano, consiste, en esencia, en una
explicacion metafisica que da sentido de un todo, o al menos de un mundo ontolégico en concreto (Cisneros
Arellano, 2017). Por lo tanto, dicha perspectiva metafisica, aplicada a la interpretacién y comprensién del
fenémeno narrativo digital disruptivo, proporciona una explicacién holistica y reveladora de lo que
tradicionalmente en Filosofia se conoce como esencia, pero que Cisneros Arellano entiende como el sentido y

la posibilidad del ser de este ente (Seminario Permanente de Filosofia UNISON, 2023)17. Como apoyo a esto,
en la Metafisica de Aristoteles (1994) se sefiala lo siguiente:

Es obvio, pues, que necesitamos conseguir la ciencia de las causas primeras (desde luego, decimos saber cada cosa cuando
creemos conocer la causa primera). Pero de «causas» se habla en cuatro sentidos:, [sic] de ellas, una causa decimos que es la
entidad, es decir, la esencia (pues el porqué se reduce, en tltimo término, a la definicién, y el porqué primero es causa y
principio); la segunda, la materia, es decir, el sujeto; la tercera, de donde proviene el inicio del movimiento; y la cuarta, la
causa opuesta a esta tltima, aguello para lo cual, es decir, el bien (éste [sic] es, desde luego, el fin a que tienden la generacién
y el movimiento). (pp. 79-80)

Por lo tanto, tomando en cuenta la perspectiva metafisica del estagirita y adecudndola a la naturaleza
ontoldgica de esta investigacidn, se parte de la idea de que la narrativa es un mundo ontolégico completo que
tiene sus propias reglas y condiciones de funcionamiento, el cual constituye la base o el punto de partida de la
narrativa digital en términos analdgicos. Por esta razén, la desintegracién o ruptura de la cuarta pared expone
la aparicién de un nuevo universo ontoldgico auténomo y complejo que requiere su propia identificacion,
definicidon y comprension. Ademds, la técnica disruptiva parece responder al cuestionamiento y a la reflexion
en torno al mundo ontoldgico que representan, respectivamente, la narrativa analdgica y la narrativa digital y
su relacion, entre si mismas y entre ellas, en tanto entes. Esto adquiere mayor profundidad cuando se enfatiza
en la relacién como concepto metafisico en el sentido que Cisneros Arellano (2022) le da, como se puede
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observar en su articulo “El método filoséfico y la relacién en cuanto relacién como nocién metafisica
absoluta”:

La relacién como concepto ontoldgico complejo se refiere a las aperturas y los cierres en si mismos de la realidad. Esta
complejidad de aperturas y cierres pueden ser identificadas en grado aproximado, lo que permite que la relacién en cuanto
a relacion pueda mostrarse como una funcién que dé unidad y permita establecer, por medio de analogias, las identidades y
las diferencias que definen a un ente cualquiera. Es decir, cualquier relacién de relaciones produce al ente y este puede ser
material o ideal ... Esto significa que para estudiar un ente es indispensable asumir ontoldgicamente una multiplicidad

multiple que lo compone. (pp. 60-61)

Se puede interpretar, entonces, que la desintegracién de la cuarta pared funciona como una relacién o
conjunto de relaciones que proporcionan unidad y sentido ontoldgico a este tipo de expresiones narrativas
interactivas y también permiten identificar y comprender la composicién relacional que configura al ser del
ente, en este caso, al ser de la condicién de disrupcién dentro de la narrativa medidtica digital, desde una
perspectiva metafisica, pues este estd conformado por una multiplicidad de relaciones que lo producen. Por
ejemplo, pueden mencionarse las relaciones que producen la ruptura de la cuarta pared en el soporte analdgico,
las relaciones que hacen posible identificarla como desintegracidn, las relaciones de naturaleza andloga que
establecen conexiones entre las relaciones de la ruptura tradicional y las de la disrupcién en el soporte digital, el
conjunto de relaciones que definen la ruptura en la narrativa medidtica digital, entre otras.

Entonces, para poder comprender, acceder a su esencia y definir el mundo ontoldgico de la narrativa digital,
que rompe la cuarta pared, es indispensable identificar y entender las relaciones en tanto relacién que la
configuran como un ente, en términos metafisicos, como explicacién que da sentido y no su acepcién
tradicional de investigacion sobre entidades hipostasiadas:

La relacién en cuanto a relacién permite, como concepto metafisico, aportar las razones pertinentes para identificar los
objetos de observacion, las condiciones para la observacién, y las proporciones entre las escalas de “medida” ontoldgica que
permiten delimitar epistemolégicamente un concepto respecto a otro. (Cisneros Arellano, 2021, p. 492)

Desde este tipo especifico de perspectiva metafisica, entonces, se infiere el nuevo tipo de realidad narrativa
que se encuentra expresada en diferentes manifestaciones y relatos digitales dentro de la red, y que es un
conjunto de entidades virtuales que se formd y se sigue configurando a partir de relaciones digitales y no tipicas
o tradicionales, como sucede en la mayoria de las narraciones dentro del soporte analdgico, las cuales, a su vez,
incluyen a otras relaciones de naturaleza narratoldgica, literaria, comunicativa y humana. Por lo tanto, se
considera que en las sociedades virtuales, que tienen cabida dentro de la red, estdn apareciendo nuevos entes a
partir de un sinfin de multiplicidades mltiples que no se alcanzan a vislumbrar todavia y que se estin
configurando, aportando el sostenimiento de relaciones que hacen posible ver nuevos entes, en este caso, entes
narrativos que disrumpen su propia conformacioén ontolégica Y, a partir de esa ruptura, crean una nueva forma
de expresion narrativa digital.

Como ya se aludié en la parte introductoria de este trabajo, es muy interesante la forma en que la
transgresion de la cuarta pared puede ser interpretada como un recurso y técnica artistica que, al desintegrar la
barrera o muro simbdlico, cuestiona y subvierte el pacto de ficcién tradicional, garantizado por el consenso de
la cuarta pared, asi como también reflexiona y rebate sobre la nocién y concepcién de la realidad. Al mismo
tiempo, propone un nuevo acuerdo en el cual la confusién o mezcla entre ficcién y realidad es vital para
conformar ontolégicamente la narrativa digital disruptiva, de forma organica y holistica; en una atmdsfera
sociocultural y tecnoldgica completa y compleja, alegéricamente similar a lo que sucedié en la época
posmoderna con la critica y el replanteamiento a la modernidad y a sus grandes metarrelatos, esto se contintia
prolongando debido al avance y evolucién de la tecnologia, a las posibilidades y transformaciones que esta
facilita, y a las reflexiones epistemoldgicas y metafisicas que suscita.

12



REVisTA HUMANIDADES, , 2025, VOL. 15, NOM. 1, £59319, JANUARY-JUNE, / ISSN-E: 2215-3934

Entonces, esta estrategia disruptiva, autorreferencial y autorreflexiva, que complejiza y cuestiona el acto
artistico comunicativo y la representacién ficcional, proyecta mucho sobre los cambios de paradigmas
experimentados por la sociedad moderna y posmoderna en lo referente a la concepcion de la realidad, de la
historia, de las artes, de la ciencia, de la ficcién y de la verdad en torno al colapso de los grandes metarrelatos
que constituyeron las bases de la cultura y la sociedad ilustradas y pioneras del pensamiento moderno, y de las
raices de la nocién de veracidad:

[La] condicién «postmodernas ... designa el estado de la cultura después de las transformaciones que han afectado a las
reglas de juego de la ciencia, de la literatura y de las artes a partir del siglo XIX ... se tiene por «postmoderna» la
incredulidad con respecto a los metarrelatos. Esta es, sin duda, un efecto del progreso de las ciencias; pero ese progreso, a su
vez, la presupone. Al desuso del dispositivo metanarrativo de legitimacién corresponde especialmente la crisis de la filosofia
metafisica, y la de la institucién universitaria que dependia de ella. La funcién narrativa pierde sus funciones, el gran héroe,

los grandes peligros, los grandes periplos y el gran propésito. (Lyotard, 1987, p. 4)

Si las grandes concepciones, paradigmas y modelos que hicieron posible la modernidad y su proyecto de
progreso cientifico y tecnoldgico han perdido legitimidad y facultad para explicar y dar sentido integral a la
realidad contemporédnea, los multiples cambios y replanteamientos que ocasionaron y siguen suscitando esta
crisis se manifiestan en todos los espacios y expresiones artisticas, asi como también en todos los aspectos,
rasgos, discursos y elementos de las actividades humanas, como una busqueda, inquietud o experimentacién de
nuevas formas o concepciones para sentir, vivir, asir y comprender el fenémeno artistico y la complejidad de la
realidad a través de este. Poder romper y traspasar esa pared metafdrica y la convencién que implica es un acto
de autorreflexién y autoconsciencia sobre las diversas formas en que la humanidad construye simbolos,
significados, sentidos y acuerdos para objetivar y legitimar la realidad.

Dicho esto, analizamos algunos ejemplos de la narrativa digital disruptiva, los cuales han sido ordenados de
acuerdo con la identificacién de cuatro diferentes niveles de ruptura segun las posibilidades de interaccién que
se logran entre los relatos y los receptores. Por lo tanto, se tienen identificados los siguientes niveles, en orden
de menor a mayor interaccién y ruptura: nivel 1= R(p)1; nivel 2= R(p)2; nivel 3= R(p)3; y nivel 4= R(p)4.
Los criterios de seleccion del corpus se basaron en la tipificacién de los distintos grados de desintegracion de la
cuarta pared y de las posibilidades que los receptores, masculinos y femeninos, adquieren al interactuar con la
narracién, observando un aumento gradual en la participacidn creativa y enunciativa de ellas o ellos, pues, al
asumir y activar el papel del narratario, los lectores y jugadores, hombres y mujeres, son capaces de modificar y
complejizar la estructura narratoldgica original, y de extenderla creativamente con sus acciones dentro de cada
relato analizado, con lo cual la conforman como tal, en tanto narrativa digital disruptiva.

2.1. Nivel 1: R(p)1

En el primer nivel de desintegracion del cuarto muro imaginario se presenta el siguiente ejemplo (véase

Figura 1). Como se puede observar, lo que se expresa en este, tanto en la fotografia como en el titulo de la

publicacién, corresponden a un meme!8

a través del cual se pretende hacer un chiste y causar humor por medio
de la identificacién de la referencia de la imagen en directa relaciéon con la descripcién que la titula. Se trata de
dos de los actores y la actriz que protagonizan la serie coreana de streaming llamada El juego del calamar, de
2021, donde los personajes se enfrentan a diferentes retos y juegos para sobrevivir y ganar una enorme cantidad
de dinero.

También se crea ese efecto gracioso por el hecho de que los personajes de la imagen dirigen sus miradas hacia
el frente como si realmente estuvieran observando a la persona que se encuentra detrds de la pantalla del
monitor o celular. Asimase, provisionalmente, que este modo de construccion narrativa breve permite inferir
una ruptura de pared al sentido original porque, al dirigirse e interpelar al usuario, masculino o femenino, y

establecer la interaccién, se destruye la barrera metaférica entre la realidad ficcional que se manifiesta dentro
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del mundo diegético del meme y la realidad empirica, cotidiana, donde se encuentran las personas. La
interaccién en este caso se establece al momento de que el usuario-observador, hombre o mujer, suple a la

cuarta persona a la que se alude en el titulo de la publicacidn, pues esta no se encuentra dentro de la fotografia
de los intérpretes de la serie coreana.

Memes de la Cuarentena

&Y 1 de octubre de 2021-@

4 personas endeudadas mirdndose fijamente &
#0178 2@ 1294
o> Me gusta () Comentar
Todos los comentarios »

@ Johan Silva

Jessica Valenzuela Hernandez jajaja
v ew
3 afios -

Jessica Valenzuela Hernandez

Johan Silva viv@) 9 @ @

Figura 1.
4 personas endeudadas mirdndose fijamente
Meme compartido en un grupo publico de la red social Facebook, llamado “Memes de la Cuarentena” (2021).

El chiste hace referencia a otro plano de la realidad, en este caso ficcional (la historia que se relata en la serie),
que es trasladado hacia la realidad digital que se manifiesta dentro del espacio y el ambiente comunicativo e
interactivo de las redes sociales. Este ultimo también podria verse como otra dimension ficcional por los tipos
de publicaciones que se comunican, por las actitudes, personalidades y los papeles que asumen los usuarios y
usuarias dentro de este espacio, los cuales muchas veces no corresponden con la forma de ser de ellas y ellos en
la realidad de afuera del soporte digital, y por las formas particulares de interaccién y convivencia que se
establecen entre los nativos e inmigrantes digitales, tanto masculinos como femeninos.

Entonces, al momento de que los usuarios y las usuarias que ven el meme identifican la referencia a la que
hace alusién y también se reconocen como la cuarta persona que menciona el texto, se desintegra la cuarta
pared virtual gracias al enfoque de la mirada de los dos actores y la actriz coreanos en la fotografia y a lo
expresado en la frase de la publicacién. El momento en que la persona usuaria se identifica como el cuarto
deudor supone el incremento de la realidad digital del meme y del medio en que este se expresa, extendiendo su
existencia y zona de accién hacia la realidad del receptor o la receptora, al momento que ¢l o ella se integra
dentro del relato, mostrando cierta similitud con el concepto y comportamiento de la realidad aumentada:

Acunado en 1994 por Paul Milgram y Fumio Kishino, el concepto de realidad aumentada es cominmente contrapuesto al
de realidad virtual. En el caso de la realidad virtual, el usuario opera un simulacro virtual digital; en el caso de la realidad
aumentada, lo hace interfiriendo en objetos actuales del entorno fisico sobre los cuales se adhiere informacion digital
percibida a través de dispositivos electrénicos ... la realidad aumentada es una evolucién de la realidad virtual surgida a raiz
de la ruptura de la cuarta pared. Esta taxonomia de la realidad que articula el Entorno Aumentado, donde los conceptos
espacio, campo ¢ informacién aparecen entrelazados por la tecnologia, se percibe y subjetiviza, sin remedio, desde la

realidad bioldgica de nuestra especie. (Roigy Mestre, 2021, pp. 507-508)
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Esto ayuda a comprender cémo la realidad digital se va ampliando significativamente hasta incorporar y
complementar a la realidad fisica, ademds de alcanzar la objetivacién en la vida cotidiana, gracias a que las
personas aprovechan las caracteristicas y posibilidades de los avances tecnoldgicos virtuales de comunicacién y
sociabilizacion al utilizar su creatividad e imaginacién para exteriorizar, concretar y materializar sus deseos e
inquietudes a través de estos, sin que las invenciones tecnoldgicas sean las principales precursoras o los ejes
determinantes de dichos cambios trascendentales en la vida social y cultural de las civilizaciones
contempordneas. En el caso especifico de este corpus, se observa como la creatividad de los usuarios y la
interaccién que permite la red social se integran para ampliar la estructura narratoldgica del relato y
proporcionarle cohesién ontolédgica y metafisica esencial.

Por supuesto, debe mencionarse que la identificacién que los consumidores y consumidoras de dicho
contenido puedan o quieran instaurar entre la imagen y el mensaje del meme consigo mismos o mismas es
donde radica su éxito y popularidad, el establecimiento y éxito de la interaccién entre el mensaje y el receptor o
receptora, y el triunfo de la desintegracién de la cuarta pared y sus consecuencias. Como se puede notar, la
ruptura que se establece en este tipo de memes conjunta tres niveles o tipos de realidad en una sola, como si se
tratara de una refuncionalizacién o potencializacién de la metalepsis narratoldgica, que surgi6 en las narrativas
literarias pertenecientes al soporte analégico:

La metalepsis narrativa se define como el traspaso de la frontera entre el nivel diegético del narrador y la diégesis, es decir el
mundo narrado por el narrador. Siguiendo la primera definicion del término, propuesta en 1972 por el tedrico literario
francés Gérard Genette, los narratélogos han destacado varios tipos de metalepsis narrativas. El mds chocante de estos tipos
es la metalepsis ontoldgica, es decir cuando un personaje novelesco o cuando el narrador autorial parecen superar
literalmente la frontera entre el mundo real y el mundo diegético. (Lutas, 2009, p. 39)

Precisamente gracias a este efecto tipo metalepsis, que conecta tres planos distintos de la realidad, o tres
realidades distintas en una sola, es donde se da la ruptura del muro imaginario virtual y este corresponde al
primer nivel de desintegracién de la cuarta pared (Rp1) porque la interaccién que se logra entre el mensaje del
meme y el receptor, ya sea hombre o mujer, se limita o trasciende solamente a que el usuario o usuaria logre ver,
leer, percibir e identificar la disrupcidn, y su respuesta ante esta puede reducirse a reaccionar en la publicacion,
ya sea de manera positiva (con un “me gusta”, “me encanta”, “me divierte” o “me importa”) o negativa (con un
“me entristece” 0 “me enoja”). También puede ser que decida compartir el meme en su propio muro o en los
muros de sus amigos y amigas.

En este caso, la participacion del receptor o receptora se limita a asumir el papel del narratario digital, que es
la entidad ficticia a quien se dirige la enunciacién del narrador o narradora dentro de la diégesis que se expresa
en un relato (Genette, 1989). Es el receptor, masculino o femenina, implicito en la ficcién, y funciona como un
puente relacional para poder establecer la analogia entre esta categoria narratoldgica ficticia y el receptor-
usuario empirico, quien puede ser hombre o mujer. Esto permite que no solo se establezcan las dos condiciones
bésicas para que se dé la desintegracion del cuarto muro (disrupcién y reflexion sobre esta), sino que también
posibilita la participaciéon de los nativos e inmigrantes digitales dentro de la diégesis de este tipo de relatos
medidticos digitales.

Por otra parte, se considera que, a partir de la identificacién de cada uno de los cuatro niveles de
desintegraciéon del muro digital, también se puede reconocer grados de disrupcion, desde los cuales se
categoriza y sefiala qué tan amplia o limitada es la ruptura y las posibilidades que ofrece al receptor y a la
receptora de participar en la narrativa. Por ejemplo, en este caso, como el nivel de desintegracién corresponde
al nimero 1, entonces el grado de disrupcion es bésico porque se limita a las posibilidades de la identificacién
como el narratario de la diégesis expresada en la imagen y la oracién del meme, sin ir més alld de sentirse
apelado, identificado y parte de la historia de la narracién, ya sea que se trate de un hombre o una mujer. En el
mismo nivel de ruptura, también se puede identificar el grado de libertad que puede adquirir el usuario o
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usuaria, el de persuasion de la narrativa para atraer y el grado de finitud que puede alcanzar la historia gracias a
dicho nivel de ruptura.

Por consiguiente, se tiene que el grado de libertad corresponde al minimo porque la participaciéon del
receptor o la receptora se limita a reconocerse como el narratario digital, mientras que en el grado de

persuasién!? se da el de la atraccién elemental que debe existir para que la persona usuaria se sienta interesada
en el relato. Finalmente, en lo referente al grado de finitud que alcanza la historia en este primer nivel de
ruptura, gracias a la interaccién, es finito porque el nivel de desintegracién y las posibilidades de la
participacion creativa del receptor o la receptora no ofrecen suficiente libertad y facultad para que ¢l o ella
continte, complemente o amplie el argumento y los hechos que relata la narracién. Como se puede observar,
que los lectores-receptores, masculinos y femeninos, se identifiquen (de manera consciente o inconsciente) y
asuman el papel de narratarios vuelve posible la unién y comunicacién entre los tres planos de la realidad que
se manifiestan en la propuesta narrativa del meme disruptivo y, precisamente, gracias a que existe dicha
ruptura, se establece la transgresion, la apertura de la pared e, irénicamente, la dependencia narrativa entre las
tres dimensiones de la realidad: la serie, el meme y la cotidianidad empirica como productos de un entramado
de relaciones entre sus condiciones.

2.2. Nivel 2: R(p)2

Otro ejemplo pertinente para el hilo de esta exposicion es la tuitnovela llamada Los mil trinos y un trino, del
escritor colombiano Héctor Abad Faciolince (2012-2014), que aqui se cataloga en el nivel 2 (Rp2) de
desintegracién del cuarto muro virtual (véase Figura 2). Faciolince escribié esta obra inconclusa entre julio de
2012 y marzo de 2014 en la red social X (en esa época llamada Twitter). Lleva ese nombre porque el autor
anuncié que escribiria una novela en mil y un tuits, uno por dia durante mil y un dias, como en Las mil y una
noches (La Republica, 2013, parr. 6). La historia trata de un personaje llamado Martin Minera, quien ha sido
creado por medio del uso del azar, la suerte y otros recursos visuales y auditivos, no propiamente literarios, por
un escritor que también es un ente ficcional dentro de la novela, el cual se llama Ramén Munera.

La novela plantea una serie de juegos metaficcionales en los que intervienen un famoso escritor y su propia creacion, el
protagonista de su novela, Martin Munera ... La novela fue pensada por el autor como un proyecto temporal que consistia
en la publicacién de un tuit diario hasta alcanzar los 1001 tuits, pero el objetivo inicial no se cumplié y la obra contiene,

hasta octubre de 2023, s6lo 268 tuits. (Verdin, 2023, p. 16)

Sin embargo, a pesar de ser una novela no terminada, conforme avanza la trama, la configuracién del
personaje de Martin, asi como la narracién de su vida, van cobrando sentido y relevancia, a tal grado que el
escritor ficcional desea convertirse en su propio personaje y tener la vida de él: después de reflexionar sobre
cuestiones éticas en torno a su poder sobre el destino del protagonista dentro de la historia, decide tomar una
drastica decision que libere por completo a Martin y le permita regir su propia vida dentro de la novela.

A partir de ese momento, las cosas se comienzan a complicar para el protagonista y la narracién va
adquiriendo ciertos grados de complejidad (caracteristicas existencialistas) relacionados con la libertad de la
cual ahora “realmente” goza el personaje principal, a quien también le gusta escribir. La novela es una paradoja
de la vida, el azar y el destino, construida a partir de la creatividad espontanea y ludica de su autor, también del
respeto a la naturaleza estructural de X, ya que en ese tiempo solo permitia publicar tuits de 140 caracteres
como mdximo, y de las ventajas que ofrece la convergencia de diferentes tipos de recursos comunicativos
dentro de una misma red social para crear una propuesta narrativa més dindmica e interactiva que rompe la
cuarta pared:
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Jorge Tamayo @JorgeM... - 05dic 12
En respuesta a @AbadFaciolince
@AbadFaciolince suerte de dados
lanzados con desgano por los dioses.
Pero no, el escritor era promotor del
ateismo manso y el azar era su

o1 103 Q10 i <

" Héctor Abad @AbadFaci.. - 05dic 12

s/ otros, que le proponian destinos y
pensamientos muy distintos y que él se
limitaba a aceptar o rechazar, como si
fuera el resultado de una

Qs 3 Q9 il H «<

13 Héctor Abad reposteado
DavidParanoid @DavidFVC - 04 dic 12
0 En respuesta a @abadfaciolince
@abadfaciolince una situacién bastante
particular: el decidia la vida de Martin,
pero a su vez su existencia era regida
por muchos

O T.]vz OS I'|| m @

" Héctor Abad @AbadFaci.. - 04 dic 12

a/ asus hijos, porque la vida es de cristal y
en cualquier momento se rompe. El
escritor dejaba que su historia la
escribieran los otros. Era
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u
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M

A

Figura 2.

Héctor Abad reposteado

Daniela Bueno @Daniela... - 03 dic 12
En respuesta a @AbadFaciolince
@AbadFaciolince Tan solo padecia de
eso que llaman nostalgia. El miedo de
una despedida imprevista lo aterraba,
preferia alertar y alistar

O 7 Qs ihi Q ¢

Héctor Abad @AbadFaci... - 03 dic 12

y en el delirio hablaba con sus dos hijos.
Les decia que iba a morir y que debia
dejarles precisas instrucciones. Pero no
estaba grave.

Q2 2 Qo ihi d <

Héctor Abad @AbadFaci.. - 02 dic 12
ellas. A Martin le cosieron la herida y le
recetaron antibiéticos, pero dos dias
después la fiebre seguia. Hubo que
hospitalizarlo. Deliraba

Q2 1 Qs il A

Héctor Abad @AbadFaci... - 01 dic 12
escritor no soport6 el frio de Carolina del
Norte y se escap0 a la Feria de
Guadalajara. Ahi estuvo con mujeres

hablando de violencia contra G

Q 114 Q7 ihi

Los mil trinos Y un trino

Captura de pantalla de la Tuitnovela del escritor Héctor Abad Faciolince, la cual fue creada y publicada en la red social de X.
Tomadas de H.A. Faciolince, @ AbadFaciolince, 2012-2014.

El estudio formal del fenédmeno se ha ido extendiendo, de lo que da buena cuenta el articulo de Carla Raguseo en el que se

dan algunas claves sobre sus caracteristicas (Raguseo, 2010) y que podemos resumir en los siguientes puntos:

1. Naturaleza comprimida: “Twitter fiction refers to an original, self-contained work of fiction in each tweet”.

2. Ausencia de titulo (aunque no siempre ocurre asf).

3. Orden inverso de lectura, ya que hay que comenzar a leer por los tuits més antiguos, situados al final de la pagina.

4. Marca temporal, dada al final del tuit con fecha y hora, lo que nos da sensacién de inmediatez.

5. Posibilidad de interaccion con el autor y de marcar la entrada como favorito. Ademds de estos rasgos propios,

Raguseo senala algunas caracteristicas que la ficcion en Twitter comparte con la microficcion, como la brevedad, el
significado multiple, la intertextualidad y la fragmentacién. (Torres, 2015, p. 210)

Como se puede observar, dentro de las caracteristicas de este tipo de propuestas narrativas en X, se posibilita

la interaccién entre el autor o autora y las personas lectoras, lo cual facilita y denota la transgresion de la cuarta

pared digital y permite la participacién creativa de los usuarios

20 tanto hombres como mujeres, en la

continuacién y conformacién de la narracién propuesta por la o el autor y el o la narradora principales. En este
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caso, la desintegracion de la cuarta pared se da cuando las personas lectoras envian sus propios tuits al autor
histérico (real) y ¢l los acepta e integra (repostea, antes fue retuitea) como parte del relato dentro de la
tuitnovela, ademds de dar el crédito correspondiente a la usuaria y los usuarios, ya que, explicitamente, estas
intervenciones completan y contintian la historia de Martin Munera, por lo cual se conforma una obra
colectiva, pero mediada por el autor principal, quien se encarga de seleccionar y repostear los mensajes de los
receptores, como se puede observar en la Figura 2.

En otras palabras, mediante la utilizacién del recurso de escribir un tuit al dia para crear una novela de
manera publica (realizando el borrador, las correcciones y los replanteamientos dentro del mismo espacio
ficcional) a través de esta red social, la narracién y su autor rompen la cuarta pared al interactuar con sus
seguidores-lectores y permitirles participar directamente en la creacion de la historia. Asi también, las personas
lectoras tienen un papel de testigos activos del proceso de escritura de la narracién, por lo cual se presenta una
posibilidad mds que permite este nivel de desintegracién de la cuarta pared: acceder al espacio tras bambalinas,
al proceso creativo del desarrollo de la obra de forma inmediata.

El escritor colombiano y el narrador utilizado por ¢l hacen explicito el proceso de seleccidn, edicién y
creacién de la historia, y lo vuelven parte integral de la obra, con lo cual se pueden identificar cuatro planos
distintos de la realidad que se comunican en un mismo espacio digital: (a) el primero es el del lector o usuario
histérico, de carne y hueso, femenino o masculino, quien accede a la cuenta de X del escritor colombiano para
leer la novela; (b) el segundo es, en la misma linea de tiempo y espacio que el primero, el del autor histdrico
(Faciolince) que crea una cuenta en esta red social para escribir una novela por tuits; (c) el tercero es el mundo
del narrador (ficcional), quien crea y cuenta la historia del personaje protagonista; y, finalmente, (d) el cuarto
es el mundo diegético en el cual vive y se desarrolla el protagonista de la historia. Al desdibujarse y desintegrarse
las paredes o muros que separaban, simb¢licamente, cada una de estas realidades y establecer la interaccién
entre ellas, debido a la ruptura, el involucramiento del usuario o la usuaria y sus acciones influyen y pasan a
formar parte del dmbito creativo de la narracién dentro del modelo de comunicacién que implica el acto de
narrar, pues los receptores y las receptoras también asumen un papel especifico, activo y creativo dentro de
dicho esquema de comunicacién.

A pesar de la mediacién, del control del autor original sobre la obra y del hecho de que la transgresion del
cuarto muro se lleva a cabo desde la perspectiva del escritor y narrador principal, los receptores adquieren el
papel de narratarios emisores virtuales que participan de manera creativa en la conformacién y construccion de
la tuitnovela con sus tuits, los cuales expresan su libertad creativa, su interpretacién personal sobre la obra, su
percepcion sobre el protagonista de la novela y el desarrollo y futuro de la historia. Si bien es cierto que los
receptores y receptoras, al identificarse como los narratarios de dicha obra y ejercer un papel de narratarios
emisores virtuales, respetan el planteamiento y la propuesta original del autor en lo referente a la temitica, al
personaje principal y al camino que ha ido tomando la historia, sus aportaciones son ideas y propuestas de
concepcion y elaboracién propias y en estas no intervienen de manera creativa el narrador primario ni el autor
original, ya que este ultimo solamente se encarga de compartir dichas aportaciones dentro de la narracién al
repostearlas:

Los materiales narrativos son una especie de indicadores que contribuyen a otorgar significados, para que el lector los
asuma y proponga su vision sintiente. Es decir, el lector es también productor del texto, cuando entiende que narrar es crear
mundos de vida haciendo uso de la memoria, alimentadora de su capacidad discursiva. Es necesario cuestionar la validez de
las formas cldsicas de recepcion, reconociendo a la experiencia comunicativa como el complemento necesario del proceso
creativo y, consecuentemente, apuntar hacia la percepcién fragmentada de la narrativa, convirtiéndola en motivo de
exploracién con miras a representar sin restricciones, aquello que se desea expresar. (Londofio, 2010, p. 64)

Segun lo anterior, el papel de las personas lectoras dentro del soporte digital les posibilita otras
oportunidades y otro tipo de relacién con el texto, por lo cual su acercamiento a este tipo de relatos virtuales va
mis alld de su tarea como intérpretes del mensaje expresado por la narrativa y se convierten en los narratarios
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directos de dichos relatos; por lo tanto, se sienten aludidos, referidos, motivados y alentados a involucrarse de
manera inmediata y activa en el modelo de comunicacién que plantean las narraciones y en la posibilidad
latente de emitir, de responder dentro del mismo relato a la interaccién que se ha establecido. Gracias al uso de
la técnica artistica de la desintegraciéon de la cuarta pared dentro del medio digital, en este nivel, se vuelve
posible la participacion creativa de los usuarios y las usuarias en la propuesta narrativa de dicha obra.

En lo referente al grado de disrupcién que se observa en este ejemplo, corresponde al intuitivo porque la
accion de los usuarios dentro de la narracién estd motivada y guiada por dicha capacidad o sentido, desde el
cual se despierta su imaginacién y creatividad para poder aportar y continuar la narracién de acuerdo con lo
que intuyeron de la propuesta del narrador principal. Por su parte, el grado de libertad al que acceden los
receptores y las receptoras corresponde al de participacién porque su aportacion es tangible dentro del lenguaje
de comunicacién utilizado y se integra en la narracién para formar parte de ella. En lo que concierne al grado
de persuasién que se desprende de esta tuitnovela disruptiva, se puede identificar que se trata del inmersivo,
porque el nivel de ruptura permite que los usuarios se sumerjan lo suficiente en la narracién y la historia para

despertar el deseo de participar en la creacién y conformacién de la narrativa®l. En esta linea, se considera que
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dicho grado de inmersién== es mayor al que se presenta en un acto de lectura de la narrativa dentro del soporte

analdgico porque los motiva a continuar la interaccién que se establecié a partir de la ruptura:

La inmersion ... es una experiencia corpérea ... es imprescindible la proyeccion de un cuerpo virtual, o mejor adn, la
participacién de uno real, para que nos sintamos integrados en un mundo artistico ... si consideramos la interactividad
como la implicacién del usuario en un juego de significados que tiene lugar més en el plano de los signos y las palabras que
en el de los objetos y los mundos, este compromiso estrictamente cerebral con el texto minimizaria las emociones, la
curiosidad por lo que va a ocurrir, y la resonancia de los recuerdos personales que podamos encontrar en el texto. Sobre la
luminosa superficie de los signos (el significante) no hay sitio para los cuerpos, ni reales ni virtuales. Y sin embargo, el
receptor del arte total (si nos atrevemos a sofiar con algo asi) deberia ser ni mas ni menos que el sujeto que san Ignacio de
Loyola definié como un «compuesto indisoluble>» de mente y cuerpo. Lo que estd en juego en la sintesis de la inmersién y
la interactividad es nada menos que la participacién del individuo en su integridad en la experiencia artistica. (Ryan, 2004,

p-39)

En la cita anterior, la autora explica lo que implica la inmersién y también la interaccién en un texto con la
intenci6n de aclarar que, aunque estas dos condiciones parecen oponerse entre si de acuerdo con su significado,
en el medio electrdnico y digital se puede lograr la convergencia de ambas sin que se excluyan entre ellas, y sin
que la inmersién involucre la pasividad de la usuaria o el usuario, sino todo lo contrario; ni tampoco que la
interaccién suponga la falta de sumersién y abstraccién dentro del mundo diegético por parte de los lectores, ya
sean hombres o mujeres. Para Ryan (2004), esto es posible al considerar que el usuario o la usuaria puede
participar de manera integral (corporeidad y consciencia)?? en todo lo que implica el fenémeno artistico o
experiencia porque la narracién dentro de los medios electrénicos funciona como realidad virtual en la que se
puede lograr la sintesis de dichas condiciones y se amplia significativamente el alcance y la participacion de los
lectores y lectoras de manera completa desde su experiencia de lectura.

Por otro lado, en lo que respecta al grado de finitud que puede alcanzar la historia narrada en la tuitnovela
de Faciolince, gracias a este nivel de desintegracién que permite continuarla, se considera que se llega a la
posibilidad de ilimitacién porque la facultad que adquieren los receptores y receptoras de participar en la
continuacién de dicho relato ofrece la oportunidad de que este se siga desarrollando hasta donde los
participantes de su creacién lo decidan, a pesar de los limites que pueden representar la guia y la mediacién del

autor y narrador originales.

2.3. Nivel 3: R(p)3
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Se analiza el siguiente meme como ejemplo del nivel 3 de ruptura de la cuarta pared (Rp3) (véase la Figura
3). Como se puede observar, en esta narracién disruptiva, la ruptura del cuarto muro digital es realizada desde
la postura de los receptores, lo que se puede notar claramente en la Figura 3, pues son ellos y ellas quienes
ejercen su facultad y la llevan més alla de la limitacién que podria otorgarles el autor o la autora y el narrador o
narradora originales para desintegrar la barrera metaférica desde dentro del propio mundo diegético propuesto
por la historia principal, y asi formar parte de este al aportar y complementar la narracién con sus propias ideas
y su creatividad espontdnea.

Dicha posibilidad de que sean los receptores y receptoras quienes rompan el muro digital al introducirse en
la narracién, y desde ahi editar y complementar la historia con sus ideas particulares, es una oportunidad que
permiten las caracteristicas intrinsecas del tipo de soporte en el cual se expresa esta narrativa contemporénea, es
decir, el medio digital. Esto se debe a que este representa un espacio donde se da la interaccién casi de forma
inmediata y esta facilita y potencializa la participacion de los receptores en la parte creativa de las obras y no
inicamente en su compromiso con la experiencia de la recepcién y la interpretacion, donde su accién siempre
ha sido indispensable y primordial para que se establezca la comunicacién y funcione el modelo o esquema
bésico de esta. Lo anterior es una cuestién que hubiera sido muy dificil de lograr (sino que imposible) en la
misma medida de inmersién e interactividad dentro del soporte analégico por sus limitaciones estructurales y
enunciativas. Sin embargo, en las propuestas narrativas dentro del soporte analdgico ya se expresaban
inquietudes y experimentaciones que condensan el deseo de que se establezca una interacciéon mayor y mds
prolongada con los lectores y las lectoras, y que su participacién en la creacién también sea un hecho y se
incremente dentro del fenémeno de comunicacién.

El argumento inicial de la narrativa planteada por el meme consiste en la simulacién de un didlogo de
alguien consigo mismo y se acompana estas frases por una imagen ilustrativa que pueda asociarse con la
temdtica que se estd abordando para causar e incrementar el efecto deseado: que sea gracioso. Sin embargo, la
historia propuesta por dicho argumento es complementada por la intromisién de uno de los receptores, quien,
dentro del espacio de enunciacién del didlogo e imagen, complementa la historia con su aportacion creativa,
basdndose en la temdtica de hablar consigo mismo: con un tono irénico y parédico trata de argumentar una
posible razén que justifique dicho comportamiento inusual, a pesar de que esta persona repite la misma forma
de actuar, lo cual incrementa el efecto comico del meme.

Incluso, esta aportacion es lo que hace que esta imagen sea considerada e interpretada como un meme, en
términos ontoldgicos y metafisicos, ya que le aportan sentido al ser del ente de este tipo de relatos digitales
disruptivos: “el ‘ser en cuanto ser’ es la relacién del modo de estar dispuesto de un ente o un conjunto de entes,
y a esto, entendido globalmente, se le conceptualiza como existencia” (Cisneros Arellano, 2017, p. 12). Por su
parte, la aportacién de la segunda receptora, aunque tiene lugar en la seccién de los comentarios de la
publicacién original, también disrumpe la separacién entre el mundo ficcional del meme y la realidad
cotidiana; pasa a formar parte de la temdtica de la historia y continda la misma linea argumental de la
propuesta inicial.

Para poder llevar a cabo la transgresién de la cuarta pared, el receptor asume el papel de narratario coautor,
cocreador y disruptivo porque es ¢l quien rompe la barrera metaférica desde su postura y altera la narrativa con
su comentario, ya que ahora este toma el turno de enunciar, continuar y complementar el relato comenzado
por otro. Incluso, la segunda receptora también entra a participar en la misma dindmica disruptiva y altera, a su
vez, la narracién complementaria del primer usuario activo, ademads de seguir la linea argumental propuesta por
el relato original, con lo cual se crea el efecto de una narracién tipo muneca matrioska, porque simula la
posibilidad de infinitud de la historia al abrir la oportunidad de que mas lectores y lectoras puedan participar,
disrumpir y conformar la parte creativa de la narrativa.

Por lo tanto, también se identifica que el grado de disrupcion en este ejemplo es creativo, debido a que los
nativos e inmigrantes digitales, hombres y mujeres, utilizan su imaginacién e ingenio para llevar a cabo la
ruptura, lo que les permite ejercer un grado de libertad complementario y extensivo, pues con su participaciéon
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prolongan e incrementan la historia. En lo que respecta al grado de persuasion, en este nivel de desintegracion,
los usuarios y usuarias alcanzan un estado de libre albedrio, puesto que tienen la suficiente libertad de
participar en la construccién, edicién y conformacién de la obra gracias a su propia iniciativa y desde su
postura como narratarios activos.

Yo: cSera raro hablar solo?
Yo: no
Yo: Tienes razon

W 128
adH 128

Eso pasa cuando te drogoas

6 ==

<

Broyer Mguel
St s clerto amno

)«

Penata Sitva
Ya maduen gante

Camtir Flespronder

e Penata Siles

Ogino 1o mismo

Cunrtie Parpiavier

Figura 3.
Meme sobre hablar consigo mismo
Meme compartido en el perfil de Bety Incégnita en Facebook. Tomado de B. Incégnita, 2021

2.4. Nivel 4: R(p)4
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A continuacién, se analiza un ¢jemplo del cuarto y tltimo nivel de ruptura del muro digital (Rp4) (obsérvese

la Figura 4). The Stanley Parable es un videojuego de rol, de exploracién y un mod24 de aventura
conversacional en linea para computadora, disenado por Davey Wreden y William Pugh, desarrollado por
Galactic Cafe y disponible para su venta en la plataforma Steam desde su lanzamiento en el 2013 (su versiéon
original es del 2011 como un 70d de aventura para Half-Life 2) (Hamilton, 2011). El argumento general de la
historia del juego es sobre un trabajador de oficina, llamado Stanley, el cual realiza la misma labor rutinaria y
enajenante de teclear un patrén repetitivo en la computadora de su trabajo, por solicitud del sistema, ya que en
eso consiste su jornada laboral. Todo esto cambia un dia que el ordenador deja de funcionar y se apaga, por lo
cual el personaje tiene que elegir entre seguir fielmente las instrucciones que ahora le da el narrador del juego o
tomar sus propias decisiones con respecto a la situacién en la que se encuentra, pues también estd
completamente solo dentro del edificio de su trabajo y debe averiguar qué estd ocurriendo, como lo ilustra la
Figura 4.

La historia del juego representa una alegoria de la automatizacién y la enajenacién del individuo como
consecuencia del ritmo de la vida moderna en la cual se encuentra inmerso, y que poco a poco le ha arrebatado
su facultad de pensar, de discernir y de tomar decisiones por si mismo. Es también una aguda critica al sistema
socioecondmico y politico, que tiene el poder de controlar o manipular el libre albedrio de sus gobernados sin
que ellos se den cuenta, asi como una paradoja donde se simula la obtencién de la libertad absoluta del
personaje protagonista y, por lo tanto, del jugador o jugadora que maneja el avatar dentro de la diégesis del
videojuego. Por lo tanto, la dinidmica de funcionamiento del juego es multiopcién y también plantea la
inexistencia de un desenlace congruente, ya que parece no tener una consumacion explicita y contundente con
respecto a otros videojuegos porque en su mecanica propone seis posibles finales distintos. En la resena del
videojuego que se encuentra en la plataforma Steam dice lo siguiente:

The Stanley Parable is a first-person exploration game. You will play as Stanley, and you will not play as Stanley. You will

Jollow a story, you will not follow a story. You will have a choice, you will have no choice. The game will end, the game will
never end. Contradiction follows contradiction, the rules of how games should work are broken, then broken again. This world
was not made for you to understand.

But as you explore, slowly, meaning begins ro arise, the paradoxes might start to make sense, perhaps you are powerful after all.
The game is not here to fight you; it is inviting you to dance.

[The Stanley Parable es un juego de exploracién en primera persona. Jugards como Stanley y no jugards como Stanley.
Seguirds una historia, no seguirds una historia. Tendras eleccidn, no tendras eleccidn. El juego terminard, el juego nunca
terminard. Las contradicciones se suceden, las reglas del juego se rompen y se vuelven a romper. Este mundo no estd hecho
para que lo entiendas.

Pero a medida que exploras, poco a poco, empieza a surgir un significado, las paradojas pueden empezar a tener sentido,
quizd seas poderoso después de todo. El juego no estd aqui para luchar contra ti, sino para invitarte a bailar] (Galatic Cafe,

2013b, pérr. 1-2)
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The STANLEY PARABLE

Figura 4.

The Stanley Parable
Capturas de pantalla de fragmentos del videojuego The Stanley Parable, de Galatic Cafe, en la plataforma Steam. Tomadas del
videojuego The Stanley Parable, Galatic Cafe, (2013a).

En el comienzo del juego, la transgresion de la cuarta pared digital la realiza su narrador al dirigirse
directamente al jugador o jugadora, personificado como Stanley, para darle instrucciones e indicarle qué debe
hacer o hacia donde debe de ir; sin embargo, la dindmica del videojuego aparenta que el jugador es quien
realmente tiene la ltima palabra sobre el destino del protagonista porque tiene la libertad de obedecer o no las
indicaciones del narrador, sin importar las reacciones de este y las consecuencias de su eleccién dentro de la
historia. La simulacién de libertad que se genera, gracias a las opciones de accidn y a la ficcionalizacién del libre
albedrio, permite que el jugador o la jugadora asuma el papel de narratario creador y dueno de la forma en que
decide relatar la historia del juego a través de sus distintas acciones, comportamiento y de su manera de jugarlo.
Esto significa que se apropia de la narracién del juego al momento de participar en la diégesis del relato porque
es ¢l o ella quien decide si sigue o no las instrucciones del narrador y, por lo tanto, también elige el destino de

Stanley, aunque el videojuego ya tenga una programacién determinada?>.

En consecuencia, el videojuego es sumamente provocador al permitir no solo la participacién interactiva de
la jugadora o el jugador, sino también la apropiacién absoluta de la historia del juego, al aparentar que los
usuarios y usuarias pueden ejercer libertad total de accidon dentro de la diégesis, al controlar los movimientos y
decisiones del protagonista por el hecho de que pueden contradecir las indicaciones del narrador, a pesar de las
limitaciones de programacién y disefio elaboradas por sus creadores. El fenémeno de simulacién del libre
albedrio es utilizado en muchos otros tipos de videojuegos de rol; sin embargo, en este caso particular, destaca
la forma tan subversiva, compleja y original de representar y recrear esta propuesta narrativa en la cual el
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jugador, ya sea hombre o mujer, ostenta un mayor grado de libertad, aunque esta sea aparente. El hecho de que
se trate de un mod le aporta caracteristicas intrinsecas que posibilitan la apropiacién de la narracién y de la
historia por parte de los jugadores y jugadoras, al ofrecer una mayor flexibilidad y apertura que parece adaptarse
a las decisiones de cada usuario y usuaria:

Ya desde el principio, la jugadora recibe indicativos de asociacién directa con el personaje: Igual que Stanley, nosotros
mismos nos encontramos frente a una pantalla en nuestro escritorio, esperando el pistoletazo de salida para que dé
comienzo el juego. La modalidad de juego también es indicativa: un jugador. Es razonable, por tanto, pensar que, en esta
corriente de pensamiento, si solo hay una jugadora, nadie se haya acercado en todo este tiempo. Stanley, y la jugadora, son,
como en muchas otras experiencias narrativas interactivas, avatar (apropiado del hinduismo) y deidad. Estos primeros
indicios de asociacién directa entre jugadora y avatar serdn clave para continuar con la ruptura de la cuarta pared. Sin
embargo, el experimento no estd completo todavia. Tras este texto, la jugadora adquiere el control de Stanley. Y del
narrador, ya que este moldea la historia mediante las decisiones de la jugadora. Por e¢jemplo, en vez de seguir las
indicaciones y subir al piso de arriba, la jugadora puede decidir que Stanley baje las escaleras, o por el contrario obedecer las
6rdenes del narrador. En este giro, es interesante ver cdmo la figura del narrador omnisciente se desvanece poco a poco,
dejando a la jugadora como tinica duena del destino de Stanley en sus aspectos internos. Son interesantes, también, algunos
giros narratoldgicos que toma la historia, cuando, por ¢jemplo, el narrador concede a la jugadora que esta es «Sux historia.
De ahi se pueden concluir, principalmente dos cosas. La primera, y quizd mds obvia, que el narrador estd abandonando su
puesto omnisciente y con focalizacién cero, caracteristicamente heterodiegético, pasa por un proceso homodiegético y
concluye autodiegético, en términos de Genette (1992). (Oliveros, 2016, p. 7)

Como lo explica Oliveros (2016), en el juego sucede un cambio de narrador al momento de que el jugador o
la jugadora toma el control del avatar y juega el videoludico, convirtiéndose no solo en el o la protagonista, sino
también en el narrador o narradora de la historia que va relatando con sus propias acciones y elecciones dentro
del mundo diegético. Esta situacién ilustra cémo se da el cambio de la instancia narrativa y, por lo tanto,
también de la perspectiva narrativa, pues el primer narrador que comienza el relato no forma parte integral de
la diégesis y no participa en esta porque no es el protagonista ni tampoco algin personaje de la historia, y su
posicién con respecto al mundo ficcional es omnisciente, es decir, estd afuera de la historia observando y
sabiendo todo lo que sucede en esta. Mientras tanto, el usuario o usuaria, al convertirse en el narrador-
protagonista, se posiciona dentro de la diégesis y desde ahi lleva a cabo la narracién de los hechos que le
suceden a si mismo, a través de su recorrido y modo particular de jugar y completar el videojuego, dentro de su
historia.

En The Stanley Parable, el nivel de sumersion en la historia y la diégesis es mayor y mas profundo, ya que su
temadtica, su dindmica de funcionamiento, su mecanica y el tipo de interaccién traslativa y complementaria son
lo suficientemente atractivas para que los jugadores y jugadoras se sientan inmersos en la propuesta narrativa
del texto ludico y abstraidos por el interés de jugar y descubrir qué puede suceder a lo largo del desarrollo del
videojuego, sin que su participacion activa y directa en la narracién afecte su condicién de inmersién dentro de
la diégesis. Esto es como si estuvieran leyendo la historia que ellos o ellas mismas protagonizan durante el
proceso de jugarla (vivir la experiencia artistica que produce el texto narrativo, gracias al proceso de lectura,
pero dentro de un texto ludico a través de la accion de jugar):

La cibercultura y la teorfa posmoderna han popularizado la opinién de que no poseemos solamente un cuerpo fisico, que
nos ha sido dado, mortal, sujeto a cambios irreversibles y anclado en la «realidad real», sino que también tenemos cuerpos
virtuales, o imdgenes corporales, que visten, expanden, interpretan, esconden o reemplazan al cuerpo fisico y que creamos,
proyectamos, animamos y presentamos a los demds constantemente. Si para que exista una reconciliacion artistica entre
inmersién e interactividad es necesario que el cuerpo participe en el mundo del arte (de la ficcién), no hay ninguna razén
por la que los cuerpos en cuestién no puedan ser de tipo virtual ... En un sentido abstracto todos, si no la mayorfa de los
juegos crean un «mundo del juego», o espacio de juegos independiente, y la pasion que pone el jugador en el juego puede
considerarse como inmersion ... Debido a la atencidn creciente que se presta a la representacién sensorial del mundo de los
juegos, el placer de los juegos modernos es mas una cuestion de «estar alli» que de «hacer cosas». Desde un punto de vista
estratégico, los juegos mds recientes (Doom, Myst o Quake) no son superiores a los antiguos (Comecocos o Tetris), pero
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son infinitamente mds inmersivos. Esta insistencia en la implicacion imaginativa plantea la cuestién del estatus estético de

los juegos de ordenador. (Ryan, 2004, pp. 365-369)

Las reflexiones y andlisis de la autora parecen suponer que entre mayor y més elaborada y consistente sea la
propuesta estética-narrativa de los videojuegos, estos seran mas inmersivos porque mostrardn estructuras
narrativas mas atrayentes y propositivas para quienes los juegan, en términos artisticos, lo que también
aumenta su condicién de jugabilidad al momento de tener que vivir la experiencia de ser jugador o jugadora
para poder conocer y participar en la historia y la diégesis del videoludico:

En un videojuego, la historia misma depende de un factor externo al relato, la accién del jugador. Ademds, distintas
partidas de un mismo videojuego dardn como resultado distintos relatos, distintas tramas, distintos argumentos, por
decirlo asi. Esta es una fundamental constatacién con respecto a las narraciones en los videojuegos en comparacion con
otras formas narrativas, como las novelas o los films donde, salvo excepciones experimentales, el relato no depende del
lector o del espectador ... La accién del jugador, por tanto, afecta o incluso crea la narracién en una forma concreta. Esta
diferencia fundamental con respecto a los relatos de la literatura o el cine plantea que los videojuegos cinemdticos y
narrativos deben ser pensados en su peculiaridad. (Any¢, 2016, pp. 12-13)

Asimismo, cabe destacar que la simulacién de libertad se genera gracias a: las opciones de accidn, el
comportamiento y transformacion del narrador original y sus limitaciones como instancia narrativa; a la
ruptura de la cuarta pared, la cual permite la integracién inmediata del jugador o jugadora dentro del mundo
diegético del juego no solo para ser protagonista, sino también para ser consciente de la disrupcién que plantea
el narrador al dirigirse a ¢l o ella, y reflexionar sobre la naturaleza ficcional de la obra ltdica y sobre su propia
existencia; a la apropiacién de la enunciacién por parte de la usuaria o usuario, ya que el narrador original
supedita su narracién a las decisiones y acciones de aquel o aquella, y de la narrativa del videojuego, al ir
relatandola y conforméndola a través de su trayectoria de juego. Todas estas particularidades y condiciones
ocasionan la ficcionalizacién del libre albedrio al lograr que el jugador o jugadora ostente un mayor dominio
sobre las acciones del protagonista, sobre el acomodo de la trama y sobre la historia, a pesar de que el
videoludico ya tiene una mecdnica determinada.

Por otra parte, esta construccién narrativa ficcional también se puede interpretar como una alegoria de la
libertad y de las formas en que se puede guiar o erigir la vida humana con base en los diferentes tipos de
decisiones que se tomen y que, gracias al nivel de desintegracién de la cuarta pared, la parabola propuesta por la
resefia de la historia cobra sentido y significacién porque el propio jugador o la jugadora va construyendo o
seleccionando la trama y la narrativa de acuerdo con su criterio, para conformar su versién de la historia del
videoludico. Inclusive, durante el juego, la voz del narrador actia o se puede interpretar como la
ficcionalizacién de la voz de la conciencia humana que, aunque no es un elemento determinante en el proceso
de la toma de decisiones, si influye en menor o mayor grado y genera angustia existencial ante la posibilidad de
libertad absoluta o limitada. La voz del narrador, quien de forma insistente se dirige al usuario y reacciona ante
la desobediencia o la subordinacién de él o ella, es un elemento fundamental y determinante para lograr que los
jugadores y jugadoras se sumerjan en la propuesta ludico-narrativa del videojuego, decidan interactuar dentro
de la diégesis de este y se apropien, de manera mds directa e intensa, de la narracién y la historia del
videoludico, como lo deja entrever Ryan (2001) en la siguiente cita:

Interactividad interno-ontoldgica [:] Aqui, el usuario se presenta como un personaje que determina su propio destino
actuando dentro del tiempo y el espacio de un mundo ficticio. En este tipo de sistema la interactividad debe ser intensa, ya
que vivimos nuestras vidas interactuando constantemente con el mundo que nos rodea. La interaccién entre el usuario y el
mundo ficticio produce una nueva vida y, en consecuencia, una nueva historia de vida con cada ejecucion del sistema. Este
destino se crea draméticamente, al ser representado, mas que diegéticamente, al ser narrado. El jugador de un juego suele
estar demasiado absorto en la busqueda de un objetivo como para reflexionar sobre la trama que escribe a través de sus
acciones, pero cuando las personas describen sus sesiones con juegos de computadora, sus informes suelen tomar la forma
de una historia. (parr. 25)
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Este tipo de forma estratégica de interactividad que sefala Ryan (2001) se manifiesta con una mayor
profundidad en la experiencia interactiva y apropiativa que el videojuego revela, lo cual se puede constatar al
momento de vivir la experiencia de jugarlo. Por lo tanto, su grado de transgresién corresponde a la apropiacién
porque los jugadores y jugadoras adquieren la facultad de adjudicarse la narracién, la trama y la historia del
relato, al adentrarse ontolégicamente en el mundo narrativo y, desde ahi, darle sentido y significacién propios
por medio de sus decisiones. El grado de disrupcién que se logra en este cuarto nivel corresponde al auténomo,
ya que la dindmica y mecdnica del juego y la desintegracion realizada por el o la usuaria permiten simular que
ellos son libres de realizar cualquier accién fuera de la programacion del videojuego, aspecto que en este juego
aun no es posible, a pesar de la apertura y libertad que este ofrece.

Por su parte, el grado de libertad alcanzado por aquella y aquel es el absoluto porque la simulacién esta tan
bien estructurada y es tan realista que quienes juegan pueden llegar a creer que su poder sobre la narratividad
del videoltdico es total e indiscutible, a pesar de la planeacién programatica del videoludico. En lo que respecta
al nivel de persuasién que se desprende de la propuesta narrativa y ladica del videojuego, este concierne al
dominio del jugador o jugadora porque la inmersién y la interaccién alcanzadas posibilitan que ¢l o ella tenga
una mayor intervencion, complicidad y control de las acciones del avatar protagonista dentro del juego, en
contraste con otro tipo de videojuegos mds habituales. El grado de finitud alcanzado por la historia del
videoludico es la infinitud porque la propuesta narrativa del juego en si mismo y la accién de la usuaria y el
usuario posibilitan la extensién potencialmente indefinida de la historia, pues crean un efecto pardbola o
circular que permite simular la infinidad narrativa de esta al momento de jugar y recorrer la trama del juego
porque parece que la historia nunca tendra fin.

Como se puede observar, el fenémeno de activacién narrativa del narratario, por parte de los nativos e
inmigrantes digitales, mujeres y hombres, quienes fungen como personas lectoras y jugadoras, expresa la base
metafisica de los relatos en tanto narraciones disruptivas y de colaboracién que no podrian existir como tal sin
la intervencién evidente de los receptores y las recepto-ras dentro del mundo diegético y de la historia de las
narrativas:

Cuando ya estdn definidas dos multiplicidades que pueden ser catalogadas como entes, éstas poseerdn a su vez la capacidad
de relacionarse con otras en virtud de cualesquicera propiedades que sus caracteristicas les otorguen. De ello se infiere que
una multiplicidad constituida como ente se puede relacionar con otro ente de tal forma que se haga posible la aparicion de
un tercer ente v, por lo tanto, sea posible entonces identificar la relacién légica del condicional (+). (Cisneros Arellano,

2020, p. 119)

Al realizar la analogfa correspondiente con la explicacién anterior, se tiene que la narrativa, en términos
generales, es una multiplicidad constituida como ente que, al relacionarse con lo digital (un segundo ente),
produce la narrativa digital (el tercer ente), la cual a su vez se relaciona con la transgresién de la cuarta pared
(un cuarto ente) y conforma la narrativa medidtica digital disruptiva (como un quinto ente), donde el principal
elemento condicionante o acontecimiento que vuelve posible el surgimiento de su existencia como tal es la
participacion creativa de los receptores y receptoras (sexto ente), gracias a las posibilidades que la ruptura del
cuarto muro virtual facilita.

3. Conclusiones

A lo largo de esta investigacién, se llevé a cabo un analisis interpretativo de la estructura narratolégica de la
narrativa medidtica digital que desintegra la cuarta pared, por medio de la exégesis de ejemplos especificos que
ilustran cémo tiene cabida este fenémeno dentro del soporte digital. Dicho estudio se ha hecho tomando en
cuenta la influencia que ejerce la naturaleza intrinseca del medio sobre el condicionante de la ruptura del
cuarto muro. Este fenémeno artistico adquiere una nueva dimensién de accién comunicativa que le permite
problematizar, modificar y complejizar el modelo de comunicacién que se conforma en la narrativa digital
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porque la ruptura de la cuarta pared, en los medios digitales, posibilita que el papel del narratario sea asumido
por los receptores y receptoras (usuarios, usuarias, jugadoras y jugadores) y desde dicha posicién puedan tener
distintos grados de participacién en la conformacién creativa de las narraciones. Esto evidencia la dependencia
ontoldgica que concurre entre el mensaje narrativo y los narradores o narradoras originales con los receptores
para que este tipo de narrativa digital disruptiva exista como tal, es decir, se hace notoria la necesaria relacién
de cooperacién y dependencia entre los emisores primigenios o primigenias y los receptores y receptoras para
poder conformar dichos relatos.

Se tomd en cuenta que los relatos digitales que desintegran la cuarta pared dependen de la accién narrativa
de los lectores para ser de dicha manera, en términos ontoldgicos, como realidades especificas de ese mundo
digital, y metafisicos, por su cardcter explicativo en cuanto a sus dindmicas, principios regidores y al conjunto
de relaciones que los hacen posibles, esto debido a que la participacion de las personas lectoras y los jugadores o
jugadoras dentro de la diégesis y la historia de cada narrativa es esencial para complementar, conformar y darle
sentido, ademds de significacion, a estos relatos en tanto narraciones.

La desintegracion de la cuarta pared en el soporte digital trasciende més alld de sus condiciones bésicas de
aparicién y configuracién en las cuales se suscitaba dentro de los medios analdgicos (disrupcion y reflexiéon) y
posibilita una tercera circunstancia crucial para la conformacién de estas narraciones: la colaboracién creativa
complementaria. Esto es porque se provoca, se permite y se requiere la participacion creativa de los lectores y de
los jugadores para subsistir y conformar una narrativa digital transgresora, o sea, un nuevo tipo de construccién
narrativa codependiente. Lo anterior significa también una modificacién y ampliacién del esquema de
comunicacién que normalmente tiene cabida en la narrativa analdgica tradicional, para dar paso a la actuacién
creativa de los usuarios y jugadores, masculinos y femeninas, como los nuevos narratarios de este tipo de relatos
que responden a la implicacién de los narradores y narraciones originales, y asumen distintos tipos de papeles
de accién comunicativa dentro de las diégesis de los ejemplos analizados.

La participacion de las personas lectoras y jugadoras, que se ha mostrado aqui, se vuelve realidad 6ntica en el
ambito virtual gracias a las posibilidades que permite la ruptura de la cuarta pared dentro del soporte digital e,
incluso, los propios usuarios y usuarias intervienen en esta ruptura. Para ello, se apoyan en su iniciativa como
receptores o receptoras, lo cual evidencia la relacién indispensable entre la narrativa digital y las personas
lectoras y jugadoras, para poder conformar, en si misma, ese ente nuevo que aqui se ha llamado narrativa digital
que desintegra la cuarta pared. Con esto en mente, se considera que, si la participacién creativa de los
receptores o receptoras determina una parte esencial de la existencia de dichos relatos emergentes, los usuarios
y usuarias asumen un papel mucho més activo dentro de la estructura narratoldgica del esquema de
comunicacién de las narraciones, que corresponde originalmente al del narratario, como ya se explicé.

La figura del narratario encuentra su correspondencia con personalidades que, aunque su origen y naturaleza
no es puramente ficcional, al adoptar dicho papel, pueden adjudicarse entidades ficcionales que forman parte o
pasan a ser parte de la diégesis o la historia de cada relato digital disruptivo estudiado, por ejemplo, narrador o
narradora, protagonista y personaje complementario. Con esto se puede notar y comprender por qué y c6mo el
narratario deja de ser una entidad totalmente ficticia y meramente referencial y contemplativa para formar
parte activa y fundamental de la narracién gracias a las acciones creativas de los receptores y las receptoras, ya
sean usuarios-lectores o jugadores, hombres y mujeres, a pesar de que en la mayoria de las ocasiones dichas
participaciones no son explicitamente convenidas con los autores y autoras originales (iniciadores) de los
relatos. Todo esto ha permitido la identificacién, andlisis y explicacién de cuatro distintos niveles de ruptura de
acuerdo con los alcances y facultades que el receptor o la receptora pudo lograr dentro de cada ejemplo
ilustrado: nivel 1: narratario digital; nivel 2: narratario emisor virtual y narracién colectiva; nivel 3: narratario
coautor y cocreador y narratario disruptivo; y nivel 4: narratario creador y duefio.
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Notas

3 “Disrupcién: Rotura o interrupcion brusca” (Real Academia Espanola, s. £.).

4 El uso de este tipo de metaforas en las teorias de la comunicacién, y en las teorias cientificas en general, permite

comprender y explicar qué son, en qué consisten y como funcionan los fenémenos observados y analizados, ya que
estas operan como enlaces de comprension para acceder a lo incierto, a lo ignorado, a través de la equiparacién
conceptual. Como lo explica Scolari (2024):
Los investigadores crean, recuperan, negocian, discuten, refinan y aplican metaforas de manera continua. Este
proceso nunca es neutral o estd exento de fricciones. Pero una vez que la metéfora se “materializa” en un modelo
tedrico y es aceptada por la comunidad cientifica, lo mas probable es que no se la cuestione por un largo tiempo... Se
podria decir que detrds de todo modelo teérico de comunicacién hay una metéfora. La larga historia de las teorias de
la comunicacién de masas estd plagada de metéforas, desde el canal de transmisién de Shannon y Weaver hasta la
espiral del silencio de Noelle-Neumann (Rodrigo Alsina, 1995; McQuail y Deuze, 2020). (p. 39)

5 Leer la siguiente cita para mayor contexto: “Todo intento de reinterpretar la historia de la mentalidad griega, para
entenderla como una btsqueda de conceptos sin realizar y de terminologia sin inventar, tendrd que enfrentarse con
el formidable obsticulo que representan las crénicas tradicionales que de la Antigiiedad helenistica y romana nos
han llegado. En estas se da por sentado que los fildsofos griegos primitivos se plantearon problemas metafisicos desde
el primer momento, formulando soluciones que presuponen el dominio de lo abstracto, es decir:

Que fueron fil6sofos en el moderno sentido de la palabra ... Los descubrimientos de Chermss (1935) sirvieron para
asentar la conclusion de que las interpretaciones metafisicas de los pensadores preplatdnicos, tal como se recogen en
la obra de Aristteles, estdn en gran parte adaptadas a los problemas e incluso a la metodologia del sistema
aristotélico, pero atin tuvo que venir McDiarmid en 1953 a sefialarnos que la exposicién que hace Teofrasto de los
Primeros Principios —y que apuntala toda la tradicién posterior— parece estar basada en un cotejo de los datos
recogidos por el propio Aristételes, con lo que en modo alguno puede atribuirseles mayor autoridad que a estos
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tltimos. De pronto, una muy elaborada estructura, que venia gozando de gran prestigio en los estudios modernos —
al menos desde la primera edicién de la magistral historia de la filosofia antigua de Zeller—, se desmorona y se hace
pedazos. Si la doxografia se apoya en Teofrasto, y este es mero reflejo de las opiniones histéricas de Aristételes (que
sittian el pensamiento griego primitivo en un contexto de problemas muy aristotélicos, pero nada presocréticos),
resulta que la tradicién no puede ser histérica ... a la luz de los hallazgos arriba aludidos, me ha sido posible ir un paso
més adelante, poniendo radicalmente en duda la nocién misma de que el pensamiento griego primitivo se ocupase
para nada de la metafisica, o de que dispusiera del léxico necesario a tal efecto. Retirando una especie de telén de
refinamientos, que hasta ahora se venia interponiendo entre el historiador moderno y la mentalidad griega,
alcanzamos a ver esta tltima con nuevos ojos, como un fenémeno de ingenuidad esencial —cuya naturaleza se hizo
parcialmente perceptible para la mirada moderna tan pronto como Diels publicé en 1903 la primera edicién de los
Fragmente der Vorsokratier, pues en esa obra se presentaban los ipsissima verba por una parte y la tradicién por otra,
en secciones que se exclufan reciprocamente, con lo que se venfa a poner de manifiesto que entre ambas existia un
conflicto lingiifstico que bien puede calificarse de irreconciliable”. (Havelock, 1963, pp. 12-13)

6 Leer siguiente cita para mayor contexto: Strate (2008) considera que el énfasis de McLuhan en la influencia de los

medios ha llevado a algunos de sus criticos a etiquetar su enfoque como “determinismo tecnoldgico”, incluso si el
canadiense nunca usé el termino determinismo ni argumentd en contra de la agencia humana. En su libro El medio
es el mensaje escribid: “no existe la inevitabilidad mientras haya disposicién para contemplar lo que estd sucediendo”
(McLuhan y Fiore, 2015: 25). John Culkin (1967) resumié la posicién de McLuhan en la cita ‘nosotros modelamos
nuestras herramientas y luego cllas nos modelé’ (we shape our tools and thereafter they shape us) (52), sugiriendo
un enfoque transaccional de los medios (Strate, 2008: 133). (Scolari, 2024, p. 81)

7 Leer siguiente cita para mayor contexto: La teorfa del medio de Meyrowitz y la Ecologfa de los Medios tienen

8

numerosos puntos en comun. Por ¢jemplo, cuando se trata de analizar la dimensién temporal de las
transformaciones medidticas, ambos enfoques ofrecen una visién similar a largo plazo que sigue la conocida
secuencia: cultura oral > cultura escrita > cultura impresa > cultura electrénica. (Scolari, 2024, p. 79)
Todas las traducciones al espafiol en este articulo son propias, realizadas con ayuda del sistema DeepL.

9 Se anade la siguiente cita con el fin de brindar mayor claridad a la nocién de remediacién en su idioma original con

1

1

1

su respectiva traduccion: “Again, we call the representation of one medium in another remediation, and we will argue
that remediation is a defining characteristic of the new digital media” [De nuevo, llamamos remediacién a la
representaciéon de un medio en otro, y argumentaremos que la remediacién es una caracteristica definitoria de los
nuevos medios digitales] (Bolter y Grusin, 2000, p. 45). Asimismo, se agrega la siguiente cita extra para
complementar la definicién de Bolter y Grusin (2000), ya que este autor se basé en ellos para realizarla: “la pérdida
de determinados rasgos que sufre cualquier producto de la cultura al pasar de un medio establecido a otro emergente,
ast como la paralela adquisicién de nuevas caracteristicas asociadas con el medio hacia el cual se emigra” (Cleger,
2009, p. 371).

0 Leer la siguiente cita para mayor contexto: Pared imaginaria que separa el escenario de la sala. En el teatro
ilusionista (o naturalista), el espectador asiste a una accién que supuestamente acontece al margen de ¢, detrds de
un muro traslicido. El pablico es invitado a espiar a los personajes, los cuales a su vez se comportan como si el
publico no existiese, como si una cuarta pared les protegiese ... El realismo y el naturalismo llevan hasta el extremo
esta exigencia de separacién entre escenario y sala, mientras que, en cambio, el teatro contemporaneo prefiere
romper la ilusién, (re) teatraliza el escenario u obliga a la participacién del publico ... entre escenario y sala hay, a la
vez, separacién y limite, que entre ambos se establece un fuego cruzado y que de esta denegacion nace el teatro.
(Pavis, 1998, pp. 105-106)

Leer esta cita para mayor contexto: André Antoine influyé de modo determinante en las reformas teatrales del siglo
XIX que derivaron de las ideas naturalistas de Emile Zola ... Paradigma del teatro naturalista, Antoine puso en

—

escena a los principales autores de esa corriente (Strindberg, Ibsen, Zola), creé el concepto de “cuarta pared” y
exigid a sus actores que ignorasen la presencia del publico y que trataran de conseguir una plena identificacién con
sus personajes, a fin de lograr una mayor verosimilitud; intentd asimismo el maximo detalle corpéreo en la
escenografia, rompiendo con los decorados pintados. (Ferndndez y Tamaro, 2004, pérr. 1)

2 Autor considerado el pionero de la ruptura de la cuarta pared dentro del género dramatico.
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13 Leer la siguiente cita para mayor contexto: “En la teorfa del teatro épico se produjo una renovacién y un
perfeccionamiento de la dramaturgia clasica. La teorfa de Brecht contenia una tesis altamente tradicional: la fabula
continuaba siendo el alfa y omega del teatro. Pero, desde el punto de vista de la fabula, es imposible comprender la
parte decisiva del nuevo teatro que se realiza entre las décadas de los sesenta y noventa, ni siquiera las formas
textuales que ha adoptado (mediante Beckett, Handke, Strauss, Miiller, entre otros). El teatro posdramatico es un
teatro posbrechtiano que se sitGia en un espacio abierto, primero, por las averiguaciones brechtianas sobre la
presencia y la consciencia del proceso de representacién en lo representado (arte de mostrar) y, segundo, por su
pregunta sobre un nuevo arte del espectador” (Lehmann, 2013, p. 59), donde este pueda reflexionar sobre la ficcién
que sc le estd representando en escena y sobre su propia realidad (de lo micro a lo macro) y participar de alguna
forma en la dramatizacién, més alld de la interpretacion de la obra como receptora y receptor.

14 Leer la siguiente cita para mayor contexto: “Patricia Waugh en Mezafiction: The Theory and Practice of Self-
conscious Fiction (1984). [la define como:] «... aquellas obras de ficcién que de forma autoconsciente y sistemdtica,
llaman la atencién sobre su condicién de artificio creado para asi plantear cuestiones sobre las relaciones entre
ficcion y realidad»” (Ardila, 2009, p. 37).

15 Leer la siguiente cita para mayor contexto: La metaficcion es la ficcion autorreferencial ... La metaficcion puede ser
considerada como algo mds que un recurso literario. Puede ser entendida como aquello que distingue a la
modernidad narrativa. Su estudio ha desafiado todas las teorfas literarias, llegando a afirmarse que es imposible
teorizar sobre ella, pues cada texto metaficcional subvierte la idea misma de literatura (Zavala, 2007, p. 741).

Una de las metaficciones més utilizadas en el 4mbito literario y narrativo, en general, es la metalepsis, la cual se
refiere a la transgresion de la linea divisoria entre el mundo narrado y el mundo diegético del relato, ya sea por el
narrador o por uno o varios personajes (Genette, 1989).

16 Si bien este hecho ya sucedi6 en los juegos de rol de los afos ochenta, predecesores de los videojuegos de rol, y en los
hipertextos, estas narrativas digitales disruptivas no son premeditadas y suelen realizarse de manera esponténea e
inconsciente por parte de los receptores, y desde su propia postura ajena al contexto original de cada relato digital,
lo cual amplia y modifica la estructura enunciativa de la narrativa original, como se observa més adelante en el
andlisis del corpus.

17 En relacién con esto, Cisneros, en la conferencia del Seminario Permanente de Filosofia UNISON (2023), sefiala
que: “Lo que la filosoffa cuestiona y explica nos conduce hacia su esencia o su posibilidad. Si podemos entender a la
relacion en cuanto relacién, podemos permutar este concepto como una funcién metafisica hacia todo ente en
cuanto independiente de mi pensamiento y, por tanto, saber especulativamente sobre su Ser” (min 7:32).

18 Leer esta cita para mayor contexto: Este concepto se ha trasladado a internet para describir ideas que se viralizan o
son replicadas de forma masiva a través de las redes sociales, blogs, emails... y pasan de persona a persona de manera
explosiva. ... El formato de un meme puede ser una frase, una imagen, un video o un concepto mds abstracto. En
general su temdtica es humoristica rozando casi lo absurdo aunque en ocasiones también se conviertan en pequefias
pildoras filoséficas. (Socialmood, 2015, parr. 1-3)

19 “Medsa studies now often covers visual rhetoric, the art of using imagery and visual representation persuasively, in order
to understand the function of rhetoric in photography and film” [Los estudios sobre los medios de comunicaciéon
abarcan ahora a menudo la retérica visual, el arte de utilizar las imdgenes y la representacién visual de forma
persuasiva, para comprender la funcién de la retdrica en la fotografia y el cine] (Bogost, 2007, p. IX).

20 Véase ¢l libro The Work of Literature in an Age of Post-Truth, de Christopher Schaberg (2018), como una
referencia para conocer algunas de las consecuencias de determinadas participaciones de los espectadores y
espectadoras dentro de los medios digitales. En este, el autor reflexiona sobre el papel y accion de la literatura como
un arte relevante, critico y cuestionador, que puede presentar alternativas elocuentes y reaccionarias ante la época
actual de la posverdad, en la cual se le comenzé a brindar mayor credibilidad e importancia a las opiniones y juicios
subjetivos por encima de los hechos y la verdad que estos comprueban, solamente porque dichas valoraciones
coinciden con las creencias, perspectiva y vision de mundo subjetivas de otros, sobre todo de personas que se
encuentran en el poder y pretenden imponer su vision parcial, superficial e individual a una mayorfa para sus
propios fines y beneficios econdmicos, politicos, sociales y culturales; esto desata una era de relativismo extremista y
alejado de la busqueda de la objetividad y la informacién fidedigna y verosimil.

21 Sucede de forma similar en el teatro inmersivo, donde no solamente se rompe la cuarta pared y se interacttia con el
publico, sino que también se trata de:
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A performance art movement that aims to transform audience members from passive recipients to active participants.
This genre is what literary theorist Roland Barthes calls a “writerly text”—one that encourages recipients to actively
construct meaning. Like traditional performance, immersive theater covers a variety of genres: drama, tragedy, farce,
comedy, satire, burlesque, etc. Unlike traditional theater, however, immersive theater secks to integrate audiences into
the performance [Un movimiento artistico que pretende transformar a los espectadores de receptores pasivos en
participantes activos. Este género es lo que el tedrico literario Roland Barthes denomina «texto de escritors, es
decir, un texto que anima a los espectadores a construir activamente su significado. Al igual que la representacion
tradicional, el teatro inmersivo abarca diversos géneros: drama, tragedia, farsa, comedia, satira, burlesque, etc. Sin
embargo, a diferencia del teatro tradicional, el teatro inmersivo trata de integrar al publico en la representacién].
(Woltmann, 2023, parr. 1-2)

22 Leer esta cita para mayor contexto: La historia del arte occidental ha sido testigo del triunfo y la decadencia de los
ideales inmersivos, y de su sustitucién en el siglo XX por una estética del juego y la autorreflexividad que ha
acabado produciendo el ideal de una participacion activa del lector, espectador o usuario en la produccién del texto.
Este guion afecta tanto a las manifestaciones artisticas visuales como a las literarias, aunque la corriente inmersiva
alcanzé su apogeo antes en pintura que en literatura. (Ryan, 2004, p. 19)

23 Véase el siguiente video, titulado La Fura Dels Baus. Suz O Suz. Parte 1 de 6.avi, por Nando Rocker (2010), a
partir del minuto 3:30, para observar cémo se presenta una participacion real e integral del cuerpo en una obra
(corporeidad y corporalidad).

24 Leer la siguiente cita para mayor contexto: Son programas que pueden mejorar significativamente la experiencia del
usuario en su respectivo juego. Mod es un término que proviene de la palabra modification, dicho término se ve
constantemente en el dmbito de los videojuegos. Se asocia a las conversiones que pueden cambiar aspectos
originales de un juego y generalmente éstos no afectan de manera negativa. Los mods funcionan como extensiones,
las cuales proporcionan mds caracteristicas, ambientaciones, personajes, herramientas, objetos, entre otros. Las
modificaciones o mods, son creados por modders, los cuales son los individuos que se encargan de extender las
posibilidades en los juegos, a través de sus modificaciones. (Molina, 2018, pérr. 1-3)

25 En el siguiente enlace de un video de YouTube de Xanifur (2013), en el cual una persona estd jugando The Stanley
Parable, se puede observar cdmo se presenta el nivel de desintegracién de la cuarta pared que se acaba de senalar:

hteps://youtu.be/i8FzMI2KSTQ
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