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The creation of electronic rewritings as intertextual
support in secondary school
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Resumen:

Nuestra propuesta estriba en presentar una aplicacion destinada al profesor de secundaria y orientada a elaborar una
modalidad de hipertextos inspirada en los videojuegos de Ficcion Interactiva, cuya lectura exige la participacion
del lector introduciendo comandos via teclado, delineando asi un itinerario de lectura de entre los multiples que la
trama de la obra permita. El objetivo es elaborar mediante un sencillo manejo breves reescrituras de obras del canon
literario en formato digital, multimedia e interactivo que brinden apoyo al estudiante para acceder al hipotexto al
permitirle gradualmente expandir su intertexto lector y desarrollar su competencia literaria. Para ello, y de manera
somera, nos aproximamos tedricamente a la textualidad y proceso de lectura caracteristicos de estas obras, asi como
reparamos en la funcionalidad de ADALID.

Palabras Clave: literatura interactiva, proceso de lectura, intertexto, reescritura, hiperficcion.

Abstract:

In this paper we focus on introducing a tool for teachers aimed to create a type of hypertext inspired by Interactive
Fiction video games, that requires the reader’s participation by typing commands on a keyboard, defining one of the
multiple paths of the plot. The goal is an easy development of short rewritings of the literary canon in a multimedia
interactive digital format in order to work as a support to the hypotext by gradually expanding the students’ intertext
and improving their literary competence. To do so, we present a theoretical approach to the textuality and reading
process of these works, including the functionality of ADALID.

Keywords: interactive literature, reading process, intertext, rewriting, hyperfiction.
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Introduccion

as nuevas tecnologias son las responsables del

desarrollo de nuevas formas de literatura digital
con nuevas caracteristicas genéricas, nuevas formas
de creacion y nuevos lectores capaces de disfrutar de
ellas en la pantalla (Romero, 2011). Es por ello que
somos partidarios de la necesidad de que la didéctica
de la literatura encamine sus planteamientos hacia
metodologias que promueven la docencia con medios
digitales.
Demanda de ello no falta. Las ultimas generaciones
exigen lo ofrecido por los instrumentos de la era
digital (ordenador, movil, videojuegos (1), etc.): una
mayor interactividad con el texto, con la imagen y el
sonido, que conforma la cultura en el ciberespacio
(Gullén, 2010: 15); al tiempo que se precisan también
nuevas pautas pedagogicas (Villanueva, 2011: 51).
Los adolescentes leen, pero en la pantalla (Contreras,
2008: 186). La percepcion del objeto de lectura por
parte de los adolescentes responde a una cuestion
de habito: mantienen mayor contacto con las nuevas
tecnologias y utilizan Internet para todo tipo de lecturas
(2) (entretenimiento, profesional, estudio, busqueda
de informacién), con una unica excepcion: la lectura
de literatura (185); actividad ésta identificada por los
adolescentes con el libro impreso de una forma casi
exclusiva y -remarca Contreras- excluyente (153).
A tenor de la comprension lectora de los alumnos
al leer en soporte digital, los datos obtenidos en el
Informe PISA 2009 permiten afirmar que los alumnos
que disfrutan leyendo los textos digitales obtienen
una mejor comprension lectora: “existe una relacion
positiva y fuerte entre el disfrute por la lectura
y el rendimiento en lectura digital” (Instituto de

Evaluacion, 2011: 38). Sefiala también el Informe que
el 14% de media del rendimiento en lectura digital
de los alumnos espaiioles puede ser explicado por el
grado de disfrute por la lectura (38).

Pero es en la lectura literaria en donde nosotros
queremos reparar. A este respecto compartimos la
vision de Mendoza (2011) acerca de la actividad de
los profesores de literatura, que deberia estar centrada,
primeramente, en la mediacion entre la obra literaria
y el lector, y, en segundo lugar, “en tratar de formar
a los alumnos como lectores por encima de transmitir
contenidos y aprendizajes historicistas o tedricos”
(2011: 53). Sin embargo, el como hacer accesible la
literatura a las generaciones recientes no es algo que
resulte tan claro, especialmente habida cuenta de la
reducida competencia lectora en las aulas (Gullon,
2010: 26). Una solucién para ello, sabemos, vendria
de la mano de la Literatura Juvenil, que, siguiendo la
teoria de los polisistemas (3), constituiria un sistema
literario dirigido a un publico diferenciado por su
edad.

Nuestra propuesta busca acercar las obras candnicas
de la literatura a un publico de lectores jovenes
por medio de unos textos con una modalidad de
lectura caracteristica que hace empleo de tecnologia
informatica. Para ello llevamos a cabo el disefio de una
herramienta cuyo uso esta destinado a los profesores
de lengua y literatura de Educacién Secundaria,
lectores que albergan en su experiencia lectora -en su
intertexto lector- las obras del curriculo educativo, para
poder elaborar una breve obra interactiva que sirva de
apoyo intertextual, de aliciente, para aproximar a los
estudiantes a las obras del canon literario.



Textualidad de las reescrituras electronicas:
literarias, digitales e interactivas

Son muchas y variadas las denominaciones ofrecidas
a las nuevas formas textuales surgidas con las nuevas
tecnologias. Laura Borras sanciona semejante
multiplicidad de definiciones, que desemboca en
dispersion terminoldgica, mezcla y confusion de
conceptos (Borras, 2005: 40). No obstante, aunque
cada denominacién intenta poner de relieve ciertos
aspectos del tipo de textualidad a la que refiere, todas
apuntan a nuevos modos de narrar empleando las
nuevas tecnologias de la informacion e incorporan
unas caracteristicas intrinsecas que, por la relevancia
otorgada, resultan distintivas respecto a modelos
anteriores.

Textos literarios

Siguiendo a Jenaro Talens, partimos de la idea global
de fexto como sistema semidtico complejo que
construye un sentido a través de todos sus elementos
constituyentes  (Valverde, 2004: 1007). Estos
elementos constituyentes que integran un texto pueden
pertenecer a diferentes medios y tipos de informacion:
escritura, imagen, sonido, etc., como ocurre con los
textos multimedia, como sefialan Vouillamoz (2000:
44), Colina, Herreros, Diaz Noci, Salaverria (Diaz
Noci, 2009: 214).

No obstante, de entre los tipos de textos que habitan
los entornos virtuales pretendemos aqui cefiirnos
solo a aquéllos de indole literaria. Si una narracion
es la puesta en signos de algo vivido, presenciado,
escuchado o imaginado: aquello que se relata de algiin
modo (Rodriguez, 2009); lo narrativo, en cambio,
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“establece un pacto de lectura o interpretacion de la
narracion que compromete la actividad creativa tanto
del que narra como de quien lee” (16). De esta manera
consideramos relevante dentro del grupo de narracion
s6lo a aquel subgrupo que es narrativo. Asimismo,
dentro de la narrativa consideramos al conjunto de
textos que hagan uso de ciertas convenciones de
creacion y de lectura del discurso verbal: el campo
de lo literario.

Aun con todo, nos preguntamos cuan restrictivos
podemos llegar ser. En este trabajo entendemos el
texto literario desde la perspectiva de Lotman: “El
texto se halla fijado en unos signos determinados
[...] Para la literatura se trata, en primer término,
de la expresion del texto mediante signos de la
lengua natural” (Lotman, 1978: 71). Destacamos
en primer término, porque matiza Lotman que el
texto lingliistico es acompaiado necesariamente de
elementos extrasistémicos. Esto es, es esencialmente
verbal, pero no unicamente verbal. Cabria hablar,
como hacen Pozuelo Yvancos y Alicia Valverde, de
un predominio del lenguaje verbal frente al visual o el
sonoro (Valverde, 2004: 1008).

Debido a lo anterior nos formulamos con Raine
Koskimaa la pregunta de si las obras literarias en las
pantallas acaso no intentan salir de lo que es entendido
tradicionalmente como el campo de literatura, o bien
lo que hacen es expandir el concepto de lo literario
(Koskimaa, 2007: 91). El teorico finlandés responde
con una dicotomia: No, pues no se da una literatura
como nosotros la hemos conocido, entendida con
idénticos rasgos formales; pero al mismo tiempo s7,
pues la literatura no sera nunca mas lo mismo que
solia ser. Por tanto los textos de literatura digital
son parte de una literatura que se ha reformulado a
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si misma (2006: 91), atendiendo de esta manera a
una concepcion que tiene en cuenta los contextos de
recepcion y emision de los textos literarios (4).
Ademas de las condiciones mencionadas de los
textos literarios, asumimos que al criterio estructural
y estilistico habria que sumar la concepcion de un
todo organico de significado (5) y una dimension
socio-historica (convenciones, géneros, c¢odigos,
modelos) (6). Por economia, confinamos en el campo
de la textualidad literaria a textos con tres rasgos:
estéticos, ficcionales y primariamente lingiiisticos,
con pretension de literalidad de su significante (7).

Textos digitales

Los modelos textuales dependen de las caracteristicas
de los medios habituales de difusion en cada
momento (Lucia, 2012: 33), y nuestro momento es el
de la llamada era digital, rodeados de procesadores,
transcriptores voraces de ceros y unos, digitos en los
que esta codificada cualquier tipo de informacion. Una
manera de entender los textos digitales es atendiendo
a esta codificacion, como “capas de informacion
matematica y humana, que, combinadas, forman lo
que percibimos como fexto” (Lucia, 2012: 114). Es
posible contemplar que lo genuinamente digital es
la intermediacion del ordenador en la produccion y
exhibicion de la obra (Berenguer, 1998; Adell, 2005).
Sin embargo, cabria la discriminacion desde un punto
de vista funcional, como realiza Koskimaa (2005)
entre aquellos textos que originalmente se publicaron
como textos impresos o manuscritos, habiendo
sido digitalizados a posteriori (digitalizaciones),
nuevos textos publicados en formato digital en CD
o en lenguaje de marcas (digitales imprimibles),

o bien textos que utilizan el formato digital para
producir efectos que no son posibles en los textos
impresos (textos programados). Estos ultimos,
los mas propiamente digitales, son programas
informaticos y, como tales, pueden incluir diversas
funcionalidades, como la manipulacion temporal y
espacial, multimedia, o la posibilidad de interactuar
modificando el itinerario de lectura escribiendo
entradas de teclado , como es el caso de los textos
producidos con ADALID.

Textos interactivos

En términos generales y desde la perspectiva del
texto, la interactividad es la cualidad por la que el
texto requiere sobre si una accion del receptor: Un
texto interactivo es una forma de escritura que de
modo regular apela al usuario para que responda de
algiin modo (Orihuela, 1999), un texto que demanda
la participacion de un lector (Rodriguez, 2006: 50),
ya que, técnicamente hablando, hace uso de las
aportaciones de un lector (Ryan, 2004b: 250).

Se podria objetar que todo texto necesita de un receptor
que coopere actualizando (8) su superficie, leyéndolo,
y construyendo una suerte de interpretaciones
legitimables (Eco, 1999). Pero la respuesta que un
texto interactivo demanda del lector estriba, ademas
de en lo anterior, en la prevision para su lectura de
un mecanismo codificado (9), unas reglas de uso, que
exija del lector la eleccion de un itinerario de lectura
(10).

Federico Peinado, al respecto de la Narracion
Digital Interactiva, refiere esta interactividad como
“la participacion del usuario en la historia y a su
capacidad de modificar significativamente el rumbo



de ésta en todo momento” (Peinado, 2004: 20). En
un entorno no automatico, como es el caso de la LID
(11), esta llamada al lector se realizaria de manera
explicita y localizada (Niesz &Holland, 1984: 111),
sefializada puntualmente en la superficie de la obra
mediante algiin mecanismo, otorgando al lector el
interactuar y ejercer un papel activo en la historia.
Reparemos en esta ultima cuestion: el autor, en la
creacion de la obra, contempla en la organizacion del
texto una combinatoria de posibilidades de interaccion
para un lector modelo (12). Esas posibilidades
de interaccion se concretan en sefiales explicitas,
ubicadas en el texto (o bien en un paratexto), y de
las que se vale el lector cuando tiene que tomar una
decision respecto a su itinerario de lectura, esto es,
qué secuencia de texto sera mostrada a continuacion.
Como ejemplos de estas sefiales o puntos de inflexion
(Pajares 2004: 37) se pueden citar los hipervinculos
de un hipertexto, la parada del flujo de texto en una
obra de Ficcion Interactiva, o el paratexto de los
libros de Elige tu propia aventura (13).

Ademas, las diferentes elecciones del lector pueden
acarrear consecuencias en la historia, la diégesis,
como son la alteracion del tiempo de la historia, la
aparicion de unos personajes o de otros, etc., en
funcion del conjunto de posibles historias que haya
definido previamente el autor. Pudiendo, incluso,
darse el caso de que el lector asuma al mismo tiempo
el rol de un personaje de la historia, procedimiento
muy comun en las Ficciones Interactivas (Montfort,
2005).

I » La creacion de reescrituras electronicas
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Modalidades textuales existentes de la Literatura
Interactiva Digital

Una de las modalidades textuales que retne las
caracteristicas de ser literario, interactivo y necesitar
de tecnologia digital es el hipertexto de ficcion.
Entre la ingente diversidad de definiciones y de
concepciones que la literatura que barajamos recoge
sobre el hipertexto, apuntamos el punto de vista
de Laura Borras (2005: 38), que resalta el “estar
compuestopor unidades narrativas fragmentadas”, a
lo que afiadimos la formacion de una red de enlaces
entre dichos fragmentos, propiedad esta ultima en la
que incide Susana Pajares (2004: 35) y que resume con
la siguiente formula: “Hipertexto = Texto Electronico
(Nodos) + Enlaces”.

Otra modalidad textual es la “Ficcion Interactiva”
(14). Las obras de Ficcion Interactiva conjugan las
siguientes caracteristicas (Montfort, 2005: 23): a)
ser un programa de ordenador que genera un texto
escrito por pantalla a partir de una entrada de texto
por teclado; b) ser un sistema de narrativa potencial,
esto es, contar con una trama multiple (15); c) ser una
simulacion de entornos o de mundos; d) establecer
internamente un sistema de reglas en pos de un
resultado.

La Ficcion Interactiva, especialmente en su resurgir
no comercial en los ltimos afios, se mueve en un
espacio hibrido entre dos concepciones: la de juego,
si potencia la simulacion espacial y la mejora de
estadisticas (puntos c y d) (16); y la de texto narrativo,
si prima la narrativa (¢ y b), adoptando, eso si,
estructuras y modos de uso de un videojuego.
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hacia el
e sur a norte.

[Pesde este lugar de la HMa ﬁha ruedes ve
ste mn

un molino. camino va

Fig. 1: Ejemplo de Ficcion Interactiva: Don Quijote.
MS-DOS, 1987.Predominan las interacciones sobre
escenarios, simulando espacios.

El proceso de lectura interactiva digital

Para entender el ejercicio de la lectura hay que tener
en cuenta el soporte de la lectura: sus caracteristicas y
formatos en los que se presenta el texto, responsables
de restricciones y potencialidades que afectan al
lector (Solé, 2010: 18). Los textos de LID, dadas
sus caracteristicas, y en especial la interactividad,
mantienen ciertas particularidades respecto al
procedimiento de lectura tradicional. Atenderemos
esas diferencias partiendo del rasgo comun, nuclear,
que mantiene con la lectura de textos impresos: la

actividad de la lectura. Y es que no existen los lectores
pasivos, pero pinchar en los enlaces no es leer, ni
tampoco recorrer con fruicion y avidez la superficie
de un texto. Aunque la fisica también participe en
el proceso, la lectura es esa actividad cognitiva que
hacemos con un texto, orientada a expandir nuestra
conciencia del mundo. Preferimos las palabras de
[sabel Solé:
«Leer es un proceso dialéctico entre un texto y un
lector, proceso en el que éste aporta su disposicion
emocional y afectiva, sus propositos, su experiencia,
su conocimiento del mundo y del tema; es esa apor-
tacion, en interaccion con las caracteristicas y propie-
dades del texto la que permite comprender, construir
un significado sobre este texto a ese lector» (18).

La lectura entendida asi no es un acto constatativo,
una mera decodificacion de signos, sino que desde
este angulo, la lectura resulta al mismo tiempo un
proceso 'y un producto propio del lector. Es mas
-sefiala Solé-, en su lectura, otro lector, con objetivos
distintos y equipado con su propio background,
construirda una comprension diferente; incluso el
mismo lector, ante el mismo texto puede modificar
su interpretacion cuando persigue propdsitos distintos
(18). En el caso de los textos de LID, como veremos,
bajo esta concepcion de la lectura como producto, la
comprension e interpretacion que un lector haga de
la obra dependeran también del itinerario de lectura
que el lector decida, existiendo una retroalimentacion
continua -en la medida de lo previsto por el texto- entre
la interpretacion que realiza el lector y los itinerarios
de lectura que decide. Pero antes atendamos a qué tipo
de lectura exigen las obras de LID.



Lectura literaria

El discurso literario exige una competencia especifica
para su descodificacion ya que esta dotado de dos
caracteristicas especiales: la capacidad connotativa
y la autonomia semantica (Cerrillo, 2010: 88), de las
que no se eximen los textos de LID. La capacidad
connotativa (17) es aquella por medio de la cual
un texto no se acaba en lo que significa o en la
informacién que aporta, su denotacidén, sino que
le conciernen otros elementos de diverso caracter:
emotivos, volitivos, sentimentales, lo que hace que
sea plurisignificativo. La autonomia semdntica,
permite organizar y estructurar mundos expresivos
completos, mundos de ficcion (18). La competencia
literaria asi entendida implica toda la actividad
cognitiva de la lectura y mide el nivel de eficiencia del
lector ante cualquier texto, interviniendo una suerte de
factores variados: lingiiisticos, psicoldgicos, sociales,
histéricos, culturales y, por supuesto, literarios (90);
siendo la experiencia lectora, con su acumulacion de
lecturas, la que hace posible la competencia literaria.
Asimismo el lector de textos literarios es alguien que
va delineando su propio paisaje cultural, entretejiendo
de manera personal una urdimbre de referencias y
conocimientos intertextuales, lo que Mendoza Fillola
denomina intertexto lector, un “didlogo intertextual
que, en ultima instancia, se verifica y cumple
plenamente en la conciencia que ofrece el espacio
psiquico del lector” (Mendoza, 2012: 55).

Lectura digital

Si a dia de hoy las nuevas tecnologias nos acompafian
atodas partes, no menos para las actividades asociadas
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a la lectura y escritura: como sefiala Sanz “leemos
mas en la pantalla y menos en papel” (2011: 32). Las
actividades de comunicacion escrita mas habituales
ahora estan en la red y la mayoria de los textos que se
escriben hoy dia se ofrecen a los lectores mediante la
pantalla. En relacion con los adolescentes, el informe
PISA refleja que las mayores diferencias entre la
lectura de textos impresos y la lectura de los digitales
estriba en el acceso a los textos, ya que leer textos
digitales complejos depende tanto de las habilidades
visuales y espaciales que cada uno posea como de las
habilidades relativas al proceso de lectura; asi como
es relevante la integracion de diferentes tipos de texto
(19), que suele ser mas elaborada en los digitales
que en los impresos, por las propias necesidades de
la navegacion (Instituto de Evaluacion, 2011: 8).
Aun cuando se integren diversos textos, mientras los
entornos digitales requieran de la misma interpretacion
y construccion del sentido que entendemos cuando
hablamos de lectura —sin por ello dejar de reparar
en otras habilidades extra que exijan los textos—,
hablaremos de lector (20), un lector interactivo.

Lectura interactiva

La lectura interactiva requiere la comprension de
un nuevo procedimiento de lectura (21), propio de
unos textos con las caracteristicas especiales arriba
mencionadas. En esta comprension, sefiala Fainholc
(2004: 60) “intervienen tanto el hipertexto, su
forma y su contenido, como el haber del lector, sus
expectativas y sus conocimientos previos”. Si bien la
autora se centra en la lectura hipertextual que Internet
permite, apunta dos claves para leer de manera
interactiva:
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-Una clave mecanica: se necesita manejar con
soltura unas habilidades tecnoldgicas, no so6lo las
propias del medio digital, sino las de la interfaz de un
software determinado. Fainholc apunta habilidades de
“busqueda avanzada” pensando en el manejo de un
navegador web, un tipo concreto de programa. Pero
habilidades diferentes seran requeridas en funcion de
la aplicacion. Como vimos, en el caso de la Ficcion
Interactiva es necesario introducir comandos basados
en acciones contextuales.

-Una clave cognitiva: El lector estd obligado a
implicarse en un proceso de prediccion en inferencia
continua, que se apoya en la informacion que se
va logrando a partir del texto y del instrumental
que posee el lector/a a fin de consolidar procesos
que permitan encontrar, evidenciar o rechazar las
inferencias anticipadas para ir creando sentido (60).
Este fendmeno, comtin tanto en el caso del hipertexto
como en el de las Ficciones Interactivas, alude a la
retroalimentacion necesaria y continua a lo largo del
texto entre las inferencias del lector y un mecanismo
que permita su manifestacion, originando la creacion
de un sentido al tiempo que el texto se actualiza en
su superficie para que la lectura prosiga. Y asi de
nuevo, volviendo a comenzar todo este procedimiento
de lectura (inferencia - accion - actualizacion de la
representacion textual) en el momento en que surge
un nuevo fragmento de texto.

En funcion de su diferente grado de participacion
(Moreno, 2002), de la interactividad entre el lector y el
sistema (Ryan, 2004a), podria hablarse de diferentes
tipos de lector (22): El lector-navegador, aquél cuya
participacion se reduce exclusivamente a “seleccionar
entre las opciones que ofrece el programa” (Moreno,
2002), manteniendo un bajo nivel de interactividad

con el texto: meramente elige entre alternativas
predefinidas en lugar de la produccion actualizada
de signos (Ryan, 2004a). La diferencia con el lector
tradicional estribaria en la posibilidad de hacer click en
una palabra destacada para conseguir una informacion
periférica que se sume a la historia principal, a modo
de nota a pie de pagina (Pajares, 1997: § 2.2).
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Fig. 2: Itinerario del lector-navegador. Los textos
respetan una estructura axial, caracteristica habitual
de los libros electronicos (ebooks) o de publicaciones
que incluyan notas. (Segiin Ryan, 2004b)

Es posible también un lector con un nuevo rango
de roles a desarrollar, como son la secuenciacion
de escenas o la capacidad de intervencion textual
(Sloane, 1991), donde la lectura vaya “mas alla de la
linealidad de los textos impresos” (Pajares, 2004: 38).
Esta lectura no lineal permite dotar al lector de libertad
sobre el modo de consulta del texto, libertad que
tiende a resultar mas motivadora para el aprendizaje,
pues el estudiante (lector) es el centro, asume un
mayor protagonismo y participa de manera mas activa
en el orden y ritmo en que lee los contenidos (Fuentes
y Silva, 2011: 26-28). Es un lector-usuario.



Fig. 3: Itinerario del lector-usuario en un hipertexto de
ficcion. El lector traza su propio camino, donde cada
nodo podria servir de comienzo o fin. Una estructura
en red extremadamente compleja y caprichosa haria
que el lector se pierda o se desanime a seguir. (Segun
Ryan, 2004b)

En el caso de las obras de Ficcion Interactiva el lector
toma parte en el texto de manera signica (Sloane, 1991:
78). Ellector se inscribe en el texto, y esta intervencion
puede ser vista como un tipo de intercambio oral. Para
Moreno (2002: 96-97) el lector (usuario) “no soélo
selecciona los contenidos propuestos por el autor,
sino que puede transformarlos, disponer de ellos”. La
mayoria de estas transformaciones van encaminadas
a la intervencion sobre los escenarios, sobre los
personajes y sobre el tiempo del relato. Y es que el
lector-usuario “quiere que el texto diga su historia,
una historia que no podria ser sin é1” (Aarseth, 1997: 4).

Fig. 4: Posibles historias en funcion de las decisiones
del lector. Con posibilidad de cruzar las historias (izq.)
e historias divergentes (dcha.). (Segin Ryan, 2004b)
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ADALID: Aplicacion para el diseio de
adaptaciones en literatura interactiva digital

Seria posible alcanzar altos niveles de motivacion y
aprendizaje de construir un entorno verdaderamente
interactivo, donde el aprendiente experimente un
sensacion de libertad, ejecutando diferentes acciones
sin la supervision de un tutor (Peinado et al. 2005: 1).
Los entornos narrativos inmersivos podrian proveer
un modelo positivo de aprendizaje en tanto sea posible
anticipar todas las acciones del aprendiente (1).
Nuestra propuesta, encaminada a la motivacion del
alumnado para la lectura, no permitiria anticipar todas
las acciones posibles del lector con el entorno, el texto,
pero si disponer de un nimero razonable de ellas
segun el autor las defina previamente, fomentando de
esa manera la inmersion en el mundo de ficcidn, y la
continuacién de la lectura.

Concepto

ADALIDesta dividido en dos partes segun su
funcionalidad: edifor y motor. El objetivo del editor
es brindar la posibilidad de construir una obra de
LID con relativa facilidad mediante el manejo de una
interfaz intuitiva. Al finalizar la edicion, los datos se
exportan a un archivo en formato .xm/ destinado a
ser cargado por el motor cada vez que se realice una
lectura de la obra. El motor procederia a leer el .xmly
mostrar por pantalla el texto.

La herramienta de edicion ha sido diseflada con
Adobe®Flash Builder 4.5™ y su ejecucion esta
orientada a navegadores web de manera local.
Su funcionalidad, mas especificamente, reside en
permitir disponer el texto en una estructura de nodos
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y definir los itinerarios posibles de lectura entre ellos (conexiones) por medio de declarar un conjunto de segmentos
lingiiisticos (verbos y argumentos) que seran los que permitan conectar los nodos. Todo ello junto a la declaracion de
otras variables como la activacion o el tiempo, que afectan a la navegacion entre nodos.

PANEL OE
NOoDOoS

eon &

MOTOR

Fig. 5: Esquema de la funcionalidad del editor y del motor. Una vez disefiado el xm/ éstese carga en el motor para la

ejecucion, o bien se carga de nuevo en el editor para modificarlo.

Textos creados con ADALID

Los textos producidos por la herramienta son de tipo
hipertextual, denodos enlazados, constituyendo cada
uno de los nodos un fragmento de texto, al tiempo que
la lectura imita la de las obras de Ficcion Interactiva,
mediante la introduccion de comandos verbales por
parte del lector en una casilla destinada a tal efecto. Las
principales diferencias frente al hipertexto residen en
la no explicitud de los enlaces que enlazan diferentes
nodos, la inclusion de contadores de turnos para

simular tiempo (siendo el valor de la unidad temporal
un movimiento entre un nodo y otro), el acceso
condicionado de los enlaces en funcion de la visita de
nodos, y, especialmente, en no ser posible un grado de
caos tan alto como el que el hipertexto permitiria, al
ser, previsiblemente, menos las comunicaciones entre
nodos..



ADALID

ot s

Fig. 6: Capturas del editor. Pantalla del panel de obra
(izq.), donde se listan los nodos creados, y panel de
edicion de nodo (dcha.), donde se define el texto y
se accede a los paneles de conexiones, activacion y
tiempo.

Las diferencias respecto a la Ficcion Interactiva son,
en primer lugar, el reconocimiento y manipulacion
del texto que el usuario introduce para ser reconocido
en la lectura: la herramienta permite para cada nodo

I I‘. La creacion de reescrituras electronicas
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la edicion de comandos personalizados (verbos)
asi como la referencia a fragmentos cualesquiera
de discurso (argumentos), que constituiran las
palabras de pasonecesarias para navegar entre
nodos. Segundamente, se distancia de la imperante
espacialidad: en las obras de Ficcion Interactiva
los nodos de la trama estan concebidos como rooms
(Reed, 2011), elementos de la estructura del discurso
que establecen un correlato espacial en el relato (23).

Conclusiones

Nuevas modalidades textuales son posibles con el
desarrollo de las nuevas tecnologias, pero también,
como apuntamos, nuevos roles a la hora de acceder
a los textos. Acciones como hojear un texto, saltarse
un capitulo o influir a nuestro gusto en la suerte de
los protagonistas de la historia antes eran posibles
por medio de manipular el texto a nuestro antojo,
de manera no prevista por el mismo. Ahora estas
acciones se tornan legitimas debido a que los textos
pueden demandarlas del lector. Las obras de literatura
interactiva  digital constatan continuamente la
presencia del lector: su intervencion en la historia es
relevante para conformar su significado, por lo que, en
este sentido factico, es mayor la implicacion personal
del lector con el texto.

Este escenario, en el que el texto en su superficie
compele al lector a seguir leyendo, es el que se
espera de las obras creadas con ADALID, reescrituras
que conecten con el estudiante para acercarle a los
textos clasicos. No obstante, a fecha de este trabajo
la herramienta no es aun funcional, contando por
el momento con el disefio de la parte dedicada a la
edicion (24).

Monografico

‘@
o
(1]
EE)
(1]
EE)
©
L
O
as
L




Escritura, textos y lectura de imagenes

hachetetepe

o~

Fig. 7: Ejecucion del motor, eesquema de lectura: la historia difiere en funcion de la accion del lector

Notas

!'Segun el Informe Anual de los Contenidos Digitales
en Espafia del Afio 2011, la poblacion espafiola ha
aumentado ligeramente el consumo de videojuegos
durante el Gltimo ano. “El 31,6% de los individuos
declara ser usuario de este tipo de contenido
concentrandose en aquellos mas jovenes. Entre la
poblacion internauta el porcentaje de usuarios de
videojuegos asciende al 40,2%.” (FGEE, 2012: 94)

2 Poco mas de la mitad de los espafioles de 14 o mas
afios (52,7%) acostumbran a leer en soporte digital
(FGEE, 2012: 57).

* En la teoria de los polisistemas la literatura se
entiende como un complejo sistema de sistemas, es

decir, “un polisistema, en donde se sitia un centro
(ocupado por las lecturas candnicas o los clasicos,
cuya dimension es universal) y una periferia (ocupada
por el resto de las obras literarias, que se dirigen a
un publico lector diferenciado)” (Cerrillo, 2010: 99-
100).

* Entendemos que Koskimaa reformula para su
respuesta el concepto de distancia estética de Jauss:
“la distancia existente entre el previo horizonte
de expectacion y a la aparicion de una obra cuya
aceptacion puede tener como consecuencia un
“cambio de horizonte” debido a la negacion de
experiencias familiares o por la concentracion
de experiencias expresadas por primera vez,
entonces esta distancia estética puede objetivarse



historicamente en el espectro de las reacciones del
publico y del juicio de la critica. ”(Jauss, 1976: 172)
(Citado por Cuesta Abad 2005, 872) .

5 Pensamos en funciones regularizadoras para la
interpretacion de un texto a nivel global como son la
isotopia de Greimas, las macroestructuras textuales
de van Dijk, la coherencia de Halliday o, en textos de
ficcion, en la funcion intensional de Dolezel.

¢ Resumimos en estas lineas los tres niveles de
integracion de una obra literaria que Culler (1993)
propone como constituyentes de la literaturidad
segun un criterio constitutivo en la primera parte de su
articulo. La otra cuestion que desarrolla y que también
tomamos como rasgo constituyente es la relacion
del discurso literario con la realidad: el estatuto de
ficcional.

7 Esta literalidad del texto, su vocacién de perdurar
inmutable, no solo afecta a su contenido sino también
a sus piezas y articulaciones, de ahi que la estructura
tenga que someterse a un proyecto, entendiendo por
proyecto una composicion que implica la existencia
de un cierre (Lazaro, 1980: 166)

$Para Eco, un texto “tal como aparece en su superficie
(o manifestacion) lingiiistica, representa una cadena
de artificios expresivos que el destinatario debe
actualizar” (Eco, 1999: 73).

° Esta nota final es un ejemplo -aunque no narrativo-
de este tipo de interaccion textual: el texto incorpora
un sistema de notas con un uso codificado: se ha de
compartir el conocimiento de que el superindice de
la nota refiere a un paratexto al que el lector puede
dirigirse o no en su proceso de lectura para después
continuar leyendo a partir de dicho superindice.
Dicho superindice constituye un mecanismo explicito
y puntual en la superficie de la obra.

I » La creacion de reescrituras electronicas
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10 Aarseth (1997: 1) define los textos interactivos,
que denomina tanto cibertextos como textos
ergddicos, como “sistemas que contienen un bucle de
retroalimentacion de informacion”.

1 Como referiremos a partir de aqui a los textos con
las tres caracteristicas aqui expuestas “Literatura
Interactiva Digital”

12 Tomamos la nociéon de “lector modelo” de Eco
(1999: 89), como estrategia textual. “El lector
modelo es un conjunto de condiciones de felicidad,
establecidas textualmente, que deben satisfacerse
para que el contenido potencial de un texto quede
plenamente actualizado”. En un texto interactivo
satisfacer estas condiciones de felicidad debe implicar
la identificacion de los mecanismos de interaccion y la
garantia de activacion de todos los posibles itinerarios
de lectura.

13 Nos referimos a la coleccion de libros de Literatura
Juvenil editados por Timun Mas en donde para avanzar
en la lectura se planteaban al lector en una nota al pie
diferentes decisiones sobre la historia que entrailaban
un diferente numero de pagina subsecuente al que
dirigirse.

4 Traduccion del inglés del término Interactive
Fiction (que se suele referir contraido: /F). Se emplea
indistintamente con juegos de aventura o aventuras
conversacionales para denominar a un tipo de género
de videojuegos basados en texto escrito, nacidos a
mediados de los 70 (Douglass, 2007).

% La trama de una obra de hipertextual es multiple,
presentando, por tanto, diferentes posibles historias en
funcién de la combinacion de sus elementos a nivel
de discurso.Entendemosla trama como las estructuras
discursivas de un texto narrativo, frente a fabula, que
reflejaria la estructura de la narracion. Seguimos
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la oposicion entre fabula y trama que recoge
Eco: “La fabula es el esquema fundamental de la
narracion, la l6gica de las acciones y la sintaxis de los
personajes, el curso de los acontecimientos ordenado
temporalmente” (Eco, 1999: 145-146), “la trama es la
historia tal como de hecho se narra, tal como aparece
en la superficie con sus dislocaciones temporales...” .
16 Jesper Juul (1998), desde el punto de vista de
la ludologia, separa tajante al lector y al jugador
afirmando incluso que “la ficcion interactiva es
una utopia” Argumenta que la narracion de los
videojuegos esta desemantizada por no focalizar en el
significado de todos sus elementos, sino “concentrarse
en el fluyjo de movimiento a través del espacio, en
patrones geométricos y en la posibilidad de mejorar
una estadistica”.

17 Seguimos las definiciones de Cerrillo (2008: 88)

18 Dolezel al respecto de la semantica de los mundos
posibles define los mundos de ficcion como un
conjunto de estados de cosas posibles, ilimitados en
numero, heterdclitos y accesibles desde el mundo
real. (Dolezel, 1997)

9 El Informe apunta en otro lugar (Instituto de
Evaluacion, 2010: 72) que de entre todos los tipos de
textos, en todas las comunidades autonomas, son éstos
cuya comprension resulta mas compleja, los textos
discontinuos: aquellos textos que integran elementos
graficos, tablas, listas (Instituto de Evaluacion, 2010:
24).

20 Asi también lo prefiere Pajares Tosca para el
hipertexto (Pajares, 2004: 41).

2! Apuntamos que en la relacion entre la diversidad de
materiales utilizados en la lectura y el rendimiento en
lectura digital, la variedad influye positivamente en el
rendimiento (Instituto de Evaluacion, 2011).

22 Las obras convencionales no poseen la capacidad
de azuzar al lector con tanta fuerza y, a veces, con
tanta tension ética como consigue el medio interactivo
(Sloane, 1991: 78).

2 En Inform 7, un lenguaje de programacion de obras
de Ficcion Interactiva, una room tiene una naturaleza
triple: es un elemento del lenguaje de programacion,
un elemento de la estructura narrativa de la obra y un
espacio de la ficcion que crea la obra.

24 Para acceder al progreso de la
herramienta y su descarga (cuando
disponible):adalid.org.es
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