Los jovenes escrilectores ante el reto del mundo multipantalla

El presente articulo abre la reflexion hacia el ambito de la multiplicacion de pantallas.
Tras apuntar algunas razones de su auge, nos introduce en el concepto de transmedialidad
en donde la lectura es solo un parte mas de la experiencia. La recepcién de estas
propuestas, la formacion de comunidades de fans, asi como la masiva respuesta en forma
de textos digitales son consideraciones que llevan al autor a plantear una breve entrevista
a una muestra de jovenes lectores que practican la escritura creativa en red. Sus
conclusiones cierran el articulo.
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Todo cambio tecnologico, toda novedad que pueda tener un impacto en el mundo que nos
rodea se ve sometida a una lucha de tensiones entre las fuerzas y actantes sociales que se
posicionan en lados opuestos de la percepcion de lo que esos cambios pueden conllevar.
Asi, (neo)luditas frente a tecndfilos chocan ante las novedades que se presentan ante
nosotros. Recordemos las reacciones que llegaron a impulsar productos y tecnologias
recientes orientadas a un publico infantil o juvenil, como el Tamagotchi: esta mascota
virtual generd cantidades ingentes de articulos en prensa, muchas veces acusando al
simple juguete de todos los males del mundo. En unos afios el ejemplo sera el reciente
Pokémon Go.

Al fin y al cabo, los videojuegos llevan décadas siendo el saco de boxeo de la mitad de
los males de la juventud, como antes lo fue el televisor (como objeto en si mismo, es
decir, sin valorar lo que se emite). Lo irdnico es que este tipo de opiniones provengan de
personas que en realidad pertenecen a la primera generacion que nacié con una television
ya instalada y normalizada en el saloén de su hogar y fueron criticados por ello. ;Podemos
acaso imaginar contra qué despotricara la generacion que ha nacido con una conexion a
internet permanente y ubicua? ;jPor qué seguimos anclados en el debate sobre
intelectualismo y antiintelectualismo en la juventud que ya retratdé Richard Hofstadter?
Los discursos que estan capitaneando personas como Nicholas Carr o Susan Jacoby
parecen indicar que seguimos sumergidos en ese mismo debate y se apunta a un nuevo
chivo expiatorio para un nuevo choque intergeneracional. Como ha sido siempre.

Una pantalla (no) me basta

Ese choque es dificilmente evitable, como la sensacion de que nuestros precedentes han
arruinado el mundo y que los que nos sucederan son unos diletantes. Debemos trascender
la perspectiva limitada que supone nuestra propia conducta grupal y generacional para
entender como se relacionan los jovenes actuales con el acto escritural y lector, quienes
tienen como algo normal el contar siempre con un dispositivo inteligente en todo
momento. Igualmente, permitir que nos ciegue el relumbrén de toda innovacion
tecnologica es otro error a evitar para conseguir una distancia critica suficiente.

El prejuicio dominante es que la juventud en la actualidad (o, incluso, toda la sociedad)
es mas inepta que antes y que lee menos; es mas, aunque hay quien acepta —como sefialan
las estadisticas— que en realidad se escribe y lee mas que nunca, se pone entonces en
duda la calidad de lo consumido y producido. Los términos cuantitativos de cuanto se lee



y escribe son resultado del notable incremento de las comunicaciones escritas a través de
chats y demas mecanismos, como las aplicaciones de nuestros dispositivos. Se trata de
un uso instrumental del lenguaje orientado a establecer comunicaciones satisfactorias
entre individuos o colectivos, por lo que los parametros cualitativos son poco definibles
mas alla del enjuiciamiento derivado de la ortografia y gramatica empleadas y de si logran
0 no su objetivo comunicativo.

El prejuicio se basa en que el habito de tener entre las manos un libro ha dado paso a tener
en las manos un dispositivo moévil. Esta costumbre se ha expandido hasta el uso
multipantalla, es decir, hasta la practica creciente de usar nuevos dispositivos para estar
conectados mientras, por ejemplo, vemos un programa de television. No se trata ya de
estar ante una pantalla o cudl de todas las que tenemos en nuestro entorno capta nuestra
atencion o qué uso se le da, esto es, si el tiempo de ocio es conquistado por el televisor,
el ordenador o el movil y, dadas las capacidades multimedia de todos ellos, si estamos
conectado a internet, jugando con videojuegos o consumiendo algun tipo de contenido
audiovisual pasivo. En el ambiente laboral-escolar hay una lucha similar: la mayor
capacidad y versatilidad de mdviles y tabletas permite su uso con fines educativos,
ademads de ofrecer un catilogo creciente de software profesional-educativo.

Segtn los datos del Instituto Nacional de Estadistica correspondientes a 2014, en cerca
del 77 por ciento de los hogares espafioles con nifios estos usaban tabletas. Entre las
razones por las que tabletas y otros dispositivos han funcionado tan bien entre ese publico
estd la facilidad de uso por su interfaz tactil e intuitiva, que se ha impuesto a las de las
PDA precedentes y a los primigenios conceptos de tableta como traslacion directa del
escritorio del ordenador. La eclosion del mercado, con la proliferacion de modelos en un
amplio rango de precios, tamafos y caracteristicas técnicas, ha sido otro factor importante
para situar este tipo de dispositivos por encima de los ordenadores.

El amplio catalogo de aplicaciones de productividad y la apuesta por el entretenimiento
(videojuegos, video bajo demanda, musica, libros, etc.), unido a un mercado de software
con precios a la baja o incluso centrado en la publicidad y las suscripciones ha creado un
mercado enorme. Para el publico juvenil hay que suma la proliferacion de redes sociales
y ya hay incluso quienes han abandonado el ordenador como eje principal de su vida
digital.

Ante la lectura, los incentivos para emplear la multipantalla no son tan patentes como
ante otras actividades, si bien es cierto que se ha experimentado ampliamente con la
integracion de cddigos QR que pueden ser leidos por los moviles y cargar contenidos
multimedia en el dispositivo o presentar elementos de realidad aumentada, como en el
libro De Alaska a la Patagonia en elefante, de la editorial LibrosQR, o la novela La
leyenda del ladron, publicada por Planeta y firmada por Juan Gomez-Jurado. En este
caso, incluso el libro en formato electronico recurre a los mismos codigos que la version
impresa en vez de apostar por la integracion de los contenidos multimedia, pues se
concibe como un émulo sin mas del soporte fisico tradicional sin pretender en ningin
momento aprovechar las posibilidades expansivas de la tecnologia sobre la que opera.

Sony experiment6 con libros interactivos en realidad aumentada a través de la tecnologia
PlayStation Eye y el Wonderbook con titulos como Diggs Detective Privado,
desarrollado por Moonbot Studios y lanzado en 2013, o el célebre Book of Spells (2012),
ambientado en el universo de Harry Potter y que sirvié como debut de esta gama de



productos en las que el libro fisico es parte de la experiencia combinada con la consola,
sus periféricos y el televisor, pantalla donde se ejecuta en ultima instancia la accion. Se
trata, cuando menos, de una version digital, interactiva y expandida del libro de pop-up

Asi pues, en el ambito estricto de lo libresco y la lectura en los dispositivos tecnolédgicos,
los receptores se pueden ver también inmersos en un sistema multipantalla o en usos quiza
todavia inesperados de las tecnologias implicadas, como la realidad aumentada. En
algunos casos se desdibuja la frontera entre lo lector y la recepcion activa o pasiva de
contenidos multimedia, situando al libro y el acto de lectura en un papel secundario y
complementario para una actividad ludica diferente, si, pero la fuerza icénica del libro
como objeto sigue presente y se integra en estas nuevas formas.

En el caso de los videolibros o libros-app se da también una reduccion de posibilidades
del uso multipantalla. Se trata de aplicaciones interactivas que combinan elementos
narrativos basados en la recepcion de audio o video que pueden ir desde la pasividad total
(heredera de los audiolibros) hasta un cierto grado de interaccién en momentos concretos.
Este tipo de productos ha trascendido definitivamente el nicho que antes se les atribuia
de estar pensados para personas con discapacidad visual o auditiva —seglin formato—,
en buena medida por la proliferacion de propuestas diferentes en la web y en dispositivos
interactivos. En esta categoria entrarian también las hibridaciones que por su grado de
interactividad se situarian a medio camino entre la lectura y el videojuego, segun el peso
del componente textual, empezando ya en las clasicas aventuras textuales para ordenador
para llegar hasta exponentes actuales como Device 6.

Como en el sector mas adulto o joven-adulto, el publico infantil y juvenil ha tenido su
buena dosis de obras que han apostado por la transmedialidad para construir mundos
complejos en los que la lectura es, en sentido estricto, solo una parte de la experiencia. El
receptor debe transitar multiples caminos para conocer la totalidad del mundo creado: la
vinculacidén entre las partes, situadas en diferentes medios narrativos, construye una
unidad superior. Existe asi la posibilidad de una recepcion multipantalla nuevamente: la
del libro —seglin donde y como se lea—, la del cine o televisor (como sujetos pasivos) y
la de las multiples interacciones posibles a través de los videojuegos.

Mas alla de la recepcion: ficciones compartidas por aficionados

El publico juvenil ha recibido muy bien este tipo de producto, a veces asociado con las
adaptaciones al cine de los fenomenos literarios del momento (las sagas Harry Potter,
Twilight o Divergent, por nombrar ejemplos recientes). Estas adaptaciones suponen un
salto de un medio a otro, es decir, adaptacion a otro tipo de formato narrativo y no son
experiencias transmedia como la construida con la saga The Matrix a través de su trilogia
de peliculas, videojuegos y comics.

El éxito de las producciones cinematograficas supone un impulso para los libros que han
generado ese universo y creado una primera esfera de reconocimiento a través de sus
comunidades de admiradores. Estos, a su vez, han encontrado en las posibilidades de la
Web 2.0 una via de difusion absoluta para sus ficciones-fan, es decir, todas las historias
alternativas que los aficionados crean a raiz de su admiracion por la obra original. Aunque
los textos literarios son dominantes, existen también comics, peliculas, videojuegos, etc.,
producidos por fans como tributo a las obras originales y como via de dar salida a su
propia creatividad. Al mismo tiempo, tienen notable difusion —fuera de los canales



comerciales— entre las comunidades de aficionados, avivando su pulsion creadora y
fomentando en muchas ocasiones el debate en redes sociales. Estos creadores aficionados
se agrupan en comunidades en linea pensadas para compartir textos, como las célebres
Wattpad o FanFiction. Esta lltima tiene mas de 650 000 historias inspiradas en el mundo
Harry Potter y alberga también cientos de miles de historias creadas por aficionados que
se basan en todo tipo de comics, peliculas, videojuegos, juguetes, grupos musicales,
libros, etc., que han promovido una pulsién escritural en sus receptores.

Que las historias creadas por aficionados sean predominantemente escritas, con
independencia de su inspiracion original, nos indica que hay una conciencia de la
capacidad y potencia de la escritura creativa. Por supuesto, hay otros factores externos,
como la inmediatez de la escritura y su coste (virtualmente nulo) y baja complejidad
técnica frente a, por ejemplo, crear un cortometraje o un videojuego, o incluso dibujar un
comic.

Como jovenes creadores no suelen contar ni con las destrezas ni con los recursos
econdmicos necesarios para crear historias en formatos complejos como la
transmedialidad o perseguir la interaccion propia de un videojuego. Por supuesto, hay
notables excepciones que se publican tras meses (o afos) de dedicacidon, pero
prototipicamente se generan en grupos que ya pueden considerarse alejados del receptor
juvenil.

Algunas algunas de las comunidades fandom mas grandes se han generado a partir de
obras literarias para publico infantil-juvenil publicadas en formato tradicional. Esta esfera
de creatividad dentro de la fan-fiction es posible gracias no solo a los niveles de
alfabetismo tradicional de los jovenes receptores, sino también a su desarrollo como
personas competentes en los nuevos alfabetismos de la esfera digital. Lankshear y Knobel
ya 1identificaron esta confluencia de factores, esencialmente formativos, pero
investigaciones posteriores han sefialado también componentes relevantes en el fenomeno
como la fuerte relacién afectiva que los receptores juveniles establecen con estos
personajes ficticios y como se refuerza mediante su apropiacion para crear nuevas
historias. Este es el motor principal del fendmeno y retroalimenta el consumo literario,
aunque la capacitacion técnica y el dominio de las destrezas implicadas para escribir y
publicar en la red son necesarias para llevar esos textos a las comunidades de aficionados.

El joven lector frente al joven creador en la red

Es observable una diferencia entre qué tipo de lecturas y tecnologias asociadas a la misma
realizan los jovenes y como reproducen ellos después el acto creativo. Las motivaciones
que provocan esta oposicion entre una accion y otra han sido el foco de una serie de
breves entrevistas que hemos podido realizar a un pequefio grupo de escrilectores
juveniles (tres chicas y tres chicos espanoles de quince a diecisiete afos) localizados
gracias a su participacion en comunidades de escritores aficionados.

Todos ellos declararon poseer teléfono movil inteligente con acceso a internet, ser
usuarios habituales de redes sociales, usuarios de videojuegos y contar con mas
dispositivos tecnologicos en su casa (como ordenador, consola, etc.). Y, claro, son
lectores habituales. Su inmersion en las TIC es percibida con normalidad e indicaron que
sus amistades cuentan con el mismo acceso a este tipo de dispositivos. Estamos ante
adolescentes en entornos familiares con los recursos necesarios para cubrir los costes



asociados a la sociedad 2.0: recordemos que la tecnologia implica un umbral de gastos
que imposibilita su democratizacion real en todos los niveles de la sociedad.

En este grupo de muestra todos afirmaron ser usuarios activos de varias redes sociales
(Snapchat, Twitter, etc.) con multiples accesos diarios, asi como de sistemas de
mensajeria (en especial WhatsApp). No ven estas redes como espacios de lectura o
creacion, pese a que multiples estudios han identificado su potencial creativo y el
surgimiento de formas literarias concretas. No las explotan creativamente ni son tampoco
seguidores de autores digitales (si siguen a escritores reconocidos cuyos perfiles se
orientan mas bien a publicitar sus libros).

Varios han tenido blog, pero en la mayoria de los casos lo han abandonado para favorecer
la comunicacion en redes sociales, donde consideran que hay una mejor gestion de a
quiénes llegan y obtienen también un feedback. De hecho, solo uno de ellos mantiene en
estos momentos un blog, en el que escribe esporadicamente textos autobiograficos o
reflexivos.

Su espacio preferido para escribir son las webs tipo Wattpad. Publican textos de caracter
atomista e independiente, con ocasional tendencia a la estructura episddica. La
preferencia hacia el texto independiente y corto parece responder al deseo de publicacion
rapida y a las ventajas de la concrecion, pese a que entre sus lecturas de referencia no se
mencionaron obras de este tipo: predominan las novelas y hubo unas pocas referencias a
obras poéticas, con una nomina heterogénea que incluye cléasicos literarios y obras
contemporaneas para publico juvenil. Leen novelas pero escriben textos de corta
extension, algo que atribuimos a la complejidad y dedicacion de los textos largos y a la
percepcion de que el relato corto es un género mas apropiado para la red y la lectura en
pantalla.

Responden preferencialmente al perfil de un lector de formato impreso. Es decir, tienen
los libros en formato fisico y la lectura en formatos digitales es secundaria: leen otras
creaciones de aficionados, blogs, etc., pero no son consumidores de libros digitales ni
afines. Conocen obras y formatos digitales que permiten expandir el concepto de libro,
pero o los asocian con literatura concebida para un publico infantil o los categorizan como
videojuegos u otro tipo de experiencias hibridas fuera del canon de la lectura.

Ademas de fan-fiction, casi todos ellos escriben textos en los que no hay apropiacion de
personajes o universos preexistentes; salvo excepcion no los han publicado en la red.
Entre las motivaciones que les llevan a escribir fan-fiction destaca el deseo de formar
parte de una comunidad, ganar relevancia en la misma y establecer un vinculo con los
demas (por encima de vinculaciones emocionales con la propia obra); de hecho, entre las
razones para publicar en comunidades y no en otros espacios digitales esta el recibir
feedback de la comunidad. Entre los puntos negativos sefialados destaca el temor a los
trols (y a otras actitudes agresivas y toxicas en linea) y las criticas negativas. En esta
misma linea, algunos reconocen leer y comentar textos de otros buscando una
reciprocidad, es decir, para ser leidos y recibir también alabanzas.

Ninguno ha intentado crear videojuegos, cortometrajes o similares, aunque si reconocen
haber imaginado cémo harian ellos una entrega de alguna de sus sagas preferidas. Se
evidencia que la facilidad para escribir y publicar en linea, sumado al aparente
desconocimiento de herramientas de produccion amateur en otros medios, es una ventaja



inherente a la escritura frente a otras formas de creacion narrativa. No les falta motivacion
ni imaginacion para pensar en qué crearian en otros formatos, pero si herramientas y
tiempo, ademas de percibir que la satisfaccion de ofrecer estas obras al publico se
demoraria (al igual que si escribieran una novela) frente a la inmediatez de colgar en la
red sus relatos.

Todos ellos comentan a través de las redes sociales sus experiencias vitales y también
parte de su ocio. En esa misma linea, la mitad ha dicho que siguen a youtubers que ofrecen
contenidos que combinan el vlog y la emision de partidas de videojuegos comentadas
sobre la marcha. Por tanto, el ocio y el propio acto de compartirlo con la comunidad,
resulta normal para ellos y les sitia también en el conjunto de receptores multipantalla,
capaces de dividir con éxito su atencion entre lo que siguen y la conversacion en marcha
de las redes sociales en torno a esa pieza de entretenimiento. Por tltimo, tan solo uno
confiesa tener como meta profesional ser escritor, mientras que los demas ven esta
actividad como un entretenimiento. Ocio puro escritural, sin diferencias sustanciales con
como perciben otras maneras de pasar su tiempo.

Escrilectores jovenes: mas cerca de la tradicion de lo que creemos

Pese a lo muy limitado de la muestra empleada, creemos que es posible aventurar algunas
observaciones generales. Asi, se diria que al menos una parte relevante del publico que
encasillamos dentro de la figura del lector juvenil es en realidad un lector tradicional que
diferencia entre los formatos de ocio, estableciendo barreras delimitadas. Frente a ello, la
industria parece apostar cada vez mas por las experiencias transmedia y las hibridaciones
cuando intenta asaltar el mercado, aunque parece que el grupo de éxito esta realmente
entre el publico infantil mas que el adolescente. Estos adolescentes no son ajenos a las
aplicaciones, a los videolibros ni a ninguna de las tendencias del mercado literario actual
ni de como se desdibuja la frontera con otras formas de entretenimiento. Parece que
quieren delimitar qué hacer en cada momento: si quieren leer, prefieren leer en formato
tradicional; si quieren jugar con un videojuego, quieren que este responda a los canones
de su propia industria.

Cuando escriben, sin embargo, no lo hacen pensando en un formato mas tradicional, sino
que han unido su experiencia escritural con la accion de la difusion 2.0, haciendo que sea
parte de la comunidad. Leer y escribir, en este sentido, es un acto mas comunal para
compartir experiencias y crear colectivamente. No persiguen componer obras
hipermediales ni experimentar con los limites del formato, como han hecho ya escritores
de todo el mundo llevados por la capacidad renovadora y creativa de las TIC, sino
emplearlas para establecer y fortalecer lazos sociales.

No parece tampoco que estemos ante el fin del habito lector. Hay mas recursos y opciones
para acceder a la lectura, mas formatos (digitales) que trascienden el concepto clasico y
fisicalista del libro y las bibliotecas digitales ofrecen cada vez un mayor acceso a nuestro
patrimonio textual. La lectura, como ocio y experiencia estética, compite ahora con mas
rivales que nunca, muchas veces en el mismo dispositivo centralizador en el que, como
hub de todo nuestro ocio, se han convertido moéviles y en menor medida tabletas. Pero
esta lejos de ser abandonada y de la situacion apocaliptica que referiamos en las primeras
lineas: estos escrilectores parecen comprender, como personas cabales, que hay
momentos para todo. A veces apetece escuchar musica, a veces ver una pelicula, otras
jugar con un videojuego y otras disfrutar de la lectura.
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