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Introduccion

He aqui las llaves

¢ Quién las habia perdido?

¢ Cuanto tiempo ha que se perdieron?

Nadie encontro las llaves perdidas en el tiempo y en las brumas
jCuantos siglos perdidas!

Vicente Huidobro (1992, pp. 131-132)

Si hay un rasgo inmanente a la comunicacién es su construccién e interaccion
intersubjetiva, que se hace carne bajo las mas diversas y complejas expresiones
discursivas. En este sentido, estas practicas nos abren a un mundo de
conocimiento y sentidos compartidos, que no dejan de circular en un sistema de
relaciones espacio-tiemporales de nuestro mundo social. Es asi como nuestra
realidad esta hilvanada por discursos articulados por palabras, imagenes, sonidos,
que van forjando en su conjunto las percepciones de la realidad, del pasado, el
presente y el futuro, respecto de nosotros mismos y los demas.

De ahi que, cada vez que surgen nuevas formas discursivas, éstas repercuten
en la reconfiguracion de ese tiempo y espacio en que nos desenvolvemos y
relacionamos, aunque no siempre seamos conscientes de ello. Cualquiera sea la
innovacion discursiva, horadara la experiencia de los contenidos que anida,
construyendo nuevas imagenes de la realidad con su estética y su secuencia.

Desde este lugar, el presente trabajo pretende contribuir a la toma de
conciencia discursiva, en la medida en que nuestra historia y memorias de vida
forman parte de los discursos que construimos y de los discursos que nos

construyen.
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En esa linea de reflexion, hemos querido abordar la nueva experiencia
narrativa de los soportes transmediales, que ofrecen un discurso versatil y ductil a
la horma de los distintos recipientes. Sin embargo, la mutacién de texto a
hipertexto, de hipertexto a imagen, de imagen a movimiento, de movimiento a
sonido en un sinfin combinaciones posibles, no es inocua. Por el contrario,
configura y reconfigura nuestras percepciones y la realidad que experimentamos
individualmente y que compartimos con otros, la que Berger y Luckmann (2001, p.
9) llaman la "realidad de la vida cotidiana".

Desde ese punto de vista, las plataformas digitales se caracterizan por estar
"siempre en beta", declarando su principio de “no finalizacién” (Marin de la Iglesia,
2010). Es decir, constituyen un laboratorio constante de nuevas estrategias,
sensaciones y experimentaciones discursivas, que, lejos de ser un juego, terminan
trastocando nuestros parametros de la realidad, dislocando nuestro espacio,
desfasando nuestro tiempo y el lugar hacia donde nos lleven esos momentos
narrativos.

Es por ello que los medios digitales, en cuanto espaciales, representan en si
un entorno navegable dentro del cual por primera vez podemos movernos. Murray
(1999) define el ciberespacio como “un entorno con geografia propia en el que un
cambio de documentos en la pantalla se experimenta como la visita a un lugar
distante en una red mundial”. Asi podriamos decir, una vez que nos pongamos de
acuerdo sobre la realidad de una experiencia virtual, que una plataforma digital
transmedial podria abrirnos el espacio hacia lugares antes inaccesibles y
desconocidos.

Sin embargo y a simple vista, acerca del tiempo, podriamos decir con Baitello
(2006) que los medios, en particular los digitales, mas bien nos restan tiempo, un
bien cada vez mas preciado por lo escaso y perecedero. Pese a esto, las
plataformas transmediales estan en pleno crecimiento. De hecho en Chile, hubo
un 10% de aumento en el total de espectadores unicos de video en linea durante
2015 (Comscore, 2015) y los chilenos ven en promedio 122 videos mensuales en
internet, en un total de 426 minutos.
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Entonces, si aun asi gran parte de los usuarios estan dispuestos a destinar
horas de su exiguo tiempo para exponerse a contenidos digitales, resulta
necesario y relevante rastrear las particularidades de las narrativas transmediales.
Estas han pasado a ser un evento comunicativo propio del siglo XXI, inserto en
las practicas discursivas, que constituye un nuevo espacio de sentidos sociales
compartidos y de construcciones de la realidad y que, por lo mismo, inciden en
nuestra percepcion del tiempo. Este tiempo narrativo, prefabricado, del que se
puede ser mas o0 menos consciente como narrador/autor, va naturalizandose y
transitando desde la virtualidad hasta hacerse actual y gravitante en nuestras
vidas. Esto ocurre porque, de algun modo, este paso de la virtualidad a la
actualidad, puede concebirse también como una activacion del tiempo. Como la
bella durmiente, una plataforma transmedial esta hibernando hasta que un usuario
la visita y -mejor aun- interactua con ella. De ese modo, el contenido mediatico
pasa de estar congelado en el tiempo de su publicacion a reconfigurarse en el
presente del usuario.

Pese a que se puede pensar que estamos en una era de la instantaneidad, o
del "tiempo real", tan criticado por Baudrillard (2002, p. 45), asistimos
paralelamente a una tendencia al tiempo individual. Esto, porque con la
proliferacion de contenidos a la carta se produce una sostenida fragmentacion de
los publicos, que disminuye las posibilidades de coincidir en nuestras charlas
sobre consumo y experiencias mediales. Es lo que, en el contexto de la
sobremodernidad, Augé (2000) denominaba Ila ‘individualizacion de las
referencias”, donde cada sujeto se cree un mundo. En esa linea, podemos anadir
que cada uno tiene su propia linea de tiempo individual, que canaliza y plasma
transmedialmente a través del uso de plataformas como Twitter o Facebook,
creando una especie de lista de reproduccion personalizada, que define
contenidos mediales en un orden que nadie mas comparte.

Dada esta situacion de exhibicion mediatica, este tiempo individual,
imprescindible para experimentar la propia identidad, a menudo entra en un
conflicto innecesario con el tiempo social, es decir, que transcurre aludiendo a los

significados y experiencias comunes entre dos o mas personas. Como
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consecuencia, cabe la posibilidad de que se fragmente el tiempo social en
segmentos muy especializados de intereses y opiniones, o incluso se reduzca a
individuos aislados, impidiendo que los acontecimientos que ocurren en los
medios tengan impacto en los hechos sociales que, siguiendo la definicién
canodnica de Durkheim (1993), sélo se producen entre uno 0 mas individuos.

Considerando la tendencia a estas configuraciones temporales siempre
tensionadas en el consumo de los medios, es que nos interrogamos cémo las
narrativas transmediales potencian el tiempo individual y tiempo social, teniendo
en cuenta que los contenidos mediales transcurren no s6lo como devenir
diacronico, secuencial y hacia adelante, sino que también se sincronizan, para
darle sentido al presente y al futuro, a partir de sus relaciones con el pasado.

Para ello, proponemos una metodologia para el analisis del tiempo
transmediatico, que aplicaremos, a modo de ejemplo, al caso de la plataforma web
colaborativa “Cuentos de Viejos”, cuyo propdsito es reunir experiencias del
pasado, recogidas a partir de los testimonios de personas de la tercera y cuarta
edad, porque “escuchar a nuestros mayores es una manera de tejer los lazos de
nuestra historia. Rescatar la oralidad entre viejos y jovenes es rescatar la identidad
individual y colectiva" (cuentosdeviejos.com, 2016).

La seleccion de este estudio de caso se fundamenta en la versatilidad de
narrativas que ofrece la plataforma “Cuentos de Viejos”, destinadas a alentar el
dialogo intergeneracional, visibilizar la voz de los mayores e integrar sus relatos a
los espacios mediaticos del siglo XXI. De esta manera contribuyen a reflexionar
sobre nuestra historia y memoria, a través de la coleccién y organizacion de las
breves historias personales que relatan los adultos mayores sobre sus recuerdos
de infancia. Esta red de memorias que invita a explorar, comentar y relacionar
historias, constituye un escenario discursivo ideal para comprender y analizar las
configuraciones temporales cruzadas por experiencias intergeneracionales. Por
ultimo, cabe destacar que la iniciativa de “Cuentos de Viejos”, precisamente por
sus caracteristicas participativas y de gestion, ha trascendido las fronteras
digitales, siendo galardonada con numerosos premios Yy reconocimientos

nacionales e internacionales, desde 2012 a 2016.
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Finalmente, en relacion con nuestro objeto de estudio, para describir esa
construccion temporal narrativa, nos propusimos identificar la secuencialidad
temporal de los discursos de la plataforma transmediatica, utilizando los conceptos
de sincronia y diacronia, que ponen en juego el sentido del flujo temporal y las
relaciones del presente con el pasado y el futuro.

Asi, nos atrevemos a describir la experiencia temporal que ofrecen los
soportes narrativos a los usuarios, junto con las respectivas conexiones
discursivas entre los distintos lenguajes que coexisten y se retroalimentan en la
interfaz transmedial.

En suma, partimos de la conviccidon de que no podemos evitar construir la
realidad a partir de discursos y por eso les dedicamos gran parte de nuestro
tiempo agotable. Por eso, las herramientas que aqui ofrecemos quieren ayudar a
despertar la conciencia discursiva, de quienes quieran ser narradores de su propio

tiempo.






"Un maravilloso instrumento para contar

historias™"

' Janet Murray (1999, p. 14) llamé asi a los computadores, que debido justamente a sus
posibilidades multimediales e interactivas, puede adoptar la forma de un universo ficticio dinamico
con personajes y eventos.
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1.1 Virtualidad y tiempo

Policias de varias naciones
latinoamericanas emitieron
recomendaciones para evitar
percances debido a dos tipos de
factor: 1) la distraccion tipica del
Jjugador embebido en la busqueda de
Pikachu y sus amigos 2) los riesgos a
los que se expone el jugador frente al
hampa.

(BBC, 2016)

Esta advertencia aparecid en la prensa durante el revuelo mundial que
ocasiono el juego Pokémon Go, que utiliza la realidad aumentada para incentivar a
los usuarios a capturar a estos personajes, pero ya no sentados frente a una
pantalla, sino recorriendo las calles de su propia ciudad. Como consecuencia no
deseada, este fendmeno légicamente ha expuesto a los fanaticos a ser blanco de
atropellos y robos, fruto de la ensofacién virtual, que atrofia su capacidad de
alerta y conexion con lo real. Esto, porque de algun modo, la ciudad mediatizada
por el soporte digital movil se re-significa bajo el lenguaje de la virtualizacion,
alterando las formas de vivenciar el recorrido por una plaza o por el barrio,
metamorfoseando las precepciones del espacio, asi como la experimentacion del
tiempo.

Mas alla de éste u otros casos coyunturales, inevitablemente estos fendmenos
nos invitan a preguntarnos y cuestionarnos: ¢ De qué manera la virtualidad puede
alterar la sensacion del paso del tiempo?

Aunque al Pokémon Go se le llama "realidad aumentada" porque toma como
base parte de la apariencia real del entorno, en rigor, es realidad virtual, porque
ofrece una version digital del espacio y tiempo analdgicos, lo que los traslada a
otro estado ontoldgico. De ahi que en términos espaciales, las fronteras entre lo
publico y privado tiendan a diluirse, al punto que en Peru, por ejemplo, fue

necesario precisar que el juego de Pokémon Go no era un motivo valido para
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entrar libremente a recintos particulares (BBC, 2016). Y desde una dimension
temporal, para algunos el juego ha cambiado la nocion de tiempo libre, llegando
incluso a renunciar a sus trabajos para dedicarse a atrapar dibujos delineados por
pixeles (Peru.com, 2016).

Estos fendmenos se explican, en parte, porque “la realidad virtual contiene
dispositivos para mejorar la experiencia y distraernos de los contextos de la vida
real" (Ihde, 2004, p. 33). Incluso nos permite tener experiencias limite, liberadas
de los riesgos y detalles indeseados de la experiencia “real", pero con la garantia
de poder vivenciar otras sensaciones similares. Este tipo de experiencias son
posibles gracias a la reconfiguracion del espacio y del tiempo analégicos, que nos
llevan a vivenciar como reales los simulacros, llegando, incluso, a confundirnos
con la realidad analdgica. Sin embargo, lo virtual, siguiendo a Pierre Lévy (1999),
aunque no es real, tampoco es antonimo de lo real. Mas bien, lo opuesto a lo
virtual, es lo actual, lo que ya esta resuelto: “Lo virtual viene a ser el conjunto
problematico, el nudo de tendencias o de fuerzas que acompafa a una situacion,
un acontecimiento, un objeto o cualquier entidad y que reclama un proceso de
resolucion: la actualizacion” (p. 11). La actualizaciéon, por contraste, aparece como
la solucién a un problema, afiadiendo algo nuevo a lo real, porque es creacion. En
esa direccion podriamos agregar que es una respuesta “inteligente”, porque
inventa algo como solucion a un desafio inédito.

Aplicando este concepto a la informatica, podemos entender la digitalizacion
como un proceso de virtualizacion. Esto no significa desrealizar el entorno; es
decir, llevarlo al universo de lo posible, sino “una mutacion de identidad, un
desplazamiento del centro de gravedad ontoldgico del objeto” (Lévy, 1999, p. 13).
De este modo, el objeto ya no se define por su actualidad, sino por abrirse como
pregunta, como problema.

Bajo esta logica, el objeto que distanciado (no desprendido) de su referencia,
no se describe por su presente y su pasado, sino por un futuro lleno de
posibilidades. Por lo tanto, podriamos aventurar que lo virtual se proyecta hacia
adelante; es mas prolepsis que memoria. De ahi que un buen simulacro digital

pueda hacer que los usuarios olviden las marcas antiguas del territorio, suspendan
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sus recuerdos y experiencias pretéritas, para concentrarse en actualizar los
desafios virtuales que les afladen nuevos riesgos y nuevas potencialidades.

Al aplicar esta nocién preliminar de la relacion entre virtualidad y futuro a los
soportes transmediaticos, constatamos que la dimension temporal que éstos
proponen se distancia y distingue, al menos en principio, de la experiencia
temporal analdgica. A esta primera reconfiguracion del tiempo, se suma la
narrativa que introduce un nuevo cambio en la percepcion del pasado, el presente

y el futuro, a través de tantas formas como soportes mediales ofrezca.

1.2 Fragmentos en busca de sentido

En esa linea podemos definir narrativa como "el discurso marcado y
caracterizado por el acto de relatar, de contar” (Valles, 2008, p. 11), lo que nos
permite incorporar la no-ficcion y distinguirla de la narrativa como uno de los tres
geéneros literarios.

La narrativa natural, entendida como conversacion, es decir, el relato oral
espontaneo, es tan antigua como la comunicacion lingiiistica basica. Esta se
caracteriza por su contenido referencial casi siempre situado en el pasado, y por la
identificacion del narrador/hablante y del narratario/oyente, que transcurre in
praesentia, con un fin que esta lejos de ser artistico.

Sin embargo, considerando que el lenguaje es cosustancial a la realidad,
podemos afirmar que narrar no solamente significa relatar un mundo ficticio o lo
que experimentamos en el mundo real, sino re-construirlo, conformando a veces
un mundo virtual, no real (todavia), pero nunca del todo ficticio.

Por eso, la siguiente definicion es aportadora en ambos sentidos: “Entendemos
la narrativa como un principio cognitivo que permite dar forma a la experiencia
favoreciendo la construccién de la identidad, donde el propdsito implicito del relato
es permitir la evaluacién del modelo que nos proporciona la cultura al especular
sobre universos posibles” (Palleiro, 2005, p. 15). Los mundos posibles se refieren

al universo narrado, que, como realidades virtuales, deben generar una conducta
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activa del usuario, que "especula" sobre ellos, hace inferencias, cuestionamientos,
predicciones.

Al referirnos a la narrativa digital especificamente, podemos tomar dos
conceptos inherentes al lenguaje mediado por el computador, aunque a primera
vista parecen contrapuestos. Desde Lev Manovich (2006, p. 9), los "nuevos
medios de comunicacion" se caracterizan por su modularidad, es decir, se
componen de fragmentos "discretos"”, indivisibles, posibles de agrupar en distintas
y casi infinitas combinaciones, sin perder las caracteristicas que tienen por
separado. Esto se debe a que, a causa de su representacion numérica, los medios
digitales tienen una “naturaleza fractal".

El fractal es una metafora que se toma de la geometria. El término fue acufiado
por Mandelbrot, que lo conceptualizé diciendo: “Cada pequefia parte es en gran
medida como una copia reducida del todo” (Frame & Mandelbrot, 2002, p. xi).

Una de las caracteristicas principales de un fractal es la autosimilaridad, es
decir, que cada pequeno trozo del conjunto se parece al todo. Ahora bien, en la
naturaleza no ideal, esta similitud es mas bien estadistica, porque las copias son
variaciones inexactas y no idénticas, lo que se define mas bien como autoafinidad
(Nunes de Castro, 2007).

En la definicion, un fractal posee la misma irregularidad en todas sus escalas,
aunque sus versiones en tamafnos menores sean versiones parecidas y no
exactas del todo. Si aplicamos la nocién de fractal a los pixeles, que conforman
una fotografia digital, sugeridos como ejemplo por el mismo Manovich, podemos
comenzar diciendo que la imagen digital es una ilusion oOptica. La fotografia
analdgica, fruto de un proceso quimico, es un todo secuencial, indivisible, que
habria que rasgar para fragmentar. En cambio, la fotografia digital esta compuesta
por una estructura de pixeles organizados, que son cuadrados de color y luz, que
variaran de acuerdo a un valor numérico asignado, de una secuencia de bits, y
que pueden ser idénticos a otro pixel presente en otra imagen completamente
distinta.

De este modo, si ampliamos en exceso el formato impreso de la imagen digital

o0 hacemos un indiscreto zoom in en la pantalla, quedara al descubierto esta
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naturaleza fractal, que no habiamos advertido mirando la fotografia desde lejos,
donde la veiamos tan lisa y uniforme como una fotografia analogica.

De hecho, siguiendo el concepto de fractal, los pixeles a distancia no se ven
como los cuadrados euclidianos que son, sino que se desdibujan para crear la
ilusién optica de formar parte del todo, de la imagen completa y virtual, que tanto
se parece a la realidad. Sélo al acercarse es posible ver su forma, que tiene un
colorido distintivo, uniforme en cada unidad, pero distinto a otros pixeles similares.

Manovich (2006, p. 19) también dice que en los “nuevos medios” existen dos
dimensiones: la “capa cultural”, donde aplicamos lecturas de significado
construidas socialmente, y la “capa informatica”, que corresponde al lenguaje
técnico experto, que posibilita el funcionamiento del medio digital. Ambas
dimensiones confluyen en la interfaz, que puede definirse como las superficies de
contacto entre el usuario y el aparato digital, que incluyen software y hardware,
como es el caso del disefio de aplicaciones y programas, teclado, pantalla,
botones y mouse.

De acuerdo a todo lo anterior, podriamos decir que, estrictamente en cuanto a
comunicacion digital, en la “capa cultural” de los nuevos medios, el fractal es
asemantico. No provee de significado en este nivel, sino que mas bien es
funcional a la comprensién del todo y, de hecho, sélo invisibilizando su propia
naturaleza fractal adquiere caracteristicas de mensaje.

De este modo, por ejemplo, si la fotografia digital, por poseer una resolucién
insuficiente, exhibe sus pixeles, produce ruido al mensaje. Y, si el observador se
acerca demasiado, incluso puede ignorar que se trata de una fotografia, porque
so6lo ve las piezas del mosaico, los pixeles-fractales.

Por ello, para convertirse en mensaje, la fotografia debe simular las formas que
aludan mas o menos polisémicamente a la realidad que representan y construyen,
y disimular su propia naturaleza fractal.

Esto nos lleva a una segunda propiedad del lenguaje digital, descrita por
Murray (1999), quien afirma que las narrativas digitales son secuenciales, porque,
como se desarrollan en un medio informatico, cuya logica consiste en usar reglas

generales de comportamiento para cualquier proceso, deben seguirse en un orden
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predeterminado. Entonces, para que el computador cuente historias, aunque éstas
no sean secuenciales, “tenemos que escribirle reglas que sirvan para la
interpretacion del mundo” (p. 85).

De este modo, aunque la secuencialidad, el seguimiento de un orden
preestablecido y la vision de conjunto sean antonimos de la modularidad, en rigor
son conceptos complementarios. Para habitar la capa cultural de un medio digital,
el usuario tiene que percibir una secuencialidad, a partir de los fragmentos de
informacion que recibe. Por eso, de un gran puiado de estimulos, enlaces,
imagenes, sonidos, movimientos, debe escoger qué provocaciones acepta. Luego,
a partir de ellas, construye su propio relato secuencial, que incorpora como
experiencia.

En esta linea, Murray (1999) afirma que el medio digital es a la vez analitico y
sintético; es decir, permite a veces descomponer y a veces componer las partes
de un todo (Fernandez-Ruiz, 1982). Henry Jenkins (2008, pp. 14-15) apunta en
cierto modo a esto cuando se refiere a la convergencia mediatica, que define
como el “flujo de contenidos a través de multiples plataformas mediaticas”, muy
caracteristico del entorno digital, que suele ser fragmentario. Pero, finalmente, es
a nivel mental donde se produce la sintesis: "La convergencia no tiene lugar
mediante aparatos mediaticos, por sofisticados que éstos puedan llegar a ser. La
convergencia se produce en el cerebro de los consumidores individuales y
mediante sus interacciones sociales con otros. Cada uno de nosotros construye su
propia mitologia personal a partir de fragmentos de informacién, extraidos del flujo
mediatico y transformados en recursos mediante los cuales conferimos sentido a
nuestra vida cotidiana" (p.15). Asi el usuario sobrevive a la tragedia de la
avalancha informativa descrita por Baudrillard (EI Mundo, 1999) y al mecanicismo

del flujo fragmentario de datos.

1.3 Narrativas digitales

Si bien el computador esta obligado a seguir un conjunto de reglas ordenadas

que pueden ser aburridas, su atractivo radica en que el usuario puede provocar
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ciertos comportamientos, segun explica Murray (1999). Frente a estas conductas
imprevisibles, el ordenador tiene la capacidad de codificar comportamientos de
respuesta, sin anticiparse a todas las acciones posibles, sino agrupandolas en
categorias generales.

Esta participacion permite desarrollar el concepto de interactividad, que fue
evadido por Manovich (2006), porque para €l era una tautologia calificar a los
medios digitales de interactivos, dado que lo son por definicion debido a su
soporte binario que requiere ser completado por el usuario en la interfaz.
Agregaba que un medio analdgico también puede ser interactivo, porque presenta
"atajos" de la representacion para que el usuario complete lo que falta y de este
modo organizan la atencién del espectador.
Sin embargo, esta definicion de interactividad psicolégica, de completar
mentalmente el sentido del mensaje, es insuficiente porque la interfaz digital no
s6lo es funcional al intelecto, sino también a los sentidos y al cuerpo,
transformandose incluso en una verdadera prolongacién. Desde el concepto de
McLuhan, esta funcionalidad no es soélo neuronal, sino también esta en relacion
con la percepcioén y el cuerpo (McLuhan & Fiore, 1997).

Desde esta perspectiva, para Polaine (2005) el elemento fisico es clave en la
interactividad, en la que el interactor hace un cambio en el dispositivo que se le
presenta, usualmente en la interfaz, aunque no siempre sea asi. Esto es posible
gracias a las codificaciones para categorias de respuestas generales que explica
Murray (1999), que permiten en cierto modo prever las posibles conductas del
usuario. La respuesta informatica genera nuevamente otra conducta en el
interactor, consolidandose una cadena de accidn-reaccion, que se transforma en
un "bucle de interaccion".

Este tipo de comportamiento tiene un componente psicolégico, pero también
fisico, porque existen acciones como presionar teclas, mover el mouse, tocar la
pantalla o incluso, en hardwares de realidad virtual o aumentada, movimientos de
la retina, pisadas y otros actos fisicos involuntarios, como la variacién en la
temperatura corporal o los latidos cardiacos. Es de particular interés como Polaine

(2005, p.152) relaciona esta definicién con la de narrativa literaria. Plantea que la
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interactividad digital asi descrita, requiere, al igual que la narrativa tradicional,
"willing suspension of disbelief"; es decir, suspender la incredulidad, para dejarse
llevar por la historia relatada, pretendiendo que es real. En la experiencia digital
interactiva es la interfaz la que debe disimularse para permitir esa ilusién y, en la
medida en que el usuario pueda olvidarla y sentir que tiene una "experiencia", la
narrativa podra tener éxito. Esta practica también acentua la reconfiguracion del
tiempo porque suspende el nexo con el pasado, con sus recuerdos y suspicacias,
para abrirse, incluso ingenuamente, a la actualizacion del futuro propio de la
virtualidad.

Este tipo de narrativa es inherente a los soportes informaticos porque, mientras
los medios analdgicos hacen descripciones verbales o iconicas del espacio, los
entornos digitales tienen poder para representar un espacio navegable, dentro del
cual, por primera vez, podemos movernos € intervenir esa geografia, generando
también otro tiempo alterno. Por ello Murray define el ciberespacio como “un
entorno con geografia propia en el que un cambio de documentos en la pantalla
se experimenta como la visita a un lugar distante en una red mundial” (1999, p.
92); aunque en rigor sélo estemos recorriendo el barrio con una aplicacién en el
celular. Esta experiencia inédita y desafiante también reconfigura nuestra
percepcion habitual del tiempo, porque el "espacio navegable" virtual, también es

"tiempo experimentable".






El tiempo y los tiempos
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2.1 Tiempo digital: ; Tiempo muerto?

El tiempo real mato el tiempo. Asi de lapidario es Baudrillard en su acida critica
contra la virtualidad. A su juicio, la idea de que internet permite informacién y
comunicacion instantaneas, representa la pérdida de las relaciones temporales.
Esto, porque en el llamado tiempo real convergen la simultaneidad y la
transparencia informativa, junto con la ubicuidad y la disponibilidad inmediata de la
informacion que le dan al tiempo un punto de “perfecciéon”, lo que sella su
desaparicion porque no tiene memoria, ni futuro (Baudrillard, 2002).

En este sentido, la usual idea de que internet y los medios digitales permiten la
informacion o la comunicaciéon "en tiempo real" puede ser cuestionada, porque en
el fondo hay poco de realidad en el tiempo construido del relato digital. En primer
lugar, por mas ancho de banda que exista y por mas velocidad que se logre en la
transmision, siempre la respuesta tiene un retardo. Por eso Pagani (2003, p. 98)
llama sistemas de interactividad directa a los que poseen cortos tiempos de
respuesta, es decir, de unos pocos segundos o "imperceptibles", en el caso del
llamado tiempo real. En otras palabras, aunque sea muy breve, ese tiempo de
respuesta siempre esta de algun modo presente.

Por otra parte, si tomamos la definicion de virtualidad antes propuesta,
podemos recoger la idea de que cualquier relato mediatico sobre la realidad
(referencial o ficticia) tiende a ser una virtualizacion, es decir, no constituye la
realidad en si, sino su representacion, la que sera actualizada por el usuario
cuando incorpore este relato en su propio momento de consumo mediatico, inserta
en su singular linea de tiempo vivencial. En el caso especifico de las narrativas
digitales es tarea del usuario recomponer esos estimulos en una experiencia
secuencial, que adquiera sentido, que pueda referir y comentar con otros.

De este modo, las dimensiones de espacio y tiempo tampoco son las reales,
sino que son reconstrucciones virtuales realizadas por el narrador. Ya nos
referimos, segun la idea de Janet Murray (1999), a la capacidad intrinseca y unica
de los medios digitales de representar espacios navegables que se pueden

recorrer a antojo del usuario. En el caso del tiempo, que es por ahora nuestro
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objeto de estudio, también ocurre algo similar. En vez de un "espacio navegable",
en términos temporales, las narrativas digitales también trazan un tiempo
"experimentable" que puede ser vivenciado a antojo del usuario.

Como ya comentamos, los soportes digitales tienen naturaleza fractal
(Manovich, 2006), las narrativas digitales ofrecen hitos que se representan en links
e hipervinculos, desde el mas basico HTML hasta la grafica mas elaborada, que el
usuario puede o0 no experimentar a su eleccion. Pero, como a la vez son medios
secuenciales (Murray, 1999), la experiencia del usuario sera construida
temporalmente de forma singular, siguiendo su linea de tiempo, por lo que el

tiempo digital en rigor esta vivo.

2.2 Diacronia y sincronia

Conviniendo que los soportes digitales consumen y reconfiguran nuestra
experiencia del tiempo, es de interés relacionar la experiencia temporal de los
medios digitales con las nociones temporales de Lévi-Strauss (1955), quien, al
caracterizar el mito, se refiere a un tiempo que es a la vez histérico y no histérico.
Para explicar este punto, toma la distincion tradicional de Saussure (1945) de
langue, como la estructura general del lenguaje, y de parole, que es el lenguaje en
uso, con sus particularidades.

Lévi-Strauss sostiene que la langue usa un tiempo reversible, dado que no es
secuencial, sino que tiene un cierto componente de eternidad y por lo tanto es
ahistdrico; mientras que la parole usa un tiempo irreversible, porque es secuencial
y por lo tanto histérico. Podriamos decir que, al ser concreto e individual, esta
anclado al presente y, como tal, condenado a quedar en el pasado.

En coherencia con lo anterior, el tiempo reversible es ahistorico, acumulativo y
utiliza la sincronia. Asi, el momento presente de algun modo actualiza los
acontecimientos del pasado, que siguen estando latentes. En cambio, el tiempo
irreversible utiliza la diacronia, es historico: el pasado es recuerdo y el futuro esta

en la imaginacién todavia.
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Los términos sincronia y diacronia son afines, respectivamente, a las nociones
de tiempo subjetivo y objetivo que recoge Larrain (2015, p. 174). El primero se
asemeja a la idea de sincronia porque "lo real existe en un observador que puede
observarse a si mismo en términos de pasado, presente y futuro". De este modo,
las dimensiones temporales son definidas por el sujeto, en quien se atan las
secuencias del antes, el ahora y el después. Por otro lado, el tiempo "objetivo" se
parece a la nocién de diacronia porque representa una cronologia y secuencia
univoca de hechos, que siempre avanza, pero que a la vez es el "tiempo del
mundo", un calendario comun del individuo con el resto de la sociedad.

Lévi-Strauss (1955) agrega una tercera dimension temporal en referencia al
mito, que integra las otras dos categorias temporales y que alude a un
acontecimiento situado en un tiempo, a veces no muy especifico, pero que se
transforma en un patréon de realidad que dura en forma permanente y que sigue
aludiendo al pasado, al presente y futuro.

Incluso ejemplifica que la Revolucidon Francesa es un hecho secuencial para un
historiador, que la analiza como perteneciente al pasado. En cambio, para un
cientista politico, es una especie de mito, por cuanto representa un patrén de
condiciones politico-sociales que se dieron en el pasado, pero que podrian
aplicarse a la realidad presente y futura.

En efecto, el autor puntualiza que, por esta bidimensionalidad temporal del
mito, no basta con la lectura secuencial de un texto, que buscara el valor aislado
de un momento en el tiempo, sino que se requiere la produccion de un sentido,
tomando elementos de distintos eventos ubicados de manera sincrénica, en
distintas etapas, agrupando elementos con afinidades semanticas.

Si llevamos estas ideas a la experiencia individual del tiempo, hay que decir
primero que el sujeto vive en principio en forma diacrénica, como un devenir,
‘como una corriente que avanza irreversiblemente, un magma de sensaciones
ciegas que solo la comprension transforma a posteriori. La conciencia misma
presupone un volverse contra ella, una clase especial de actitud reflexiva que al

echar atras la vista congela el transcurso en recuerdo” (Chillén, 2007, p. 30).



[PASADO PRESENTE. LA CONSTRUCCION DEL TIEMPO EN LAS NARRATIVAS TRANSMEDIATICAS]

Y justamente es en la comprension donde se construyen las “relevancias”, los
hechos que persisten y en torno a los cuales construyo mi vida cotidiana, que se
abre paso como un “cono de luz” en medio de la selva (Berger & Luckmann, 2001,
pp. 63-64). De esta manera, en medio de la sucesion diacrénica de hechos, se
construye el tiempo ahistorico del relato individual, que es selectivo. El tiempo
sincronico, que usualmente se puede llamar "memoria selectiva”, ignora algunos
acontecimientos, otros los desconoce y otros los eleva casi a la altura de mitos.

Llevando estas ideas del mundo analdgico al digital, podemos decir que en los
relatos digitales el llamado "tiempo real" es el presente dentro del tiempo
diacronico. En el devenir, como una sucesidon continua, lineal y unidireccional de
acontecimientos, el relato digital se ofrece a menudo como un eterno presente,
que se abre a la experiencia y reclama una actualizacion por parte del usuario,
como todo objeto virtual. Pero también puede apuntar a la memoria diacrénica del
pasado. De hecho, el medio digital es enciclopédico (Murray,1999) por cuanto
también puede guardar cantidades de informacién acumulada, no superadas por
ningun otro soporte. Ademas puede ser una invitacion al futuro, incitando al
usuario a la accion interactiva, a participar en un porvenir mas o menos inmediato.

Sin embargo, cuando el tiempo del relato confluye con el tiempo cronoldgico
del usuario, podemos hablar de un verdadero tiempo real. En sentido estricto, en
internet, es posible que puedan coincidir expresamente los tiempos de publicacidn
con los de lectura. O mas bien "casi coincidir", porque los procesos de produccion,
publicacion, distribucion y lectura, aunque se aceleran, solo ilusoriamente pueden
ser completamente simultaneos.

Siguiendo a Greimas (1969), la accion es la relacion entre el propdsito y su
realizacion, por lo tanto, siempre esta orientada al futuro, es “una protension vacia
que se dirige al porvenir cercano o lejano mediante el fantaseo de un acto
completo” (Chillén, 2007, p. 31). Pero no es una proyeccion abstracta, porque esta
configurada a partir de las vivencias y de la memoria, cimentadas previamente.

Cuando la accién no ha ocurrido, en un mundo habitado de intenciones
“modales” (es decir, futuras), el tiempo es sincrénico. Cuando la accion ocurre, se

gatilla el devenir y el tiempo vuelve a ser diacrénico. Posteriormente, viene la
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comprensién, que almacena y desecha recuerdos. Y el acontecimiento pasa a
habitar esta especie de eterno presente, que es nuevamente el tiempo sincrénico.

Esta vision sobre una especie de "presente omnipresente" también coincide
con el cuestionamiento filosofico de San Agustin (2006, p. 178), quien en sus
Confesiones plantea que solo en el lenguaje corriente se puede afirmar que
existan pasados y futuros, porque el presente de algun modo es el momento por
donde pasan todos los tiempos: "Tal vez seria mas propio decir que los tiempos
son tres: presente de las cosas pasadas, presente de las cosas presentes y
presente de las futuras. Porque éstas son tres cosas que existen de algun modo
en el alma, y fuera de ella yo no veo que existan: presente de cosas pasadas (la
memoria), presente de cosas presentes (vision) y presente de cosas futuras
(expectacion)".

Pero, por otro lado, él admite que el presente se escurre sin poder ser medido,
porque no tiene espacio. Ademas, lo que pasd ya no esta y lo futuro, no ha
ocurrido. Por eso Agustin devana sus pensamientos hasta encontrarle sentido al
tiempo y responder como es posible que lo midamos si no podemos nunca asirlo.
Finalmente concluye que solo podemos medir el tiempo cuando pasa y que el
sujeto es quien le da una dimension al tiempo desde la memoria, comparando los
tiempos con otros tiempos pasados, evaluando de este modo su longitud: "Mido
algo en mi memoria y que permanece en ella fijo" (Agustin, 2006, p. 186).

Algo similar realizan los medios al reconstruir la realidad. Le dan longitud,
sentido y repercusion a los tiempos, creando un presente para los hechos
pasados, presentes y futuros, que aparecen dimensionados en la portada de un
diario, en los titulares del noticiero, en la vitrina de un sitio web. En su interaccion
con lo digital, el usuario puede llegar a actualizar este relato coral de momentos,
anudandolos en una vivencia presente para el usuario que, acorde con la idea de
lo virtual, "actualiza" en todo el sentido de la palabra estos eventos, en una
experiencia en presente.

En su analisis de obras convergentes multimediales, Barker (2012) expone que
el tiempo puede ser superpuesto en el presente, en la medida en que los eventos

pasados son sincronizados con el momento en el presente. De este modo, el
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tiempo fisico se superpone al tiempo re-presentado, que es virtual, lo que lleva a la
actualizacion. De esta manera, es posible recrear mediaticamente la sincronia que
se experimenta de forma cotidiana como una re-creacion del pasado, en que el
presente-nudo vuelve a traer ese evento, pero no s6lo como recuerdo, sino en
coémo éste afecta al presente.

Asimismo, una forma diacronica de nombrar el futuro debe permitir proyectarlo
como un modulador del presente, que lo intensifica o direcciona, atrayéndolo. De
esta forma se pre-construye el futuro desde la actualidad.

Si pudiéramos equiparar estos tiempos de Agustin con la nocién de
temporalidad de Lévi-Strauss, podriamos aventurar que la memoria es el tiempo
reversible; es decir, la sincronia que da sentido a todas las demas percepciones
temporales y que opera haciendo presentes las cosas pasadas. De este modo,
estas se actualizan y de algun modo se integran en la "vida cotidiana".

En este mismo sentido, el mito es sincrénico también, porque esta conformado
por acontecimientos que, a fuerza de traerlos una y otra vez a la memoria, se
desprenden de su contexto temporal, y a veces también espacial, pasando a
formar parte del presente.

En segundo lugar, el presente de las cosas presentes, o la visidon, segun
Agustin, tiene el germen del tiempo diacrénico, de lo instantdneo, que
probablemente quedara en el olvido y en el pasado. Es el tiempo irreversible. Sin
embargo, esta forma del tiempo también es connatural al devenir. De alguna forma
olvidar nos permite traer a la memoria.

Por ultimo, la expectacion, el presente de cosas futuras, se inserta en la ficcion
de lo que podria suceder, por mas certeza que tengamos de que ocurra. Hasta
que no acaezca, no podremos hablar de sincronia.

Estas nociones nos permiten aproximarnos a las plataformas transmediaticas y
cuestionarnos la manera en que se configura la experiencia temporal en un

soporte que al mismo tiempo esta hecho de wvarios soportes.






Transmedia: El todo y los unos
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3.1 Narrativas transmediales

Hollywood solia dar siempre mas de lo mismo. Las primeras aplicaciones de
transmedia fueron en torno a peliculas que reproducian en distintos soportes
mediales la misma historia, que ya habia proyectado en 24 fotogramas por
segundo. Asi, luego del estreno y del éxito en el cine, producian los comics, la
serie animada y hasta el merchandising con el mismo contenido, ya adaptado a
nuevos soportes mediales. Jenkins (2003) critico por esto a la industria
cinematografica estadounidense en el primer articulo donde visionariamente
acuio el término de narrativa transmedial, argumentando que esa especie de pre-
transmedialidad era fruto de un afdn mas econémico que artistico.

Para él en cambio, el desafio consiste mas bien en dejar que el contenido fluya
de una plataforma a otra, no sélo cambiando de forma, sino que expandiendo el
relato, ofreciendo nuevos angulos para el espectador en cada soporte.

Esta nueva relacion autor-audiencia de los nuevos medios comunicacionales
responde también a los procesos interactivos desde donde se erige esta nueva
concepcion mediatica, que, conservando la tradicional funcién de agentes
socializadores, estimula la generacion de conversaciones que se despliegan en
significados compartidos donde los usuarios se adaptan a distintas y nuevas
férmulas y estrategias de manejo, relacionandose entre si. Asi se abre la
participacion a los usuarios, ahora prosumidores. Como resultado, el relato se
escapa de las manos del autor y también de las franquicias, que quisieron
controlar los contenidos en el pasado.

En otras palabras, cuando hablamos de transmedia nos referimos a “una
particular forma narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de
significacién (verbal, icénico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, cémic,
television, videojuegos, teatro, etc.)" (Scolari, 2013, p. 24). En el fondo, en la forma
ideal de la narrativa transmedia, “cada medio hace lo que mejor sabe hacer”
(Jenkins, 2003) y lo pone a disposicion de la historia, transformandola a cada
paso.
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De este modo, la "adaptacion" del contenido de una plataforma a otra deja de
ser inocua, porque el discurso original absorbe las particularidades narrativas de
cada soporte y ofrece un aporte nuevo para enriquecer la historia, ya sea con
datos del autor o con la colaboracién del publico. Esta propiedad de expandir el
contenido, es hoy lo esencial del relato transmedia en el contexto de la web 2.0,
donde los receptores también juegan un papel protagdnico al involucrarse en la
gestacion y construccion de nuevos discursos o piezas textuales (Scolari, 2014).
Por lo tanto, la articulacion intermedial y las particularidades de cada soporte se
combinan con la imprevisible participacion del usuario como creador de contenido.

Considerando todos estos elementos, podemos proponer la caracterizaciéon
operacional de las narrativas transmediales desde un conjunto de binomios, donde
conviven ideas en tension, que a primera vista parecen contrapuestas. La primera
la tomamos de los famosos siete principios de la transmedialidad de Jenkins
(2009) y las restantes las proponemos como complemento, inspiradas en esas

ideas fundantes:

a) Continuidad vs. Multiplicidad (Jenkins, 2009): En el discurso narrativo
transmediatico, Mora Fernandez (2013) apunta que la distancia autor-audiencia
depende de que el autor considere, en su estrategia narrativa transmedial,
aproximarse al universo narrativo previamente creado y mas conocido por sus
fans, incluidos los comentarios a inputs en sus sitios web y aplicaciones, de tal
manera que la obra que genere contemple elementos narrativos reconocibles. Al
respecto, Scolari (2013, p.40) plantea como ejemplo que “el consumidor espera
que una misma persona —por ejemplo Indiana Jones- se comporte de la misma
manera en el cine que en las novelas o los videojuegos”. La continuidad en la
historia constituye el hilo narrativo que le da sentido al contenido en su totalidad.

Pero ademas, esta la tendencia contrapuesta a la multiplicidad, consistente
con la idea de expandir el relato, que debe introducir contenidos originales que
aporten nuevos significados a los existentes. La distancia entre uno y otro, al decir
de Bruni y Bacevicuite (2013), dependera del alineamiento entre el significado que

procura el autor y el que es comprendido por la audiencia. Y sin duda, también
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este binomio sera retroalimentado por los aportes de contenidos que los usuarios
introduzcan y que queden a disposicion de la audiencia.

Aplicados a la experiencia temporal, este par de conceptos en tensiéon nos
muestran la idea de que el estimulo mediatico trae al presente el recuerdo y, a la
vez, introduce un futuro atado a ese relato pretérito. Esto nos sugiere que el relato
transmedial abre posibilidades de sincronia, relacionando lo conocido con lo

nuevo.

b) Individuo y comunidad: Como comentamos antes, Jenkins (2008) define
la convergencia como la confluencia de distintas funciones mediaticas en los
mismos aparatos, pero insiste en que ésta no se produce en estos aparatos
electrénicos, sino en el mismo cerebro de los consumidores individuales y en sus
relaciones sociales con otros.

De este modo, en la primera fase, la individual, el usuario experimenta el relato
transmediatico como un conjunto de fragmentos de informacion que se sintetizan e
integran en su cerebro, dandoles sentido y formando su propia "mitologia
personal" (p.15). Por ello, Jenkins afirma que la convergencia mediatica anima a
los usuarios a establecer conexiones entre contenidos dispersos.

Sin embargo, agrega, el flujo mediatico es tan inmenso y abrumador que el
usuario en solitario no lo puede asimilar y, en una segunda fase, se siente
estimulado para hablar con otros acerca de los medios que consume, generando
una conversacion, que constituye un "murmullo" mediatico.

De paso, es importante situar estas dos conductas en el contexto de la
segmentacion de las audiencias. Ya en los afos 90 se veia que la opcion
posibilitada por la digitalizacion, para que el usuario seleccionara sus contenidos
mediaticos cuando quisiera y donde quisiera, estaba desmembrando la idea de
audiencias y dejandola convertida en una multiplicidad de grupos pequenos y
auténomos. Con el adios a "la hora de las noticias" o al "diario de la manana", la
exposicion al contenido comenzo a ser asincronica, como antes habia ocurrido en
el Renacimiento, cuando el libro individualizd la experiencia comunitaria de la

narracién oral (McLuhan & Fiore, 1997). De este modo, la exposicion simulténea a
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un mismo mensaje ya no podia suponerse que formaria una comunidad de
receptores. Para Eliana Rozas (1997, p. 23), el videograbador fue el primer paso
en este cambio, cuando "se nos permitio descolonizar nuestro tiempo individual y
ponernos en posicion de receptores cuando queremos".

En esta misma linea, Eco (1986) planteaba que la fragmentacion de las
audiencias fue una consecuencia del zapping de la neo TV, lo que nos permite
afirmar que la irrupcién de las nuevas formas de comunicacion digital interactiva,
con su multiplicidad gigantesca de opciones, ha fraccionado todavia mas el
escenario de la comunicacion.

Por lo anterior, es posible afirmar que la paradoja entre la segmentacion vy
multiplicacion de audiencias por un lado y la expansion de la participacion de los
usuarios, por otro, hace imposible determinar donde acaba un mundo narrativo
transmedia (Scolari, 2014). Esto, porque las modalidades de consumo y tiempos
de exposicion son casi tantas como los individuos que experimentan a diario cada
soporte transmedial. Esta paradoja se agudiza considerando el factor
interactividad. Si seguimos el concepto ya expuesto, hay que considerar que
implica una actividad fisica y psicoldgica, que incluye el intelecto, los sentidos y el
cuerpo. De este modo, se genera una multiplicidad aun mayor, considerando que
la linealidad de la interactividad, segun Mora Fernandez (2013), es concebida
como el flujo coherente comunicativo multinivel, que involucra lo estético, narrativo
y emocional, generando un universo de posibilidades lineales y/o circulares.

Si llevamos nuevamente este fendbmeno de convergencia al ambito temporal,
es probable que los usuarios experimenten tiempos de exhibicion que no
coincidan con los de sus pares. Sin embargo, aun en un flujo de estimulos tan
abundante y centrado en el individuo, esta coincidencia entre usuarios puede
existir, aunque ahora se postergue hasta después de la exhibicion del mensaje.
Siguiendo a Jenkins, sin importar si existi6 un momento compartido de exhibicién,
llega un etapa en que el usuario, saturado de datos, tiende a buscar el parecer de
otros sobre la experiencia mediatica, aunque éstos ya no estén sentados en su
sala, sino dispersos geograficamente y sean perfectos desconocidos. Es en este
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encuentro social a posteriori donde pueden coincidir los tiempos reales de los

usuarios, produciéndose una potencial sincronia.

c) Singularidad y transmedialidad: En este fenémeno, pese a la
convergencia de los distintos soportes, subsiste lo que es distintivo de cada
lenguaje. En la narrativa transmedial el usuario sigue experimentando de algun
modo lo que es propio de la television, del texto escrito, de la fotografia o del
videojuego, con sus caracteristicas como formatos y estimuladores del
comportamiento del usuario. Pero, al mismo tiempo, obtiene una experiencia
transmedial que integra el conjunto de estimulos a nivel cerebral.

En ese sentido cada narrativa o pieza del conjunto del transmedia debe cumplir
ciertas caracteristicas, para ser accesible desde su singularidad y, a partir de su
propia particularidad, contribuir al conjunto del sistema narrativo (Jenkins, 2007).
Es lo que Jenkins denomina activadores textuales; es decir, como las narrativas
transmediales configuran la activacion de la produccion, la evaluacion y el archivo
de informacién. Este proceso es lo que convierte a los consumidores en
‘cazadores y recolectores’, al moverse entre unas y otras narrativas, buscando
integrar en un enfoque coherente la informacion dispersa.

Bajo esta nueva logica discursiva, “la narrativa transmedia representa un
proceso donde elementos integrales de una ficcion se consiguen dispersar
sistematicamente a través de multiples canales de distribucion, con el objeto de
crear una experiencia unificada y coordinada. Idealmente, cada media hace su
propia y unica contribucion al desarrollo de la historia” (Jenkins, 2011), s.p.).

Nuevamente, si llevamos este binomio a la esfera temporal, podemos percibir
el consumo secuencial y alternado de distintos estimulos mediales, que se
comportan como fractales. El momento de la integracién cerebral e individual,
nuevamente nos lleva a una sincronia, que es posterior al consumo parcial de uno
u otro soporte, en que se experimenta a un tiempo y como conjunto continuo, lo

que se aprecia como lo "mejor" de cada uno de los formatos.
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d) Las partes y el todo: Los medios digitales son modulares, debido a su ya
mencionada naturaleza fractal, que los distingue de los medios analdgicos
Manovich (2006). Esto implica que estan compuestos por colecciones de datos
discretos, finitos, irreductibles, independientes, que se pueden agrupar de distintas
maneras con otros fragmentos distintos o iguales. Podemos extrapolar esta idea a
la transmedialidad, explicando que en ella convergen fragmentos de contenido de
distinta naturaleza, aunque todos estan "transcodificados" (tomando otro concepto
de Manovich) en un lenguaje binario, porque, aunque la transmedialidad puede ser
analdgica, es decir, no virtual; los medios digitales son por definicion
"procesadores de medios" (p.6), y por lo tanto el lugar natural de Ila
transmedialidad.

Al converger los fragmentos mediaticos dispersos en una interfaz digital, no
solo coexisten, sino que crean un contenido que es mas que la suma de las
partes. De este modo, se transforman en hipermediaciones que permiten la
emergencia de nuevas configuraciones que traspasan las fronteras de los medios
tradicionales, privilegiando el estudio de las zonas de “contaminacion semidtica
dentro de los entornos digitalizados” (Scolari, 2013, p. 115). Es decir, se horadan
las represas que separan a los soportes y aparecen nuevos géneros, narrativas y
significados. También aparece la "subjetividad" (Jenkins, 2010), que se refiere a la
diversidad de miradas que pueden explorar el universo narrativo de la historia y
que, también, forma parte del desarrollo de la trama y de su relaciéon con los
usuarios.

De este modo, ademas, la fragmentacion funcional en distintos soportes tiene
un enlace semantico con un contenido que trasciende y aglutina a todos los
discursos involucrados en una misma plataforma transmedial y que hace que cada
uno de los "capitulos" sea conclusivo y coherente por si mismo, pero a la vez
incentive a explorar los otros fragmentos. Esto es lo que Jenkins (2010) llama
"serialidad".

Si nos ubicamos en la esfera del tiempo, los fractales pueden ser

experimentados en un continuo temporal diacrénico, pero cuando se vivencia el
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todo, se produce la sincronia, que ata el recuerdo de lo que fue subjetivamente

relevante de cada modulo para el usuario, con la sintesis del conjunto.

e) Determinacién e indeterminacién: Ya en la era analdgica, en relacion con
la lectura de libros impresos, se admitido la existencia de una participaciéon co-
creadora del lector. Roman Ingarden (2005, pp. 71-74) acufio el término "lugares
de indeterminacion" para sefialar aquellas "manchas" en el relato donde es
imposible, en atencion al rigor del texto, aseverar que existe un atributo o no
dentro del mundo ficcional. Lo contrario es la determinacion, donde se menciona
expresamente que el protagonista tiene barba cana y estda en un dormitorio
iluminado solo por una vela. Dice Ingarden que la forma de lectura mas habitual es
ir completando, a veces involuntariamente, todos estos intersticios, a menudo sélo
con la guia de las inclinaciones y preferencias personales, lo que llama
"concretizacion”.

Con mayor razon, en un soporte digital y con una narrativa transmedial es
altamente probable que el usuario se embarque en una concretizacion
permanente, que no solo implica presumir los vacios dejados por el narrador o los
narradores, sino que ademas escoja a cual de todos los estimulos discursivos
construidos en distintos lenguajes prestara atencion, en qué orden y coémo los
relacionara entre si. Aun mas, el usuario es incitado a crear contenido,
explicitando y compartiendo socialmente sus propias concretizaciones.

Aunque existen determinaciones dispuestas por los narradores, hay una
vertiginosa tendencia a generar vacios que llaman a la interactividad, de forma
explicita o no. Cuando ese impulso se materializa, nos sitia en un futuro que deja
de ser modal; es decir, de mera proyeccion, sino que enlaza la experiencia
mediatica completa en una accion que es sincronica, en cuanto se actualiza en el

presente, atrayendo lo vivido en el pasado y creando un estimulo futuro.

Considerando todos estos binomios que complejizan, tensan y enriquecen la
experiencia transmediatica, es posible afirmar que el tiempo en estos soportes,

aunque puede ser un devenir diacronico, también tiende a la sincronia, en la
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medida en que incentive un comportamiento involucrado, participativo y social del

usuario.






IV

Analizando el tiempo transmediatico
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4.1 Marco metodolégico

En el contexto de este estudio descriptivo, orientado a analizar las
configuraciones temporales en las narrativas transmediales, hemos optado por un
enfoque metodolégico combinado que, por un lado, nos permitiera identificar la
secuencialidad temporal de los discursos de la plataforma en relacién con los
conceptos de sincronia y diacronia y; por otro, describiera la experiencia temporal
que establecen los soportes narrativos y sus conexiones discursivas en la
plataforma colaborativa de origen colombiano "Cuentos de Viejos".

Esta plataforma transmediatica constituyo la unidad de analisis de este estudio,
cuya pagina web retine 253 videos? con relatos de adultos mayores, provenientes
de distintos paises del mundo. Sin embargo, la variable territorial no pudo ser
incorporada en la determinacion del corpus, debido a la heterogeneidad numérica
de los relatos publicados por cada continente. Ante la imposibilidad de aunar un
criterio en este aspecto, se optdé por un muestreo por cuotas, basado en una
seleccion de equidad de género, de manera de descartar la intervencién de esa
variable en los resultados. A partir de ese criterio, la muestra quedd constituida por
40 videos: 20 relatoras y 20 relatores de cuatro paises latinoamericanos, que por
azar correspondieron a Colombia, Argentina, México y Cuba.

Para caracterizar la configuracion del tiempo en las narrativas transmediales,
consideramos los siguientes tres objetivos de investigacion:

e Caracterizar las dimensiones temporales que articulan las narrativas
transmediales en la plataforma Cuentos de Viejos, en relacién con su
sincronia y diacronia.

e Caracterizar las conexiones discursivas entre los distintos soportes
narrativos de la plataforma transmedial.

e Describir la experiencia de convergencia mediatica que se obtiene a partir
de los soportes publicados en la plataforma transmedial.

% Cifra recogida hasta julio de 2016.
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De acuerdo a ellos, se establecieron las siguientes categorias de analisis, que

representan nuestra propuesta metodolégica para abordar y analizar la

configuracion temporal en los relatos transmediales:

Propuesta metodolégica para el analisis de la
configuracién del tiempo en las narrativas transmediales

Analisis cuantitativo

Analisis cualitativo

Indicadores de la configuracion
temporal narrativa

Categorias de la configuracion
temporal narrativa

Tiempo referencial:
Tiempo de la narracion secuencial editada.

Sincronia/diacronia

Tiempo mediatico:
Relacion entre el tiempo real y los cortes de
edicion

Tiempo social/Tiempo individual

Velocidad del tiempo mediatico:
Relacion entre el tiempo real y el tiempo
mediatico

Tiempos verbales:
Cantidad de acciones narrativas en el
discurso; tipos de conjugaciones

Encuadres y tiempo:

Duracion de planos lentos (plano general);
planos neutros (plano medio y plano
americano); planos rapidos (primer plano y
plano detalle).

Indicadores del tiempo de la
interfaz

Categorias del tiempo de la
interfaz

e Cantidad de tipos de recursos
interactivos y no interactivos

e Promedio de uso de recursos
interactivos

 indice de interaccion: Uso de recursos
interactivos por tiempo de exhibicion
de la pagina

Conexiones discursivas entre recursos:
e Extra, intra e intertextuales
¢ Aditivas de conjuncion, contraste e
indagatorias

Tabla 1 Fuente: Elaboracion propia
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4.2 Sobre “Cuentos de Viejos”

“ Cada recuerdo esta conectado tanto con la experiencia personal como con la
historia comun. Los recuerdos de nuestros mayores construyen la memoria
colectiva del siglo XX... y estos recuerdos estan desapareciendo”.
(cuentosdeviejos.com, 2016)

La plataforma “Cuentos de viejos” es un proyecto colaborativo transmedia®,
que propone una experiencia transmediatica que puede ser desarrollada tanto en
television o internet como desde los hogares y colegios. La variedad de sus
soportes permite diversificar las experiencias de participacion y gestidn, ya sea a
través de una serie documental animada, la web colaborativa o un proyecto
escolar.

A partir de esta versatilidad, “Cuentos de Viejos” busca alentar el dialogo
intergeneracional, visibilizar la voz de los mayores, integrar sus relatos a los
espacios mediaticos del siglo XXI y contribuir, de esta manera, a reflexionar sobre
nuestra historia y memoria, a través de la coleccion y organizacion de las breves
historias personales que relatan los adultos mayores sobre sus recuerdos de
infancia.

La diversidad de formas de participacion que ofrece la plataforma web
colaborativa es una invitacidn a explorar, comentar y relacionar los discursos
coleccionados; junto con motivar al usuario para que busque nuevas historias para
compartir y difundir, preguntando a los mayores cercanos a su entorno sobre sus
experiencias de vida y registrando los relatos para finalmente incorporarlos a la
red de recuerdos.

Por ultimo, cabe destacar que la iniciativa de “Cuentos de Viejos” ha
trascendido las fronteras digitales, siendo galardonada con numerosos premios,
reconocimientos nacionales e internacionales desde el 2012 a 2016; ha
participado en los mas importantes festivales extranjeros, e incluso ha sido

® Cuentos de Viejos es un proyecto desarrollado por Marcelo Dematei, Carlos Smith, Laura Piaggio
y Anna Ferrer y es una coproduccién de HierroAnimacion (Colombia), Piaggiodematei (Espafa) y
Senal Colombia (Colombia).
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presentada como caso de estudio en numerosas oportunidades

(cuentosdeviejos.com, 2016).

4.3 Nuestros resultados

4.3.1 Indicadores de la configuracion temporal narrativa

La configuracion temporal de las narrativas que construyen los protagonistas
de los relatos de Cuentos de Viejos, se enmarca desde una idea de tiempo
conceptualizada desde la fenomenologia, como operacion de la conciencia
individual, constitutiva de lo subjetivo (Husserl. 2002). En este sentido, esta nocion
de tiempo se encarna en las narraciones que, articuladas en relatos acoplados al
tiempo y espacio, van dando cuenta de los individuos y sus interacciones sociales.
De esta forma, como ‘fabricadores de temporalidades” (Larrain, 2015, s.p.),
incorporan el significado, sucesion e interpretacion de los eventos. Desde ese
lugar, los relatos, como construcciones de tiempo, tienen la capacidad de
reconstruir el pasado y explicar el presente, reflejando su caracter de historicidad y
fuente de sentido individual y colectivo.

En ese encuadre, los relatos de los protagonistas se reconstruyen e interpretan
desde el paso del tiempo, en una ambivalencia dialéctica que genera la relacion
pasado-presente, cuando los momentos se evocan con la perspectiva de la
subjetividad que da el paso de los anos y las décadas. En ese contexto, los
protagonistas de los recuerdos y vivencias sobrepasan con amplitud los 60 afos y
desde ese historial de vida rememoran el tiempo pasado, apelando a su infancia y
adolescencia. En términos etarios, el 45% tiene entre 70 y 80 afos; el resto oscila
entre 60 y 70. Independientemente de su edad, la mayoria articula un relato vivo,
que acarrea hasta el presente las emociones y sentimientos de antafo al hoy.

En este ejercicio de memoria y resignificacion, el 57,5% de los narradores situa
su historia en un contexto historico y cronoldgico, mientras que el resto lo hace en

un ambito sélo biografico. En el caso de los testimonios de origen colombiano casi
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el 70% de los relatos se enmarcan en el periodo del Bogotazo y de las violentas
luchas entre los sectores conservadores y liberales; en el caso de los testimonios
cubanos, los relatos estan marcados por la dictadura batista y/o por los primeros
afos de la revolucion.

En términos generales, hemos podido situar el 52% de los hechos evocados
en las narrativas entre las décadas del 30 y 40 del siglo pasado, y que
corresponden a los narradores mas mayores —cuarta edad-. En cambio, el 26% de
la muestra, ubica sus recuerdos entre la década del 40 y 50; y sélo el 22% lo hace
de los afios 50 y 60.

Todos ellos, sin excepcion, coinciden en evocar aquellas experiencias,
anécdotas, vivencias que los retrotraen fundamentalmente a su infancia,
adolescencia y juventud. En ese sentido, la adultez no es una tematica que ocupe
un lugar preponderante en sus recuerdos, al menos en estos testimonios. Es asi
como el 65% de los relatos apela a la nifiez; el 15% se centra entre la nifiez y la
adolescencia; el 7,5% sélo hace referencia a la adolescencia; y un 12,5 %
incorpora la juventud y adultez en sus historias. La mayoria evoca temas como la
presencia de la madre; el trabajo junto al padre o el abuelo; las festividades en el
pueblo; su paso por la escuela; las rutinas de su vida campesina, siempre
vinculada a la escasez y pobreza; o la experiencia traumatica de la violencia

observada en Colombia en el periodo del Bogotazo.

4.3.2 Aceleracion del tiempo narrativo

En relacion con el tiempo cronoldgico diacronico presente en las narrativas
transmediales, luego de aplicar los indicadores del analisis cuantitativo, hemos
podido establecer que el tiempo cronoldgico diacrénico que experimenta cada
usuario que se expone a un video sin pausarlo, de forma secuencial, desde el
inicio hasta el final, en promedio correspondié a 2 minutos con 58 segundos.

En este caso, estos videos corresponden a narraciones directas, expuestas

por sus mismos protagonistas, sin locucién en off ni existencia de otros actores -
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exceptuando en algunos casos breves preguntas del entrevistador. Sin embargo,
es muy dificil poder determinar, cuando se analiza material audiovisual editado, a
cuanto corresponde el tiempo de referencia: Es decir, no es posible identificar la
duracién del discurso natural del actor, en este caso, de cada uno de los
personajes que relatan, independientemente de la porcion de ese discurso que
haya sido grabada y el porcentaje que haya sido considerado en el montaje
posterior, al que el usuario si tiene acceso. Por lo tanto, ante la imposibilidad de
poder establecer inequivocamente ese ‘tiempo real’ del actor, usaremos como
material de analisis el tiempo real continuo de la narracion post montaje, que en
este caso coincide con la propia duracidon del video, porque no se detectaron
locuciones en off, ni videos con sélo musica, ruido ambiente o intervenciones de
otros entrevistados. De no ser asi, habria que calcular el tiempo de video que
corresponde a la narracion de un solo actor dentro de la duracion total del video.
Otro aspecto importante para considerar son las marcas del montaje, ya que
los cortes de edicion de video proponen una interrupcién de la secuencialidad
diacronica del relato del actor, evidenciando la construccion de un tiempo
mediatico distinto, que necesariamente termina siendo mas rapido que el original.
Por todo lo anterior, proponemos la siguiente formula para determinar el tiempo

mediatico:

Tiempo mediatico: Tiempo real (en sequndos)

(Cantidad de cortes del relato + 1)

Esto significa que entenderemos el tiempo mediatico como la relacion entre el
discurso de una fuente grabado en video y la cantidad de cortes con los que se le
dio la duracion definitiva.

El numero 1 permite que el resultado corresponda a la cantidad de lapsos de

tiempo en promedio en que se dividid el discurso original. Por ejemplo, si el
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discurso de una fuente en video dura un minuto, pero se introdujeron dos cortes
(60 segundos/(2 cortes+1)), el resultado sera de 3 segmentos de 20 segundos
cada uno.

Por otro lado, para inferir qué tan acelerada es la velocidad de montaje en

comparacion con la velocidad del tiempo real, proponemos el siguiente calculo:

Velocidad del tiempo mediatico: Tiempo real (en segundos)

Tiempo mediatico (en sequndos)

Esta férmula nos proporciona un numero que representa la cantidad de veces
en que el tiempo del montaje es mas veloz que el tiempo real. Siguiendo el
ejemplo anterior, dividimos 60 segundos del tiempo real por los 20 segundos del
tiempo mediatico, lo que arroja 3. Es decir, el tiempo del montaje es 3 veces mas
rapido que el tiempo real. Y si el resultado fuera 1, significa que el tiempo del
montaje es equivalente con el tiempo real.

Por otra parte, es necesario recordar que este calculo da cuenta de una
aproximacion, al no tener acceso a la duracién del relato original, considerando el
o los fragmento (s) de grabacién del discurso que quedaron fuera del montaje,

incluidos también aquellos que pudieran haber sido marginados del registro.

Aplicando este calculo al corpus, es posible afirmar que en un 25% de los
casos, existio una velocidad del tiempo mediatico de 1; es decir, hubo una
equivalencia entre el tiempo real y el tiempo del montaje, por ende no hubo ningun
corte. Por contraste, la gran mayoria de los videos restantes si tuvo cortes,
alcanzando en promedio a 5,07 por video.

Esto nos lleva a confirmar que, en este caso, el objetivo de la plataforma es re-
construir los relatos, donde cada individuo experimenta su vida en forma
diacrénica, como un devenir de hechos sucesivos e irreversibles. Sin embargo, en

la conciencia se produce una actitud reflexiva hacia el pasado que lo congela
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como recuerdo. Y, en esta comprension, opera una memoria selectiva, que
escoge las "relevancias", que son sucesos que persisten, en torno a los cuales se
ha construido la historia individual y colectiva. Los relatores de este soporte
transmediatico estan compartiendo de este modo un relato ahistérico y, por lo
tanto sincronico, que ya representa una alteracion del tiempo continuo del devenir.
De esta reconstruccion asincronica, nosotros tenemos acceso como usuarios
digitales solo al tiempo real, a la porcién disponible del relato que podemos
experimentar en nuestro tiempo presente.

Pero, a partir de esta reconfiguracion temporal selectiva, el tiempo narrativo es
nuevamente configurado por la accién del soporte digital. Ya habiamos afirmado
que los medios, al reconstruir la realidad, le dan sentido al tiempo, rompiendo la
insignificancia del devenir en bruto y también optando por ciertas relevancias y
dejando otros hechos de lado. Este es el tiempo mediatico, que es tan o mas veloz
que el tiempo real.

Esta doble reconfiguracion temporal de la narrativa hace que en la mayor parte
de los videos existan velocidades de relato mediatico superiores al original. Es
mas, la ilusién de que "la historia se acelera", como asegura Augé (1999), propia
de las generaciones posteriores al inicio de internet, probablemente explique la
necesidad de apurar el tiempo de los relatos "lentos" emitidos por actores nacidos
y envejecidos en la era analdgica. De hecho, en promedio, la velocidad mediatica
de los videos analizados fue 6,07 veces mayor a la velocidad del tiempo real, lo
que se aprecia en este grafico, donde la linea base en rojo corresponde a 1; es

decir, el tiempo real del relato montado.
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Grafico 1 Fuente: Elaboracion propia

De este modo, al tratarse de una experiencia digital, el usuario de la plataforma
transmediatica visualiza esta doble reconfiguracion del tiempo narrativo y a su vez
la vive diacronicamente en el presente. Es probable ademas que un fragmento de
estos relatos persista como recuerdo y asi pueda formar parte de futuras

experiencias sincronicas.

4.3.3 Diacronia y sincronia de los relatos

En la construccion del relato oral recogido en los videos, resulta interesante
detenerse en el uso de los tiempos verbales por parte de los relatores para dar
forma a la construccion temporal de sus narrativas. Este uso y seleccion
espontaneo de modalidades de conjugacion, ubica por un lado temporalmente los
hechos relatados y, también, de algun modo condiciona la configuracion mental
que el usuario digital hace del tiempo cuando se expone a la narracion.

El analisis cuantitativo dio cuenta de que en los 40 testimonios orales se
usaron en promedio 51,55 referencias temporales de tipo verbal por relato, es
decir, verbos conjugados, que representan las acciones narrativas, en el sentido
ya comentado de Greimas, es decir, aproximan el propdsito del actante con su
objetivo. A pesar de la ya comentada brevedad de los relatos contenidos en los

videos, puede decirse que tienen una alta incidencia relativa de acciones.
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De estas referencias, la gran mayoria (81%) corresponde al "pasado del
pasado”, es decir, usa alguna modalidad del pretérito (indicativo o subjuntivo) para
referirse a eventos ya ocurridos. Estas articulaciones discursivas tienen un gran
componente de diacronia, porque el uso del tiempo verbal pretérito para referirse
al pasado supone aceptar el paso irreversible del tiempo. Desde ese punto de
vista, esta concepcion de las referencias temporales son coherentes con lo que se
espera dentro de una plataforma transmediatica destinada a la recoleccion de la
memoria.

Sin embargo, no deja de llamar la atencion, aunque sea en un porcentaje
menor, que el 11% de los relatos construya la narrativa en referencia al presente,
que entendemos como tiempo nudo, es decir, en el que los recuerdos se
relacionan con lo que se esta viviendo, generando una experiencia sincronica.

Por otra parte, el 4,5% de los relatores utiliz6 el presente para referirse al
pasado, lo que muestra la manera vivida en que aparecen los recuerdos
espontaneamente en el discurso de los actores.

Estas dos ultimas incidencias demuestran que también existe un nivel de
sincronia en los relatos, plasmada en el concepto de la reflexién, de la
reconstruccién de zonas de relevancia, y que persisten en la memoria porque le
dieron o le dan sentido al presente, cristalizado en el recuerdo.

Aunque con una incidencia menor, solo del 3%, destaco la presencia de las
formas imperativas, en narraciones que recogen las multiples 6rdenes recibidas
por los actores durante su infancia y juventud, justificadas por su condicién de
menores de edad y, en particular, por el contexto de pobreza y miseria que marco
sus vidas. Esas condiciones desmedradas ante el poder hacen que el actor pierda
la posesidon de su tiempo y haga uso de la conjugacion impersonal del imperativo.

Por ultimo, la casi total ausencia de referencia al futuro (0,3%), podria ser
signo de la intencionalidad de la plataforma, referida esencialmente al pasado;
pero también es posible que estas narrativas verbales se expliquen en parte por la
falta de expectativas y proyecciones en que vivieron los protagonistas de estas
historias, producto de las precarias condiciones de vida y de las propias

caracteristicas etarias de los hablantes. Quizas compartian en el pasado la idea
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moderna del futuro como sinénimo de progreso y que hoy se les vuelve vacia y

repetitiva (Larrain, 2015).

Uso del tiempo narrativo en las historias
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Grafico 2 Fuente: Elaboraciéon propia

4.3.4 Configuraciones espacio temporales desde los encuadres

Si bien en el cine los encuadres muestran la porcién de espacio y tiempo que
es registrada por la camara (Siety, 2004), el espacio tiene que ver con el aspecto
vertical del cuadro y el tiempo, con el despliegue horizontal de una secuencia de
fotogramas, que da la sensacién de continuidad y duracién. En un contexto de
ficcionalidad, el encuadre puede ser usado expresamente para mostrar una
restriccion de los cuerpos de los actores, a manera de una barrera fisica real.

Nuestro objeto de estudio, que contiene videos exhibidos en una plataforma
digital transmediatica, guarda una relacion narrativa con el concepto
cinematografico de encuadre en cuanto al espacio, l6gicamente, pero también en
cuanto al tiempo:

a) Configuracion espacial del encuadre: Cada plano representa una opcion
sobre lo que se muestra y lo que se omite, lo que esta fuera de campo y que sin

ser visto también opera narrativamente en la experiencia mediatica del usuario.
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De este modo, se define que los planos generales tienen una mayor capacidad
descriptiva, sin singularizar en exceso a la figura humana, sino solo
contextualizando al personaje. Puede ser definido como el dénde (Amar
Rodriguez, 2000)

En cambio, los planos medios y americanos, tienen una incrementada
potencialidad narrativa, porque se centran en la accion, incluyendo referentes
gestuales y facilitando el dialogo. En sintesis, representan el quién. El plano
americano, en particular, surgié en el cine de western, afiadiendo al plano medio
las pistolas de los vaqueros. Esto sin duda refuerza la accién, agregando un
componente estereotipico y casi falico de masculinidad, haciendo, de paso, crecer
al personaje en estatura (Meier, 1998). Es un encuadre mas funcional que estético
y que incluso solo permite inferir informacion sobre las piernas, que si estan
separadas hacen presumir una mayor agresividad y entregar otros datos sobre la
direccion que va a tomar el personaje (Amar Rodriguez, 2000).

El primer plano, atribuido a D.W. Griffith, cumplié una funcion que no existia
antes en el teatro: el modificar e intensificar la relacion del actor con el espectador
(Pinel, 2004). De este modo, permite al usuario ver caracteristicas que pasan
desapercibidas a primera vista, lo que aumenta la intensidad dramatica del
encuadre, potenciando la expresion del personaje y su capacidad de transmitir
emociones y sentimientos al publico, que accede a ellos a través de la expresion
descomunalmente grande de su rostro. Por eso Amar lo identifica con el qué y el

como.

b) Configuracion temporal del encuadre: En cuanto al efecto de esta
seleccion en la construccion del tiempo, el encuadre es importante. "En la pantalla,
la velocidad aparente varia en razon directa del tamafio del plano" (Burch, 2004, p.
55). Esto es porque, en un plano mas corto, como el primer plano o el plano
detalle, un pequefio movimiento representa una gran dimension espacial recorrida
de la pantalla y lo contrario ocurre con los planos largos, como el plano general.
Por ello, los planos cortos generan la ilusion de un paso mas rapido del tiempo,

mientras que los largos, parecen enlentecerlo. Esta percepcion relativa del tiempo,
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curiosamente se debe al cambio en la forma en que se encuadra el espacio. Esto
también podria tener que ver con las costumbres proxémicas de cada cultura, que
determinan la necesidad de abrir un espacio fisico entre personas desconocidas.
Todos estos factores, sumados a las caracteristicas narrativas del primer plano,
pueden saturar la recepcion del espectador, haciendo que la velocidad parezca
mas intensa que la real. Y lo opuesto sucede con los planos largos.

Los encuadres de los videos exhibidos en Cuentos de Viejos guardan una
relacion narrativa con los conceptos cinematograficos en cuanto al espacio y el
tiempo; entendiendo que en una plataforma digital el usuario decide exponerse al
tiempo real del video secuencial que se le ofrece y el efecto de estos encuadres
puede tener un efecto similar al del cine, aunque pueda perder en parte sus
énfasis, considerando el contexto de exhibicidon y también la interfaz, a la que nos
referiremos mas adelante.

Al contabilizar la cantidad de segundos que se destina a cada encuadre, es
posible afirmar que el mas recurrente es el plano medio (47%). Esto representa la
opcion de centrarse en la accion y la narracion, que en este caso de estudio
corresponde al relato de los actores, incluyendo moderadamente los gestos y
facilitando la visualizacion de la emision del discurso. Por lo tanto, en su mayoria

los videos se centran en el quién.

Tiempo de uso de los encuadres en la narracion de las historias
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El plano americano aparece en un 28% de las unidades de andlisis, lo que en
algunos casos permite a la vez centrarse en el actor e incluir también las
actividades que realiza con sus manos mientras habla, ya sea preparando una
comida o solamente gesticulando. No obstante, esto no significa que, en este
caso, exista un estereotipo de género en el uso de ese encuadre. De hecho,
considerando que la mitad de la muestra son hombres, s6lo un 27,6% de los
segundos encuadrados en plano americano corresponden a varones.

En cuanto al tiempo, sumando la incidencia de los planos medios (medio y
americano) se puede inferir que en un 75% de los videos se percibe una similitud
de la velocidad inducida con los encuadres con la percepcién natural del tiempo
del receptor; esto porque los planos medios situan a la camara (y al camardgrafo)
en una posicidn con respecto al actor que emula la distancia natural de un
receptor que conversa con el emisor del relato, sin estimular la percepcion mas
lenta o rapida del tiempo.

Otro elemento para destacar, es el tercer porcentaje mayoritario de encuadres
que correspondié al plano general, utilizado para describir el entorno vy
contextualizar al personaje en su habitat natural. El primer plano y el plano detalle
suman solo un 7%, lo que implica que en general no se buscé acelerar el tiempo
por la via del encuadre, ni tampoco exagerar el peso expresivo de la imagen.

Esto se condice con la puesta en escena de los relatos, dado que el 50% de
los actores habla desde el interior de sus hogares. Un 42,5% se ubica al aire libre.
Solo un infimo porcentaje se situa en un ambiente que aparece artificial, de un
solo color, anénimo y sin referencias contextuales ni decorado.

En términos espacio- ambientales, en el 72,5% de estos relatos la Unica voz
que se escucha es la del o la narradora, en un entorno de silencio como telén de
fondo, lo que genera un contexto de intimidad y complicidad en el relato. Sélo un
porcentaje menor de los testimonios (11%) son acompanados de ruido ambiente,
que permite reconocer voces de personas cercanas, el ruido de la manipulacion

de la vajilla, propia de la vida familiar y doméstica, musica ambiental, o sonidos
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propios del habitat natural, como el cantar de los pajaritos o del viento al
atardecer. En estos casos, se infiere que existe un fuera de cuadro natural y
cotidiano, lo que refuerza la intencidén de centrarse en el personaje con la primacia
del plano medio y americano.

En general, los narradores hablan desde sus espacios cotidianos, al interior de
su hogar, sentados en un sillén en medio de la sala de estar o situados en el patio.
Lo relevante es que hilvanan y reviven sus recuerdos desde esa intimidad, en un
ambiente de relajacién, comodidad y pertenencia; en una escenificacion que invita
al recuerdo, a revivir la memoria y trasladarla al presente, en un acto de
comunicacién que aspira a ser retransmitido para proyectar ese pasado del

presente al futuro, sin limites de tiempo ni espacio.

4.3.5 Tiempo en la interfaz

Como ya expusimos anteriormente, las narrativas transmedia ponen en
tension algunas de las caracteristicas habituales de las narrativas no hibridas,
constituyendo binomios de atributos en apariencia contradictorios, que conviven.

En el caso de la plataforma de analisis, la interfaz, entendida en el sentido de
Manovich como el punto de encuentro de la capa cultural y la capa informatica y
como un procesador de medios, también da cuenta de estos pares de conceptos

aparentemente desavenidos.

4.3.5.1 Recursos interactivos

En primer lugar, encontramos que por cada pagina de video web de la
plataforma existen 6 tipos de recursos interactivos (segun la definicion ya
propuesta) para ser aprovechados por el usuario consumidor (ve videos) y por el
productor (sube videos). En la siguiente tabla clasificamos como intratextuales las
conexiones discursivas con otros contenidos de misma pagina web, que a menudo
aparecen en otro lenguaje medial. Lo intertextual, apunta al vinculo semantico con

a otros contenidos de la plataforma o de otros sitios de internet, que dialogan de



[PASADO PRESENTE. LA CONSTRUCCION DEL TIEMPO EN LAS NARRATIVAS TRANSMEDIATICAS]

forma potencial con la pagina actual y esta conexion discursiva se hace patente a
través del hipervinculo electronico, que reagrupa los contenidos fragmentarios
siempre que se utilice. Finalmente, denominamos extratextual al nexo con
contenidos que vienen de la historia personal del usuario y de sus preferencias

individuales.

Recursos interactivos
en la plataforma transmedial

Recurso Tipo de conexién Tipo de usuario
discursiva que puede usarlo

a) De organizacion

Etiquetas Intertextual Usuario productor

Temas Intertextual Usuario productor y

consumidor

b) De produccién de contenido

Historias relacionadas Intertextual Usuario consumidor

Enlaces Intertextual Usuario consumidor

Me gusta Extratextual Usuario consumidor

Comentarios Extratextual Usuario consumidor

Tabla 2 Fuente: Elaboracién propia

A continuacion, procedimos a la suma del uso total de los recursos disponibles
por cada pagina, considerando que hay 5 opciones posibles y habilitadas para
cada usuario productor o consumidor, dado que los comentarios no estan en
funcionamiento y por eso no hay ninguno publicado. Por cada sub-unidad de
analisis se sumaron todas las veces en que se us6 cada uno de estos 5 recursos,
lo que dio origen a las interacciones totales. Este calculo arrojo, en promedio, que
en cada historia hubo 13,4 interacciones totales y la mediana fue de 11. Ademas,
al dividir la cantidad total de me gusta, etiquetas, historias relacionadas, enlaces
sugeridos y temas por 5 (tipos de recursos), podemos afirmar que en promedio

cada recurso fue utilizado 2,7 veces por historia.
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El recurso mas utilizado fueron los me gusta, activados por los usuarios
consumidores. Estos constituyen una forma de conexion aditiva (Miranda,
Fernandez, 2015); es decir, de adhesion iconica al contenido, que exigen un pobre
esfuerzo creativo, pese a que se requiere haberse autenticado en la plataforma
para usarlo. En segundo lugar, estan las etiquetas, que son creadas, de acuerdo a
la interfaz, exclusivamente por los usuarios productores, con un maximo de cinco
por video subido. En tercer lugar figuran las historias relacionadas, y, casi con nula
aparicion, los temas y los enlaces sugeridos.

Por otra parte, también es posible hacer un analisis de cada uno de los

recursos, incluyendo también sus conexiones discursivas con la plataforma:

a) Recursos de organizaciéon: Corresponden a herramientas interactivas
dispuestas para vincular el contenido de las historias de cada video con otros
contenidos transmediales, en una categorizaciéon propuesta por los usuarios. El
que se habilite este tipo de recursos, de paso nos muestra un orden folcsondémico

de los videos; es decir, regido por etiquetas elaboradas de forma participativa que
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generan un orden personalizado y flexible. En teoria, corresponde a un sistema de
clasificacion "social", con uso de etiquetas (tags), que permiten a los usuarios
clasificar los contenidos de acuerdo a ciertos conceptos no jerarquizados (Cobo &
Pardo, 2007). Esto implica la superaciéon de la clasificacion taxondémica, que
obedece a conceptualizaciones impuestas por el criterio del “organizador”. En

cuanto al detalle de cada una de las dos herramientas, podemos comentar:

e Etiquetas: El usuario consumidor tiene la posibilidad de hacer clic en
alguna de las etiquetas (que a su vez son propuestas por el usuario
productor en el momento de subir un video) para encontrar todos los videos
qgue contienen esa misma clasificacion. Puede elegir entre las etiquetas que
ya han sido creadas, que aparecen a la vista, o incluir otras nuevas en un
campo en blanco.
Las historias tenian en promedio 5 etiquetas cada una, lo que corresponde

al maximo que permite agregar el formulario para subir videos.

e Temas: El usuario productor y el usuario consumidor pueden relacionar las
historias con un tema en comun, que corresponde a una generalizacion de
los asuntos sobre los que versa un grupo de videos. Al igual que con las
etiquetas, éste corresponde a un criterio organizador, que permite usar los
temas ya creados o} proponer nuevos.
Este recurso solo agrup6 a un 25% de las historias analizadas. De todos
modos es de interés que, mientras algunos "temas" son descriptivos, otros
tienen una mayor connotacién. Por ejemplo, "pueblos originarios", "Bogota
hace medio siglo" y "La revolucidén cubana", introducen asuntos o episodios
historicos. Mientras que "Jugar sin juguetes" y "Pequeinos trabajadores"
ponen énfasis en las condiciones sociales y culturales de una generacion.
Mas notorio es el caso de "La educacién es un derecho", que tiene una
implicancia ideoldgica. Esta practica pone de manifiesto el valor de la
folcsonomia como criterio social y participativo de clasificacion de la

informacion en una plataforma de internet.



DORIS JOHNSON BARELLA - MARIA DE LOS ANGELES MIRANDA BUSTAMANTE

Todos estos recursos de clasificacion ofrecen una conexidén discursiva aditiva,

de conjuncién entre discursos, porque relacionan el contenido actual con otros con

los que el clasificador identifica una afinidad, que terminara reforzando o

confirmando el discurso presente.

b) Recursos de produccion de contenido:

Historias relacionadas: En este caso, el usuario consumidor tiene la
oportunidad de vincular las historias que acaba de ver con otras que ya ha
visitado anteriormente de acuerdo a sus propias "zonas de relevancia", lo
que le permite advertir esas conexiones entre dos relatos que ha percibido
de forma diacronica, separadamente en una misma plataforma. El solo
hecho de relacionar historias permite generar un tiempo sincronico entre
dos lineas de tiempo secuenciales, que circulaban como fragmentos en un
mismo sitio web.
Con la mayor frecuencia en esta muestra, los videos fueron relacionados
con otras dos historias publicadas.
Las conexiones discursivas también son aditivas, aunque podrian ser de
conjuncion o de contraste, porque el vinculo semantico en este caso es
propuesto por el usuario, que puede relacionar un discurso con otro en

virtud de su afinidad como de su disparidad.

Enlaces relacionados: La plataforma ofrece la posibilidad de que en cada
pagina, el usuario consumidor pueda sugerir enlaces de contenidos que
apunten a otros sitios web para complementar el contenido del video. Esta
opcién tuvo muy baja frecuencia, con sélo 6 hipervinculos en total para
solamente cinco historias. El uso de este recurso se vinculd a contenidos de
referencia historica o definiciones de modismos, destinados a comprender
mejor el contexto extratextual de la historia desplegada en el video, a través
de estas conexiones intertexuales.

En todos los casos estudiados, los enlaces permiten contextualizar el
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discurso presente, por lo que establecen un nexo aditivo de conjuncion,

causal o) retoérico.

e Comentarios: En esta opcion, el usuario consumidor tiene la posibilidad de
agregar comentarios a partir de los relatos escuchados; sin embargo, no se
registré ninguno en la muestra. Estimamos que la causa es la inhabilitacion
del boton para enviarlos. De este modo, se desperdicia la opcion de que el
usuario consumidor también pueda aportar contenido, en este caso textual,
y agregar asi valor al video. En general, los comentarios permiten una
interactividad abierta (Manovich, 2006, p. 12), que posibilita combinaciones
e intervenciones sin limites con contenidos impredecibles, que dependen en
gran parte de la ocurrencia del usuario. En este sentido, de haber existido
podrian abrir posibilidades para todo tipo de conexiones discursivas:

retéricas, causales y aditivas.

e Me gusta: Es otra forma de generar una conexién aditiva de conjuncion
(Fernandez, F. & Miranda, M., 2015) (Renkema, 1999) al contenido del
video y sin crear contenido textual, sino que sdélo con un medio iconografico,
que en este caso corresponde al emoticon en forma de corazon.

Sélo el 12,5% de los videos no obtuvo ningun me gusta. De hecho, en
promedio, hubo 5,55 me gusta por video, con una mediana de tres, pero es
un indicador pobre si consideramos la cantidad de tiempo en que cada
video ha estado publicado. Esto porque, si calculamos la cantidad de me
gusta dividida por la cantidad de meses de exhibicion, tenemos que todos

los videos excepto uno tienen menos de un me gusta mensual.
4.3.5.2 Recursos no interactivos
Ademas de los recursos interactivos, la interfaz ofrece en el sidebar otras

opciones de contenido, provistas por los creadores de la plataforma colaborativa,
aunque no aparecen todas en cada una de las unidades de analisis:
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Recursos no interactivos en la plataforma
transmedial

Recurso Tipo de conexion Tipo de usuario
discursiva que puede usarlo

Destaques Intratextual Usuario productor

Vocabulario Intratextual Usuario productor

Mas historias de... Intertextual Usuario productor

Tabla 3 Fuente: Elaboracién propia

e Destaques: En todas las unidades de analisis se despliega una cita textual
del relato del personaje. Es asimilable al "destaque"”, que corresponde a un
texto que se diagrama de forma atractiva en periodismo impreso para
llamar la atencién visualmente y reiterar una idea del contenido informativo
que parezca mas llamativa o informativa (Johnson, Miranda, & Soria, 2013).
En la plataforma transmedial, este recurso cumple una funciéon similar
porque ofrece un extracto de contenido en forma de texto (rasgo propio del
lenguaje digital), para anticipar, resumir y generar atencion sobre el
contenido obligadamente secuencial provisto por el video.

Estos destaques generan una conexion intratextual aditiva y de conjuncién
con el video que esta en la misma pagina, porque, pudiendo ser leidos de
forma autonoma, apoyan semanticamente lo afirmado por el soporte

audiovisual, del que extraen una frase literal para darle realce visualmente.

e Vocabulario: Fue utilizado sélo en un 45% de las unidades de analisis.
Recoge definiciones sucintas sobre algun término expresado en el video y
que podria ser desconocido por un usuario que no pertenezca al pais o a la
cultura de origen del relator. En los casos en que se utilizé este recurso, el
glosario incluyd hasta 4 definiciones. La tematica mas recurrente (34,37%)
se asocido con elementos propios de la cultura del personaje, como
costumbres, juegos y expresiones artisticas en general. Esto demuestra
que los entrevistados no s6lo son representantes de la tercera y cuarta
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edad, sino también de una diversidad cultural. En segundo lugar, se situan
las aclaraciones historicas, que permiten ubicar al hablante en su época y
en su contexto social. Le siguen la flora, fauna y el mundo del agro
(15,62%), porque la naturaleza y el ambito rural concentran la gran mayoria
de los relatos.

Este glosario trae a la plataforma contenidos del mundo extratextual, pero
los ofrece desde el interior del texto transmedia porque a diferencia de los
enlaces, en este caso no es necesario salir de la plataforma para verlos. De
este modo, estos microdiscursos generan conexiones intratextuales con el

video, inspiradas en fuentes extratextuales.

Mas historias de.... En el 40% de las unidades de analisis existieron
ademas de las historias relacionadas, un grupo de thumbnails vinculados a
otras historias del mismo actor, bajo el titulo de "Mas historias de (nombre
del entrevistado)". Por una parte, este recurso muestra que, en consonancia
con la légica digital, se ha fragmentado un discurso mas extenso, que suele
versar sobre el mismo tema o sobre otros afines. De hecho, es facil advertir
la continuidad visual de la locacion, el vestuario y el encuadre, lo que nos
permite inferir la decision del productor del video de fragmentar un relato
secuencial externo en una nueva construccion temporal mas breve, para
cumplir con la exigencia expresada en el tutorial provisto por la plataforma
para que el video editado dure a lo mas 3 minutos y no exceda los 20 Mb
de tamano de archivo. A la vez, esto se condice con la idea de la
aceleracion del tiempo mediatico, que comentamos anteriormente, y que
establece de algun modo la necesidad del productor del video, como la del
usuario, de experimentar una temporalidad secuencial igual 0 mas corta
que la natural. Para resolver esta fragmentacion, el recurso con las historias
del mismo personaje, permite trazar un enlace semantico, que aglutina
coherentemente algunos de los discursos involucrados en una misma
plataforma transmediatica, incentivando y estimulando la exploracién de los

otros fragmentos, que en el fondo son parte del mismo relato referencial.
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Por todo lo anterior, éstas son nuevas conexiones discursivas que aparecen
como intertextuales dentro de la plataforma, pero que en realidad buscan
restaurar la conexion intratextual con el discurso secuencial emitido en un
tiempo de referencia.

Este recurso, mas alla de la fragmentacion de recuerdos que se dividen en
capsulas de memoria, permite volver a coserlas con el hilo conductor que
enhebra siempre la misma tematica matriz del relato: infancia, vivencias
familiares, juegos de nifios, trabajo infantii campesino, o una que otra
travesura. En el analisis cualitativo, es posible afirmar que, si bien se
observa la fragmentacién de los relatos, comprimidos en no mas de 3
minutos cada uno, prevalece el enlace semantico que aglutina
coherentemente todos los discursos involucrados en una misma plataforma
transmedial.

Estas estrategias permiten en parte resolver las tensiones propias que
produce el binomio entre el todo y las partes, que definimos como
constitutivo de las narrativas transmedia, en lo que se refiere

especificamente a la configuracion temporal.



[PASADO PRESENTE. LA CONSTRUCCION DEL TIEMPO EN LAS NARRATIVAS TRANSMEDIATICAS] n

El jaripeo, el trompo y el papalote, 1956. Wi e g A Eﬂ
Bulmzro Villa Hidalge Yalalag, Méxica.

Cargado por
13y06/2013

"Se hacian los trompos con drbol de
guayaba. fhamos con el carpintero v si

salian 6 trompos, 3 para é y 3 para
nosotros™

VOCABULARIO:

Jaripeo: El jaripen s un espectaculo publice en que se
doman petros cerriles y novillos v se hacer ejercicios de
lazo y Otras propics de Jinetes [por ejemplo, coleadas) o
de vagueros. También conocido como redeo.

Papalote: es como llaman en México a la cometa,
parrilete o valantn,

2013. Cuentos de Viejos
Verlas todas © Relacionar una historia

© Relacionar un tema

© Proponer enlaces relacionados

W Temas

© Denundiar contenido inapropiado

Jugar sin juguetes 7 videos iw [+]

iDéjanos tu comentario!

Mombre = Email *

llustracion 1 Ejemplo de la interfaz de cuentosdeviejos y de los recursos interactivos y no interactivos
disponibles. Fuente: cuentosdeviejos.com, 2016



DORIS JOHNSON BARELLA - MARIA DE LOS ANGELES MIRANDA BUSTAMANTE

4.3.6 Interactividad y velocidad del tiempo mediatico

Ademas del detalle acerca del uso de los recursos, sobre la base de estos
resultados, es posible crear un indice de interaccion, que relaciona la cantidad de
recursos utilizados con la variante de tiempo de exhibicién del video. Esto se debe
a que, mientras mayor sea el periodo en que un contenido haya estado publicado,
mayor es la probabilidad de que obtenga respuestas interactivas y viceversa. De
este modo, por ejemplo, si existen dos videos con igual cantidad de "me gusta",
pero uno lleva dos meses publicado y otro, una semana, el segundo tendra un
mayor nivel de interaccion, porque ha sido capaz de obtener esas respuestas en
un lapso menor de tiempo que el primero. Asi, este indicador se obtuvo usando el

siguiente calculo:

indice de interaccién: Interacciones totales

Dias de exhibicion del video

El video que obtuvo mayor nivel de interaccion (9,64) es "La primera reina de
cimitarra”, donde Graciela relata como salié elegida reina de belleza de su pueblo,
en medio de convulsiones politicas y terminé donando su premio para ayudar a
sus vecinos. Le siguen "Un viaje en tren a Bogota" (3,7), con el relato de Mario
Ramén, sobre el trayecto de antafio a la capital colombiana y, por ultimo, "Me ha
salido bien" (3), en que Estebana hace un balance de su vida, sopesando los
recuerdos cotidianos de su pasado en el campo.

Adicionalmente, la multiplicacion de este resultado por 100 nos permitié una
mejor comparacion numeérica con la velocidad del tiempo mediatico, para hacer
una relacién entre la interactividad y la construccion temporal del soporte.
Considerando que multiples factores y, en gran medida, el contenido pueden
incidir en el nivel relativo de interaccion de una pagina, de todos modos se pudo
registrar cierta correlacion entre los videos con un tiempo de montaje acelerado y

la obtencidon de un indice de interaccién mas alto. En este caso, se identificaron
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cinco peaks en el tiempo de montaje (superiores a 10 veces el tiempo real) y tres
peaks en el indice de interaccion (superiores a 3). Es interesante notar que, de

esos tres, dos coinciden con los peaks de aceleracion en el tiempo de montaje:
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Grafico 5 Fuente: Elaboracion propia

De este modo, se puede advertir que existe alguna injerencia de la
configuracion mediatica del tiempo en la predisposicion del usuario para
interactuar con el soporte transmedial. La mayor aceleracion del tiempo mediatico
puede influir en una mayor cantidad de interacciones totales.

Esto pone en evidencia los contrastes entre la percepciéon temporal del
narrador, que usa el tiempo de referencia que para nosotros es indeterminado, con
la velocidad del tiempo mediatico, que es igual o mas rapida que la del narrador, y
con la del usuario, que tiende a interactuar mas con relatos audiovisuales mas

acelerados.
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4.3.7 Configuracion del tiempo individual y social

En el analisis cualitativo de estos relatos, situados desde la vejez hacia el
pasado, existe una leve supremacia de la diacronia; es decir, de rememorar
eventos pretéritos sin explicitar su relacion con el presente o con el futuro, como
un compartimiento estanco en la memoria que es significativo para el hablante,
porque selectivamente lo recuerda y expresa vividamente con detalle muchas
veces, pero que no revela un nexo con la realidad actual ni con su vision hacia el
tiempo venidero. De este modo, hay una estructura secuencial en que se relata un
acontecimiento en orden cronoldgico, que nace y muere en el pasado y que es
irreversible.

El segundo grupo de historias, si refleja un nexo del recuerdo con la situacion
actual, estableciendo a menudo una relacion causal entre el pasado y el presente.
No ocurre asi con el futuro que, como dijimos, practicamente no es abordado,
probablemente por la naturaleza de la plataforma, destinada a los recuerdos, pero
quizas también por la edad avanzada de los hablantes.

Sin embargo, lo mas interesante de esta parte del estudio aparece al analizar
la referencia a un tiempo individual, es decir, a la dimension privada y biografica, y
al tiempo social, en el que se observa la huella de los acontecimientos que
repercutieron en un grupo mas o menos grande de personas, habitantes de un
mismo pueblo, ciudad, pais o generacion.

En este sentido, la dimensién temporal que subyace en las narrativas de los
relatos estudiados en “Cuentos de Viejos” se estructura, en la mayoria de los
casos, desde dos vertientes dicotdmicas, dependiendo de donde se situa y evoca
el sujeto-narrador. Por un lado, prevalece claramente una estructura subjetiva,
que para efectos de este analisis hemos denominado ‘tiempo individual’, donde
los sujetos-narradores configuran el tiempo relatado desde su individualidad-
biografica. En este marco, la gran mayoria de los relatos reconstruye parte de sus
vivencias personales y familiares ancladas en la infancia; recordando los primeros
juguetes que distendieron su nifiez en medio de la pobreza y el trabajo campesino,

o el breve paso por la escuela del pueblo y que luego tuvieron que abandonar para
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dedicarse a las labores del cultivo de la tierra a pesar de su corta edad, practica
recurrente en el contexto de las primeras décadas del siglo XX. Prolificos también
son los relatos que rememoran las extensas jornadas y rutinas del trabajo
campesino y doméstico, las largas y pesadas caminatas para recoger agua y lefa
del monte, los severos castigos y la disciplina con que se educaba a los nifos.

Asimismo, en los relatos que solo se atienen a este tiempo individual se
observa una correlacidon clara con la diacronia, al evocar los recuerdos sélo por
nostalgia, pero sin hacer conexiones explicitas con el presente o proyecciones
hacia el futuro. De este modo, el pasado es una fuente de remembranza, pero no
se presenta como el origen o fundamento del presente ni como la base para el
futuro, que por lo demas, como ya dijimos, esta casi ausente en las narraciones.
De otro modo, en la reconstruccion subjetiva de los recuerdos se observa la
temporalidad secuencia-lugar, donde el sentido, significacién y coherencia de los
relatos reside en la singularidad, propia de la conciencia individual del narrador,
que desentierra la seleccion fragmentada de su pasado desde su experiencia
presente, abriendo y cerrando la puerta de un compartimiento de la memoria. Asi
relatan la historia “La verdad de la cigiena”, vivencia que “marcé la pérdida de la
inocencia; o “el primer vestido bombachito”, que evoca el esfuerzo econémico
familiar para coronar la Primera Comunion; o la “vida con el abuelito”, historia que
revela la severa disciplina y trabajo con que un abuelo educa y forma a su nieto.
Aunque todos estos episodios marcaron psicoldégicamente la identidad y
personalidad de cada uno de los relatores, en la narracion, aparecen desprovistos
de conexion con la actualidad.

Si bien todos estos discursos se ubican de algun modo en el tiempo individual,
por la naturaleza de la plataforma, que recoge historias de vida de personas que
han superado ampliamente los 65 afos, en casi la mitad de los casos se alude
también a un tiempo social. En sus historias prevalece o al menos se detecta un
guino que hace referencia a un contexto social determinado, que explica y
proyecta lo que aparentemente es un tiempo individual. De esta manera, se

revelan procesos sociales anclados en una secuencia espacio-temporal donde la
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cronologia orienta y da sentido a las practicas culturales, a las dinamicas de
socializacion y de interrelacion entre las personas.

Las historias que configuran un tiempo social tienen un rasgo caracteristico
que las define, mas alla de las particularidades de sus contenidos: el sentido y
significacién de las narrativas s6lo se comprende y proyecta en el contexto de un
espacio-tiempo, definido por ciertos periodos que marcaron la historia del siglo XX.
Es el caso de “La tarea de alfabetizar”, relato que trae a la memoria los inicios del
trabajo de los brigadistas en los primeros afos de la revolucion cubana, con sus
proyecciones politicas y sociales que marcaron la vida de generaciones de
cubanos; o el trabajo de la resistencia revolucionaria en tiempos de Batista;
también el éxodo de los primeros judios a Bogota, luego de la llegada de Hitler a
fines de la década del 30; o sus experiencias en medio de la violencia que azot6 a
Colombia por la lucha entre liberales y conservadores. En este sentido, esta
dimension social del tiempo se erige a partir de ciertos eventos compartidos, a
menudo politicos, irrepetibles en la historia, que los sujetos-narradores entroncan
con los momentos singulares que evocan y que les dan significacion, sentido y
repercusion a sus relatos. Desde esa perspectiva, el relator re-vive y re-construye
su memoria desde una narrativa donde se observa, describe y reconoce a si
mismo, pero situado en un contexto social. Desde esa logica transita y actualiza
ese pasado-presente significando el “hoy”. Los relatos son parte de un presente
donde pasan todos los tiempos, una dimension dada por la memoria.

En una pequefa proporcion de los casos se detectd un cruce interesante en
las narrativas, que da cuenta de una conexidén y mixtura entre el tiempo individual
y el tiempo social en que desde un relato muy personal se establece un nexo con
las practicas sociales de una época determinada, revelando tangencialmente una
cotidianeidad compartida y generalizada en la sociedad. A diferencia de los
discursos donde predomina el tiempo social, en que ciertos hitos histéricos
moldearon las vivencias personales; en este caso el vector de la historia esta
articulado por la biografia individual como tiempo referencial, pero en conexién con
una significacion de esas vivencias que traspasan las fronteras personales. Asi, en

el relato “La radio que llenaba el alma”, el sujeto-narrador describe con pasion el
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papel de la radio en su infancia y adolescencia - cuando no existia la television -,
recordando la emocion y el entusiasmo con que vivian y escuchaban la
transmision de los partidos de futbol, a través de las voces de los grandes
relatores deportivos de la época que los hacian sentir y ‘ver’ el juego en la cancha;
a pesar de la censura matriarcal de la abuela, que no soportaba las narraciones
futbolisticas. Otro es el caso del cuento “De plata y oro”, donde el narrador
recuerda los afios de privacion y extrema pobreza que marcaron su infancia y
adolescencia y que, a través de la mirada retrospectiva que le dan los afos,
reflexiona sobre la contradiccidn que representaba el oficio de su padre, quien
trabajaba con oro y plata en medio de un contexto de gran escasez econdmica
familiar, pero que en aquella época no lograba percibir por su corta edad.
Rememorando aquellos dias, recuerda que jugaba con esas monedas de plata en
el taller de su padre, desconociendo su tremendo valor econémico, en tiempos de
gran abundancia en Colombia del preciado metal. También es el caso del narrador
que recuerda sus tiempos de nifio corriendo sin zapatos en la selva amazonica,
porque "no habia calzado", lo que apunta a las condiciones de desarrollo
productivo y poder adquisitivo de esa época.

Si bien no hay una clara correlacién con la secuencialidad temporal, como en
el caso del tiempo de individual, se puede afirmar que una mayoria de los relatos
referidos en tiempo social, configuran una sincronia; es decir, se explicita una
relacion entre el recuerdo como causa o fuente de sentido del presente. En
especial esta correlacion tiempo social-sincronia se verifica cuando las historias se
refieren a acontecimientos que constituyen verdaderos "mitos" en una sociedad,
aludiendo a la ya descrita definicion de Lévi-Strauss (1955), es decir,
acontecimientos pasados que se revisitan continuamente y que anudan vy
alimentan también el presente y el futuro. Es el caso de la Revoluciéon Cubana y
los tiempos de violencia en Colombia. Dice un narrador colombiano: "Francamente
perdi nifiez, perdi mi patria chica, perdi mis amistades, perdi todo porque yo al
pueblo no pude volver. Algun dia ya con muchos afos volvi y volvi de militar.
Llego alla a hacer una colaboracién. Nadie me conocia, la gente que yo conocia

no estaba. Eso que todo el mundo habla, que mi paisano, no, yo no los tengo, no
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los encuentro, no sé donde estan, si murieron o no. Porque me sacé la violencia
de alla siendo muy joven" (cuentosdeviejos, 2016)*.

En este ejemplo, el recuerdo no solo tiene la dimensién del pasado, sino que
conforma ese "presente nudo", estableciendo una conexion causal entre el exilio,
provocado por la violencia de los bandoleros, y su presente solitario sin lazos de
amistad.

Es interesante analizar la relacién entre el hecho social y la sincronia, porque
permitiria dimensionar el impacto que tienen los acontecimientos de la historia
oficial en las pequefas historias de los relatores.

En conclusion, en todas las historias esta presente el tiempo individual en el
relato, lo que se explica en parte por el tenor y tematica de las historias y por el
propdsito de la plataforma, caracterizadas por su dimension eminentemente
biografica-individual. Sin embargo, en una gran porcion de relatos también existe
un tiempo social, cuando las narraciones personales se circunscriben al alero de
los hechos historicos que los marcaron, porque sin esos procesos socio-politicos,
esos momentos, incluso desde la singularidad, no podrian haberse

desencadenado, al menos en el sentido y significacion en que fueron narrados.

4 Corresponde a la historia Epoca de Bandoleros, relatada por Beto, de Colombia. Disponible en
http://cuentosdeviejos.com/ficha-de-historia/2244/
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A partir del estudio de caso realizado en la plataforma transmedial “Cuentos de
Viejos”, hemos podido concluir que en la experiencia temporal que construyen los
narradores a través de los soportes narrativos y sus conexiones discursivas, los
relatos se articulan, fundamentalmente, desde un tiempo referencial que apela a
un pasado anclado preferentemente desde la infancia. Atendiendo a la edad de los
narradores, sus protagonistas coinciden en evocar experiencias y anécdotas que
los retrotraen fundamentalmente a su nifiez, adolescencia y juventud. En este
marco, la gran mayoria de los relatos reconstruye parte de sus biografias desde
las vivencias personales y en el contexto de las primeras décadas del siglo XX.

En esta re-configuracion temporal de las historias de vida, la mediatizacion de
los discursos recorta la temporalidad lineal e indeterminada, fruto de la edicién
discursiva, a un promedio de casi 3 minutos, alterando los tiempos referenciales.
En el caso de los videos, que reproducen los ‘cuentos’ de los viejos, se revela
como las marcas del montaje, en la mayoria de los casos, trastocan la
secuencialidad diacronica del relato para dejar fragmentos yuxtapuestos,
vinculados con conexiones semanticas que les permiten mostrarse como partes
de un todo coherente, pero que resultan, en un 75% de los casos, en un tiempo
mediatico mas veloz que el original. Es asi como, en promedio, los videos se
aceleraron 6 veces sobre la velocidad del tiempo de referencia.

De esta manera, la primera experiencia del usuario y de la que debiera ser
consciente, es que va a exponerse a un tiempo mediatico construido
narrativamente de forma distinta al relato original. Esto, en parte, es inherente a la
funcién de los medios de construir sentidos a partir de las relevancias subjetivas
de los discursos y es comun a todos los soportes. Pero en el caso de las
plataformas digitales transmediaticas, esta configuracion se vuelve a condicionar
por la naturaleza fractal del soporte digital y, luego, por la yuxtaposicién de
soportes sobre esa misma interfaz, que agregan nuevas ofertas de conexiones
discursivas que complejizan aun mas la percepcion temporal del usuario.

Por otro lado, aun centrados en los videos, también podemos interpretar la
percepcion temporal a partir del uso de los encuadres, que, en este caso,

correspondieron en un 75% a plano medio y americano, lo que nos focaliza en los
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emisores y nos remite a un tiempo afin al de referencia, sin procurar un aumento
de la velocidad o una desaceleracion. Esto nos lleva, contrariamente a lo que
ocurrié con el tiempo mediatico, a describir una naturalizacion del relato visual,
que se condice con el entorno, que en su mayoria se relaciona con la vida
domeéstica y el sonido ambiente, trasportandonos a lo hogarefio y lo silvestre, e
invitdndonos a escuchar la experiencia del narrador emanada desde su propio
lugar de pertenencia y no desde una escenografia.

Acerca de los recursos de contenidos textuales e hipertextuales, es posible
establecer una cierta correlacion entre un tiempo mediatico acelerado y un indice
de interaccion alto, lo que refuerza la idea de que el usuario (que estadisticamente
deberia ser mas joven que el narrador), siente un atractivo por una mayor
velocidad de narracion y esto lo lleva a querer participar mas en la generacion de
contenidos asociada a ese discurso acelerado. Por lo tanto, la configuracion
temporal podria tener relacién con los niveles de involucramiento de los usuarios.

En este sentido, los usuarios en su mayoria optan por implicarse en el relato
utilizando el recurso interactivo "me gusta", probablemente porque establece
conexiones aditivas y de conjuncion, es decir, de asentimiento con el contenido,
sin exigirle el desarrollo de una argumentacion, sino sélo una adhesion iconica.

También resulté interesante la opcion del recurso "mas historias de", que
ofrece otros vinculos para visualizar historias distintas a del mismo hablante. Este
permite fragmentar en distintas unidades tematicas un mismo relato y de paso
ajustarse a los tiempos narrativos que exige la misma plataforma para aunar,
organizar y distribuir las historias. En definitiva, estos hipervinculos responden al
intento de restaurar en la interfaz la secuencialidad y algo de la temporalidad
referencial del discurso original.

Complementariamente, la plataforma deja a disposicion del usuario el
contenido no interactivo, que también genera conexiones intertextuales aditivas y
de conjuncion con el contenido principal expuesto en el video, apoyandolo
semantica o contextualmente.

Con el foco en la construccion temporal del discurso de los hablantes, es

posible afirmar que la mayoria de los cuentos configuran la temporalidad narrativa
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desde el "pasado del pasado", es decir, edifican el discurso desde alguna
modalidad del pretérito (indicativo o subjuntivo) para referirse a eventos ya
ocurridos, lo que supone aceptar el paso irreversible del tiempo. Esta construccion
temporal es coherente con una plataforma transmedia cuyo propésito, en este
caso, es la preservacion de la memoria colectiva del siglo XX. De ahi que en estos
relatos, situados desde la vejez que mira su pasado, exista una leve supremacia
de la diacronia, segun la que se rememoran eventos pretéritos sin establecer una
relacion con el presente o con el futuro. En ese sentido, los relatos constituyen
compartimentos estancos en el rastro de una memoria fragmentada, significativa
para el hablante, que se expresa vividamente, pletérica de detalles, pero que no
revela un nexo con la realidad actual, ni con su visién del tiempo venidero.
Ademas, en el contenido, prevalece una estructura subjetiva, que para efectos de
este analisis hemos denominado ‘tiempo individual’ donde los sujetos- narradores
preferentemente configuran el tiempo relatado desde su individualidad biografica.

Sin embargo, en el desglose de la muestra, existe un porcentaje menor de los
casos estudiados (11%) que se caracteriza por urdir sus recuerdos en referencia
al presente - tiempo nudo- donde las remembranzas se relacionan con lo que se
esta viviendo, en una experiencia sincronica. Por otra parte, un minimo de los
relatos (5%) apela al presente para referirse al pasado, lo que muestra la manera
espontanea en que aparecen los recuerdos en el discurso de los actores, como si
los estuvieran, literalmente, "presenciando". Estas construcciones temporales
demuestran que también se da una sincronia en los relatos, que se plasma en el
concepto de la reflexién, de la reconstruccion de zonas de relevancia, que
persisten en la memoria porque le dieron o le dan sentido al presente,
cristalizando el recuerdo.

Por otra parte, en menor medida, pudimos detectar una relacion entre lo que
identificamos como ‘tiempo social” y la vertiente sincrénica de las narrativas
transmediales analizadas. En este tipo de relatos hay un predominio o al menos
un guifo a un contexto social determinado, que explica y proyecta lo que
aparentemente es un tiempo individual. De esta manera, se revelan procesos

sociales anclados en una secuencia espacio-temporal donde la cronologia orienta
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y da sentido a las practicas culturales, a las dindamicas de socializacién y de
interrelacion entre las personas.

Estas historias que configuran un tiempo social tienen un rasgo caracteristico
que las define, mas alla de las particularidades de sus contenidos: el sentido y
significacién de las narrativas solo se comprende y proyecta en el contexto de un
espacio-temporal definido por ciertos periodos que marcaron la historia de las
primeras décadas del siglo XX. Esta dimension social del tiempo se erige a partir
de ciertos eventos compartidos, a menudo politicos, irrepetibles en la historia, que
los sujetos-narradores entroncan con los momentos singulares que evocan y que
les dan significacion sentido y repercusidén a sus relatos. El relator re-vive y re-
construye su memoria desde una narrativa donde se observa, describe y reconoce
a si mismo, pero situado en un contexto social. Desde esa logica transita y
actualiza ese pasado-presente significando el “hoy”.

Cabe destacar, a su vez, que en una proporcién minima de las narrativas, el
estudio detecto un cruce de transicion entre el tiempo individual y el tiempo social,
donde desde el relato personal-biografico se establece un nexo con las practicas
sociales de un época determinada, revelando tangencialmente una cotidianeidad
compartida y generalizada en la sociedad. A diferencia del tiempo social, donde
ciertos hitos historicos moldearon las vivencias personales; en este caso, el eje de
la historia descansa en la biografia individual, como tiempo referencia, pero en un
marco de significacion que trasunta las fronteras personales.

En conclusion, en todas las historias esta presente el tiempo individual en el
relato de Cuentos de Viejos, lo que se explica en parte por el tenor y tematica de
las historias y por el propésito de la plataforma, caracterizadas por su dimension
eminentemente biografica-individual. Sin embargo, también coexisten relatos
donde se privilegia la dimension de un tiempo social, donde las narraciones
personales se circunscriben al alero de los hechos histéricos que los marcaron,
destacandose que sin esos procesos socio-politicos, incluso desde la singularidad,
no podrian haberse desencadenado esos momentos, al menos en el sentido y
significacion que fueron narrados. En definitiva, los relatos referidos en tiempo

social, configuran una sincronia, debido a que se explicita una relacion entre el
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recuerdo como causa o fuente de sentido del presente. Desde esta perspectiva,
es interesante analizar la relacion entre el hecho social y la sincronia, porque
permitiria dimensionar el impacto que tienen los acontecimientos de la historia
oficial en las pequefas historias de los relatores.

Precisamente las plataformas transmediales, por su naturaleza fractal,
permiten configurar este tipo temporalidades, al ofrecer discursos en distintos
lenguajes mediaticos, que se suman a los discursos creados por los mismos
usuarios, y que permiten constituir a la vez un tiempo que es social, por la
participacion en la generacion de contenidos, pero que también es sincronico,
porque recrea polifonias mediaticas, en las que el tiempo pasado se hace

presente.
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