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Resumen

Esta tesis aborda la configuracion de la territorialidad expandida en las narrativas
transmedia de no ficcion, desplegdndose sobre el escenario urbano. Se explora
inicialmente como las narrativas transmedia reconfiguran el panorama comunicacional
contemporaneo, trascendiendo la mera multiplataforma para constituir un sistema
estético, narrativo y tecnoldgico singularmente personalizado, donde diversas
dimensiones de la comunicacidn post-convergente se articulan en este contexto para la
expansion del relato. La no ficcion, como macrogénero que tensiona las concepciones
tradicionales de verdad y representacion, encuentra en este ecosistema un espacio
propicio para generar contradiscursos sobre la realidad, involucrando activamente a las
audiencias. El analisis profundiza en las nociones de espacio, territorio y lugar, concibiendo
el espacio urbano no solo como un soporte fisico, sino como una construccién social
dinamica y un escenario de interacciones. Se transita desde las teorias del espacio hasta
la emergencia del posterritorio, un entorno hibrido donde lo fisico y lo digital se
entrelazan. En este entramado, la ciudad se concibe como una plataforma narrativa
transversal, donde las movilidades y las practicas deambulatorias, redefinen Ia
experiencia espacial. Los medios locativos y la geonarrativa emergen como herramientas
clave para tejer relatos emplazados, transformando la urbe en un tablero interactivo que
visibiliza su memoria y empodera la participacion ciudadana. Se propone una taxonomia
de la territorialidad expandida aplicada a relatos de no ficcion, delineando categorias
como la observacion, exploracion, interaccion y cocreacion territorial, ejemplificadas con
proyectos que fusionan lo fisico y lo digital para crear experiencias inmersivas y
participativas.
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Abstract

This thesis addresses the configuration of expanded territoriality in transmedia
non-fiction narratives, unfolding within the urban landscape. It initially explores how
transmedia narratives reconfigure the contemporary communication landscape,
transcending mere multiplatform to constitute a uniquely personalized aesthetic,
narrative, and technological system. Within this context, diverse dimensions of post-
convergent communication are articulated to expand the narrative. Non-fiction, as a
macro-genre that challenges traditional conceptions of truth and representation, finds in
this ecosystem a fertile ground for generating counter-discourses about reality, actively
engaging audiences. The analysis delves into the notions of space, territory, and place,
conceiving urban space not only as a physical medium but also as a dynamic social
construct and a stage for interactions. It moves from theories of space to the emergence
of the pos-territory, a hybrid environment where the physical and the digital intertwine.
Within this framework, the city is conceived as a transversal narrative platform, where
mobilities and ambulatory practices redefine spatial experience. Locative media and geo-
narrative emerge as key tools for weaving situated narratives, transforming the city into
an interactive board that makes its memory visible and empowers citizen participation. A
taxonomy of expanded territoriality applied to non-fiction narratives is proposed,
outlining categories such as observation, exploration, interaction, and territorial co-
creation, exemplified by projects that merge the physical and the digital to create
immersive and participatory experiences.
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CAPITULO 1: Introduccidn

“Pasar por los lugares comunes de incdgnito,
huir de los caminos trillados para inventar
un camino nuevo con los propios pasos,
implica una cierta clandestinidad social”

David Le Breton (2000/2015)

En el campo de la comunicacion transmedia, los estudios tedricos
contempordneos sefialan la necesidad de asumir la complejidad creciente de la
mediatizacion para interrogarse sobre sus practicas y producciones.

El interés por el objeto aparece luego de la deteccidon de cierto vacio de
conocimiento en relacién con las practicas de produccion transmedia en el campo de la
no ficcion y su relacion con las narrativas espaciales de interaccion territorial.

Es de gran importancia para este trabajo abordar el proceso de transmediacién
de forma contextualizada, el que, ademads de atravesar con diversos productos y servicios
las diferentes pantallas =TV, web y movil- tracciona audiencias con acciones
territorializadas y promueve la comunicacién horizontal entre usuarios, utilizando entre
otras estrategias, la busqueda ludica con el objetivo de (re)descubrir las historias
urbanas que opacan las pieles histéricas y culturales.

La incorporacién del territorio como plataforma, adjunta el espacio publico de la
ciudad para conformar una experiencia narrativa inmersiva, compleja y participativa,
expandiendo las posibilidades expresivas de los relatos de no ficcion, a partir de las
interacciones con el entorno.

Las narrativas expandidas incorporan acciones en el espacio urbano que utilizan,
exhiben, retoman, actualizan y (re)contextualizan los contenidos previamente creados
para entornos virtuales. Estas experiencias permiten que los participantes interactien
no solo en el plano digital, sino también en el territorio fisico. De este modo, a la
interaccidén digital se le suma una dimensién territorial, logrando involucrar a los
participantes en nuevos ambientes y resignificando la relacion entre lo virtual y lo
presencial.

Para la realizacién de esta tesis es necesario realizar cruces con aportes desde
diferentes perspectivas, que discurre desde diversas disciplinas —sociologia, filosofia,
arquitectura, politica, geografia, comunicaciéon, narratologia— y multiples perspectivas
—estudios urbanos, teoria del espacio, movilidad, artes performaticas (intervenciones
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urbanas), relaciones espaciales y territoriales— con las nuevas practicas sociales a través
de los dispositivos moviles —medios locativos—.

Se elige el formato de ensayo académico porque fomenta activamente la
expresidon personal del autor, un elemento distintivo que afiade una dimensién
interpretativa y critica. Aunque el autor imprime su subjetividad, esto no implica una
falta de rigor; por el contrario, la escritura ensayistica requiere una argumentacion
fundamentada y un respaldo en fuentes bibliograficas para que las ideas y la hipdtesis
adquieran validez académica.

El arte de juzgar en el contexto de verdades provisionales en el tiempo. Es la reflexién
individual frente a la argumentacién de la otredad. Es el sustento de una tesis personal que
analiza textos y documenta evidencias que criticamente sostienen el refutar y presentar los
nuevos argumentos. El sustento no es la estructura del ensayo, sino las piezas de la armazén
argumentativa que en la reflexién generan las nuevas ideas. La coherencia de esta armazén
de argumentos no se da bajo la suma de ideas simplemente, sino bajo la construccién de
mayores grados de complejidad en la busqueda de la verdad y la experiencia estética (Ochoa
Hernandez, 2007, p. 5).

Se trata de un diadlogo transversal, donde el escritor interactua con el cuerpo de
conocimiento existente, con los lectores y consigo mismo, explorando sus inquietudes
mas relevantes.

La propia apertura y dindmica del ensayo, su flexibilidad y la permanente posibilidad que
establece de tender puentes entre la escritura del yo y la interpretacién del mundo, entre la
situacién concreta del autor y la inscripcion de esa experiencia en un horizonte mds amplio
de sentido, entre la filiacidn y la afiliacion del escritor, han permitido que el ensayo responda
a las cambiantes demandas de los tiempos y espacios sociales y confirme su sorprendente
dindmica asi como su necesaria inclusién de la experiencia del lector (Weinberg, 2007, p.
111).

La capacidad del ensayo para integrar diversas disciplinas del conocimiento se
convierte en una ventaja inestimable para una tesis que cruza diversidad de campos
como los descriptos en parrafos anteriores, permite la convergencia de enfoques y la
discusion entre multiplicidad de teorias, disciplinas y perspectivas, propiciando nuevas
formas de interpretar los fendmenos.

1.1. Objetivos de investigacion y dimensiones de analisis

La presente investigacion tiene como objetivo general el analisis de las estrategias
narrativas de expansion territorial en producciones transmedia de no ficcidn, a partir de
la exploracién de una serie de dimensiones que se articulan en la configuracién del
objeto, en base a tres propdsitos especificos.
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El primer objetivo se orienta a desmontar y comprender las complejas relaciones
establecidas entre los territorios, los medios digitales y las audiencias, atendiendo a las
modalidades especificas de estas expansiones y propone un sistema de categorias que
estructura este campo de estudio. Se conceptualiza la nocidon de expansion narrativa
territorial, en base a la interseccion entre los entornos fisicos y los medios digitales,
atendiendo a la manera en que los contextos se superponen y complementan en las
experiencias transmedia. Asimismo, resulta necesario reconocer las modalidades
especificas en que las audiencias participan y se involucran activamente en estas
expansiones territoriales. La investigacidn se interesa en el rastreo de las formas en que
los usuarios participantes se movilizan entre plataformas y contextos distintos,
entendiendo la traccion que establecen entre multiples soportes y el rol que asumen en
la circulacién y extensidn de las narrativas.

El segundo objetivo pretende describir las modalidades particulares que adopta
la expansion narrativa territorial en los proyectos transmedia de no ficcion, asi como
indagar en los modos especificos a través de los que se materializa, atendiendo a los
procesos de disefio y de experiencia de usuario. Se exploran las formas de intervencién
digital implementadas sobre los espacios fisicos, analizando las estrategias tecnoldgicas
y creativas que permiten la apropiacion y la transformacion de los territorios. Ademas,
se observan proyectos transmedia buscando experiencias territoriales exclusivamente
analdgicas y sus posibles entrecruzamientos con otros componentes digitales en la
composicidon de un universo narrativo coherente. Finalmente, se examina la clase de
participacién que despliegan las audiencias en este tipo de expansiones, indagando en
sus roles —observadores, productores de contenido o agentes que modifican la
narrativa— y en la temporalidad de su intervencion, diferenciando entre modos
sincrénicos y asincronicos.

El dltimo objetivo apunta a establecer un sistema categorial para facilitar la
comprension y la produccion sistematica de conocimiento, en relacién con proyectos
transmedia de no ficcidn que involucran expansion territorial. Se definen los rasgos
singulares de esta modalidad narrativa respecto a otras formas y practicas existentes y
se describen los proyectos en términos estructurales, identificando las secuencias
narrativas, las estrategias creativas, los modelos de produccién y las formas de
participacion e interaccidn que proponen a las audiencias.

1.2. Acerca de la metodologia elegida

La investigacion se inscribe en el paradigma critico-interpretativo, combinando
perspectivas hermenéuticas criticas para iluminar y cuestionar los discursos
tecnoculturales predominantes y problematizar las formas hegemadnicas de produccion
de sentido en el espacio urbano y mediatico que esos discursos suponen o sugieren.
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La tesis se sustenta en una mirada constructivista que no pretende salirindemne,
sino, por el contrario, ser interpelada por la propia discusion a lo largo del trabajo sobre
su capacidad de interceptar territorio, narrativa y experiencia urbana. De ese cruce surge
el interrogante como prisma para comprender la construccién simbdlica emergente y de
alta tension entre el territorio y las posiciones socioplanificadoras contemporaneas que
estan asociadas con los paradigmas culturales y tecnopoliticos.

El estudio se desarrolla bajo la conviccién, como explicita Adorno (1962) —en su
defensa del ensayo— de que la investigacion tedrica, cuando es rigurosa, sistematica y
argumentativa, constituye un modo valido y necesario de interrogacion del mundo
contemporaneo, especialmente en campos emergentes donde los fendmenos
socioculturales, tecnoldgicos y estéticos aun no han decantado en modelos estables.

La estrategia elegida adopta el ensayo tedrico-critico como una forma de
indagacion intelectual orientada a participar de la disputa sobre las categorias, asi como
al despliegue argumentativo en contribucién a la construccién conceptual reflexiva. El
formato de ensayo académico permite la problematizacion de conceptos y de los
procesos por los cuales estos se constituyen como constructos mediante un
disciplinamiento fragmentario que elude la discusidn que aqui se pretende dar en base
a una articulacion argumentativa distinta, forzando nuevos cruces entre teorias y autores
y, a partir de premisas, elevar la conversacién sobre la posibilidad de tipologias analiticas
emergentes.

La eleccidn metodoldgica también responde a la necesidad de evitar que la
potencia paradigmatica de cada disciplina opaque la discusién en la interseccion.

Este trabajo decide utilizar la cartografia tedrica y el analisis documental como
procedimiento metodoldgico orientado a mapear marcos conceptuales existentes,
identificar tensiones y vacios tedricos, reconstruir genealogias, conectar autores,
tradiciones y perspectivas disciplinares y reconocer emergencias conceptuales y
tecnoculturales. Todo ello hace uso del estudio en profundidad de una coleccion
arbitrariamente compuesta de experiencias de practicas narrativas transmedia y
locativas de no ficcion, cuyos resultados en términos de exploracién permiten aumentar
significativamente la criticidad de la discusidn sobre las categorias analiticas, en especial,
y sobre el campo, en general.

Al poner en servicio ese corpus referencial de practicas, el método elegido
permite enriquecer la discusion, ya que las categorizaciones y las discusiones tedricas
tienden a la friccidn frente a los elevados niveles de concrecién que adquiere la tesis
segun los diversos pasajes. Los casos no estan alli para ilustrar ni para servir de objetos
empiricos, sino para poner en tensidn las categorias protoparadigmaticas —que tienden
a imponerse—y detectar factores criticos y practicos para renovar la disputa sobre los
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ejes conceptuales en un terreno de multiples voces disciplinarias.

1.3. Guia propuesta para recorrer esta tesis

El trabajo estd estructurado en seis capitulos en un recorrido lineal con
hipervinculos relacionales, generando un entramado reticular de interconexiones
tedricas y narrativas.

El capitulo 2: Narrativas Transmedia en relatos de no ficcion comienza con el

planteo de como las narrativas transmedia reconfiguran el panorama comunicacional
contempordneo, trascendiendo la mera idea de multiplataforma o de producto
enriquecido, constituye un sistema estético, narrativo y tecnoldgico singularmente
personalizado, donde relatos hibridos se hacen accesibles desde multiples puertas de
entrada y en la que la participacion activa de los usuarios es fundamental para la
vitalidad del universo narrativo.

Este capitulo se adentra en la profunda evolucion y conceptualizacion del
fendmeno transmedia (Ver punto 2.1. Evolucion y genealogia del concepto transmedia).

La genealogia de este concepto se remonta a la década de los '70, cuando Bernard Levin
(1970) emplea por primera vez el término transmedia para nombrar una seccién de su
libro, mientras Richard Maynard (1971) lo introduce en los estudios de medios para
analizar las traducciones intersemidticas entre obras literarias y cinematograficas
(Scolari, 2019b). Mas adelante Stuart Saunders Smith (1975) aplica la expresién a
composiciones musicales, destacando la creacién colectiva y la adaptabilidad a
diferentes medios (Gosciola, 2012; Humphries, 1991; Lovato, 2018) . En la década de los
noventa Marsha Kinder (1991) retoma el concepto desde la intertextualidad transmedia
para analizar empresas de entretenimiento. A comienzo de este siglo Brenda Laurel
(2000) propone pensar transmedia desde el origen, rechazando la simple reutilizacion.
Pero es Henry Jenkins (2001, 2003) quien consolida la Narrativa Transmedia, subrayando
que cada medio debe potenciar “lo que mejor sabe hacer” para expandir un mundo
ficcional, evitando la redundancia (Jenkins, 2001, 2003, 2006/2008; Scolari, 2013).
También se desarrolla como la arqueologia transmedia revela que el ser humano, un
Homo fabulator (Scolari, 2013), cuenta historias complejas desde tiempos ancestrales,
con ejemplos como La tierra de Oz o la Biblia, lo que confirma una evolucidn constante
de los medios narrativos.

El capitulo continlda con la conceptualizacién de mundo narrativo (Ver punto
2.1.1. Mundos Narrativos). Autores como Klastrup & Tosca (2004, 2014) proponen laidea

de mundo transmedial como un sistema abstracto de contenido, una imagen mental
compartida tanto por la audiencia como los disefiadores, que genera historias y
personajes a través de multiples medios. Wolf (2012) amplia esta nocidn con los mundos
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imaginarios, los cuales se extienden de manera transautoral a través de diversos
soportes. Por su parte M.-L. Ryan (2014) introduce el mundo narrativo transmedial, un
concepto mas abarcador que integra tanto la ficcidn como la no ficcidn, situando la
narratividad en el epicentro de la convergencia mediatica. Este trabajo opta por mundo
transmedia, enfatizando todos los puntos de contacto y las interacciones nodales.

A continuacion se presentan los diversos niveles de la estructura del espacio
narrativo propuestos por M.-L. Ryan (2009) (Ver punto 2.1.2. Niveles del espacio

narrativo), que ofrecen una comprension estratificada de la construccidn espacial en los
relatos como los marcos espaciales, la ambientacion, el espacio de la historia, el mundo
de la historia y el universo narrativo.

El apartado también examina la evolucién de las audiencias hacia la participacién
activa en narrativas transmedia (Ver punto 2.1.3. De las audiencias participativas a la

ciudadania comunicativa: prosumers, emirecs, translectores y ciudadanos). Se

contrapone el concepto de prosumer (McLuhan & Nevitt, 1972; Toffler, 1981) de raiz
economicista, al de emirec (Cloutier, 1973) que supone un sujeto empoderado con la
potencial capacidad de desarrollar discursos criticos, desafiando el funcionamiento del
sistema (Aparici & Garcia-Marin, 2018).

Las narrativas transmedia propician los translectores (Scolari, 2017) sujetos
capaces de integrar discursos multimediales y transmedia, concebidos como actores
sociales que intentan ejercer su ciudadania comunicativa (Irigaray, 2015b), que va mas
alla de lo juridico para implicar conciencia practica y accién, oponiéndose a visiones de
mercado (Huergo, 2007; Mata, 2002, 2006; Mata & Codrdoba, 2024). El transmedia
storytelling exige compromiso pleno de los participantes, que habitan historias en
entornos virtuales y el territorio real, integrando lo geografico como instancia narrativa
expandida (Irigaray, 2014; Rend, 2014).

El trabajo continla con la propuesta y desarrollo de las dimensiones de la
comunicacion post-convergente (Ver punto 2.2. Dimensiones de la comunicacion post-

convergente) que describen la complejidad del entramado comunicativo
contemporaneo. Asi se presenta una triada basica conformada por la hipertextualidad
(Ver punto 2.2.1. Hipertextualidad), entendida como la capacidad de interconectar

nodos de informacion para crear contenidos multilineales, permitiendo una navegacién
no secuencial, la multimedialidad (Ver punto 2.2.2. Multimedialidad), que articula

diversos lenguajes en un discurso Unico y coherente dentro de una plataforma digital, y
la interactividad (Ver punto 2.2.3. Interactividad), que otorga al usuario la capacidad de

intervenir y modificar el contenido.

Ademas la audiovisualidad (Ver punto 2.2.4. Audiovisualidad) y la sonoridad (Ver

punto 2.2.5. Sonoridad) se entrelazan para generar experiencias comunicativas y
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sensoriales mas complejas. La documentalidad (Ver punto 2.2.6. Documentalidad), por

su parte, trasciende la mera huella registral para convertirse en una practica social que
reconfigura la relacidon entre realidad y memoria, aprovechando el potencial de los
archivos digitales para construir narrativas desde nuevas perspectivas. La ludicidad (Ver
punto 2.2.7. Ludicidad) fomenta la exploraciéon y la cocreacién, impulsando la

participacién que estimula la imaginacién y proporciona interés y curiosidad. La
geolocabilidad (Ver punto 2.2.8. Geolocabilidad / Georreferenciabilidad) permite

vincular la historia con un lugar fisico, creando una geonarrativa contextualizada, la
adaptabilidad (ver punto 2.2.9. Adaptabilidad), como capacidad de adecuacién y

respuesta a circunstancias cambiantes en diversos entornos. La adicionalidad (Ver punto
2.2.10. Adicionalidad) que superpone capas de informacion virtual al espacio fisico

mediante la Realidad Aumentada. La ubicuidad (Ver punto 2.2.11. Ubicuidad) y la

movilidad (Ver punto 2.2.12. Movilidad) tienen caracteristicas centrales de la

contemporaneidad, modificando profundamente las formas de sociabilidad y de
consumo. La locabilidad (Ver punto 2.2.13. Locabilidad) impulsa la narrativa situada y

genera una imbricacion entre las historias y el territorio. La inmersividad (Ver punto
2.2.14. Inmersividad) sumerge al usuario participante para vivir la historia. Los procesos

de convergencia (Ver punto 2.2.15. Convergencia) se manifiestan en sus multiples

dimensiones: politicas de gobierno, regulaciones, desarrollo comercial, infraestructura,
contenido, dispositivos y consumidores. La generatividad (Ver punto 2.2.16.
Generatividad) es impulsada por la irrupcion y centralidad de las IA. La expandibilidad
(Ver punto 2.2.17. Expandibilidad) de los contenidos por redes, plataformas y territorios,

trascienden y desbordan lenguajes y disciplinas. La transmedialidad (Ver punto 2.2.18.
Transmedialidad) posibilita que los mensajes se desplieguen a través de diversas

pantallas, medios tradicionales y acciones territoriales promoviendo la participacion.

El siguiente punto aborda la definicién de no ficcion (Ver punto 2.3. Definicién del

concepto de no ficcidn), un vasto macrogénero gestado desde las entraifias mismas de la

industria cultural, impulsado por la imperiosa demanda de procesos y segmentaciones
precisas. Con frecuencia, se la concibe como una categoria negativa, una auténtica “zona
no cartografiada” que reside entre el documental convencional, la ficciéon y lo
experimental, permitiendo una formidable combinacidn de formatos y discursos (Gifreu-
Castells, 2015b; Weinrichter, 2004).

A continuacion el capitulo explora la metamorfosis de la no ficcidn en el dindmico
ecosistema transmedia (ver punto 2.4. No ficcion en las narrativas transmedia). Se

desarrolla el transito del documental lineal hacia el interactivo, denominados como
webdocs o i-docs y de estos al documental transmedia, cuando se despliegan en un
complejo universo a través de multiples plataformas, revelando cédmo la no ficcién
transmedia busca generar un contradiscurso sobre la realidad, involucrando plenamente
al publico en tramas que se extienden al territorio (Baetens, 2019; Irigaray, 2014, 20153,
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2016, 2017, 2019, 2021, 2022, 2024; Irigaray et al., 2014; Lovato & Irigaray, 2021; Reno,
2014, 2015).

Para cerrar esta seccidn, se explora un marco clasificatorio exhaustivo para las
narrativas interactivas, inmersivas y transmedia de no ficcién (Ver punto 2.5.
Dimensiones, tipologias y clasificaciones de las narrativas interactivas, inmersivas vy

transmedia de no ficcién), donde se distinguen las producciones por su génesis, sean

duras —planificadas desde el inicio— o blandas —que surgen tras su éxito— (Long,
2007) (Ver punto 2.5.1. Narrativas Transmedias duras, blandas y semiblandas) o bien,

proactivas o retroactivas (Davidson, 2010) (Ver punto 2.5.2. Narrativas retroactivas y

proactivas), en relacion con la audiencia como sistemas cerrados o sistemas abiertos
(Gambarato, 2012, 2013) (Ver punto 2.5.3. Sistemas abiertos y cerrados) o los enfoques
de la experiencia y participativo (Karlsen, 2019) (Ver punto 2.5.4. Enfoque de la

experiencia y enfogue participativo).

Ademads, se hace referencia a otras tipologias, en funcién de los modos de
interacciodn, contribucién, navegacién y participacidon, como las modalidades planteadas
por Gifreu-Castells (2014) (Ver punto 2.5.8. Modalidades de navegacion e interaccion),
los Collab Docs (Rose, 2011) (Ver punto 2.5.5. Collab Docs), los Living documentary
(Gaudenzi, 2013) (Ver punto 2.5.6. Living documentary), las categorias de webdocs

(Nash, 2012) (Ver punto 2.5.7. Webdoc narrativo, categérico y colaborativo), los disefios

participativos (Balaguer, 2020) (Ver punto 2.5.9. Disefios participativos), de interaccién
emplazada (Aston, 2017) (Ver punto 2.5.13. Interaccion emplazada) y los tipos de
inmersién (Marin, 2021) (Ver punto 2.5.14. El documental inmersivo).

Este apartado termina con cuatros clasificaciones, una en relacién al periodismo
(Moloney, 2011) (Ver punto 2.5.10. Principios del periodismo transmedia), otro
especifico sobre el documental transmedia (Rend, 2013, 2014, 2015) (Ver punto 2.5.11.
Modelos del documental transmedia) y las Ultimas que referencia los documentales de

espacio abierto (Zimmermann & De Michiel, 2017) (Ver punto 2.5.12. Principios del

documental de espacio abierto) y los documentales aumentados (Hudson &

Zimmerman, 2025; Miller & Zimmerman, 2022) (Ver punto 2.5.15. El documental

aumentado).

El capitulo 3: Espacio, territorio y lugar en el ecosistema urbano, se propone

mostrar algunos de los debates y discusiones mads relevantes sobre estas nociones
cardinales, sirviendo de marco introductorio para una exploracion mas profunda en el
desarrollo tedrico del capitulo siguiente.

Se comienza con el concepto de espacio, una nocidén que suscita una amplia gama
de visiones y posturas, especialmente en el siglo XX, y que ha experimentado cambios
significativos desde el inicio de la posmodernidad. La perspectiva evoluciona desde el
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espacio como entidad a una concepcién que lo define como construccién social, donde
las interacciones y sobreposiciones de diversas miradas promueven nuevas
transformaciones y representaciones de la realidad. Mientras la geografia tradicional a
menudo lo concibe como un soporte contenedor inerte, un mero escenario estatico
terrestre, desde otras disciplinas, con una vision critica, lo plantean como una parte
activa y conformadora de los procesos sociales (Ver punto 3.1. Espacio: solapamiento

semantico)

En el presente trabajo, se interpreta el espacio como un articulador de la
produccidn social, un escenario donde se dirimen luchas, se desarrollan practicas y se
gestan transformaciones, interacciones e intercambios. El espacio urbano, de hecho, se
erige no solo como soporte fisico, sino como un punto de confluencia y articulacion de
sujetos, practicas sociales y representaciones simbdlicas de la ciudad, un verdadero
espacio transversal del relato (Ver punto 3.2. Espacio: relacién lugar / accién y punto 3.3.

Espacio absoluto / Espacio relativo).

A partir de ello, se explora la dialéctica entre el espacio fisico y el social,
introduciendo la trialéctica del espacio (Lefebvre, 1974/2013). Esta integra el espacio
fisico, mental y social, concibiéndolo como un producto de las relaciones de produccion
y de la acumulacion historica. Lefebvre distingue entre la practica espacial —espacio
percibido—, las representaciones del espacio —espacio concebido por especialistas— y
los espacios de representacién —espacio vivido por los habitantes— (Ver punto 3.4.
Trialéctica del espacio vy el tercerespacio).

La vision humanista del espacio emerge con fuerza, reconociendo la dimensién
subjetiva y emocional del mismo. En este marco el concepto de lugar adquiere una
centralidad particular a partir de la década de 1970. Un lugar es, segin Augé (1992/2000)
un espacio fuertemente simbolizado, donde se pueden leer la identidad, las relaciones
y la historia de quienes lo ocupan. Es un sitio de encuentro y coexistencia, donde los
sujetos tejen lazos sociales duraderos, y donde se expresan relaciones de inclusién y
exclusion. Massey (1985) al reconceptualizar el lugar, lo define como un nodo abierto de
relaciones, un entrecruzamiento de flujos e intercambios, cuya identidad esta en
constante transformacién y es producto de negociacién y conflicto (Ver punto 3.5. Vision
humanista del espacio vy el concepto de lugar).

El llamado giro culturalista del espacio en el posmodernismo postula la no
determinacién econdmica, vinculando todo a la cultura, aunque esto genere criticas por
una supuesta neutralidad. Peter Jackson (1999) observa una reciprocidad, con las
ciencias sociales adoptando cada vez mas conceptos geograficos. Desde otro paradigma
Rodolfo Kusch (1976) destaca la interseccion entre lo cultural y lo geografico como una
dimension dialdgica e intersubjetiva que denomina geocultura (Ver punto 3.6. Giro
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culturalista del espacio).

Michel Foucault (1967/1984) introduce el espacio heterotdpico, un lugar que
representa, cuestiona e invierte todos los demas emplazamientos reales de una cultura
y André Lemos (2009), retoma esta idea y agrega que la cibercultura estd creando nuevas
heterotopias, donde los territorios informativos redefinen los lugares y sus funciones a
través de nuevas formas de control, acceso y vigilancia (Ver punto 3.7. Espacio

heterotdpico).

En la era informacional, surge la nocidn de espacios de flujo (Castells, 1999) quien
los define como la organizacién material de practicas sociales en tiempo compartido a
través de flujos (Ver punto 3.8. Espacios de Flujo). El ciberespacio, acuifiado por William

Gibson en 1981, representa este espacio virtual de redes informaticas, expandiéndose a
través de la interactividad, hipertextualidad y conectividad, un universo que redefine las
referencias cronotdpicas y las percepciones de la realidad social, dando lugar a nuevas
territorialidades (Ver punto 3.9. Ciberespacio).

Luego se aborda la compleja idea de los no lugares y anti-lugares. Aunque
Foucault (1967/1984) los vincula a la heterotopia, cargados de simbolismo y conflicto,
Marc Augé (1992/2000; 2007) los define, desde la antropologia, como espacios
transitorios y carentes de identidad histéorica o relacional, producto de Ia
sobremodernidad. Sin embargo, Massimo Di Felice (2012) critica esta nocion,
argumentando que las relaciones habitativas digitales transforman continuamente los
espacios, impidiendo que existan no lugares (Ver punto 3.10. No lugares y anti—lugares).

Este trabajo, al igual que Milton Santos (2000), utiliza los conceptos de espacio y
territorio como sindnimos, repitiendo a lo largo del texto este paralelismo. Se profundiza
en las territorialidades y multiterritorialidades (Haesbaert, 2011, 2013). El territorio se
define como una porcidon de la superficie terrestre apropiada y delimitada, una
perspectiva politica del espacio vinculada a la posesién, el dominio y la identidad. Sack
(1986) describe la territorialidad como un intento consciente de un individuo o grupo de
controlar personas y fendmenos en un area geografica y Haesbaert (2011, 2013) a la
multiterritorialidad como la posibilidad de vivir experiencias simultaneas de diversos
territorios, reconstruyendo y deconstruyendo el propio espacio habitable, lo que
conecta con la desterritorializacion y reterritorializacién (Guattari & Rolnik, 2005/2006)
(Ver punto 3.11. Territorios, limites y fronteras y 3.12. Territorialidades y

multiterritorialidades).

El capitulo culmina con la conceptualizacion del posespacio y las
metaterritorialidades, producto de un habitar atdpico (Di Felice, 2012) (Ver punto 3.13.
Habitar el posespacio: transitando el territorio ampliado). La digitalizacién, mas que una

geografia ficticia, amplia y extiende los espacios urbanos, generando una
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metaterritorialidad que es una alteridad gemela, una extension identitaria. Este
territorio ampliado, el posterritorio (Di Felice, 2012), se nutre del territorio informativo
(Lemos, 2009) y del territorio multicapa (Pérez de Lama, 2009), donde capas electrdnicas
se hibridan con las arquitectodnicas. Es lo que se denomina territorio emergente (Garcia
Garcia & Segovia Roig, 2018), un entramado fisico-digital con limites difusos, donde la
coexistencia de lo fisico y lo virtual crea un espacio hibrido (de Souza e Silva, 2006). Las
interacciones creativas y las formas inéditas de habitar transforman la ciudad en lo que
se conoce como digitropismo urbano (Gonzalez-Aurignac & Temes-Cordovez, 2019) (Ver
punto 3.14. Posterritorios y metaterritorialidades).

Este complejo entramado desemboca en las nociones de territorialidad
expandida (Irigaray, 2016) y territorios transmedia (Ardini & Caminos, 2018). La ciudad
se transforma en un teatro de la memoria (Ellin, 1996) o un espacio teatral (Harvey,
1989), donde la hibridacién de flujos fisicos y virtuales configura el territorio transmedia,
un lugar de articulacidn entre narrativas, tecnologias y participaciéon (Ver punto 3.15.
Territorialidad expandida y territorios transmedia). Es en este solapamiento donde el

concepto de interfaz de (Scolari, 2018, 2019a) se vuelve fundamental, entendida como
una red de actores humanos, relaciones y procesos. El territorio, lejos de ser un mero
ensamblado de microescenas, se reconoce como una plataforma para narrativas
inmersivas y participativas, un espacio propicio para el despliegue de conversaciones
sociales y la deriva narrativa transmedia (Ver punto 4.5. Deriva Geonarrativa

Transmedia) que potencia los relatos de no ficcion.

El capitulo 4: Narrativas expandidas por la ciudad, comienza con un apartado

sobre las movilidades (Ver punto 4.1. Movilidades) y aborda la ciudad como un espacio

mediatico por excelencia, instando a una visién integradora que reconoce su caracter de
espacio virtual de conocimiento (lgarza, 2010).

Se comprende la urbe como un entorno hipertextual dinamico, donde
bifurcaciones y obstaculos vehiculan tramas narrativas mas sugestivas que los trayectos
planificados, permitiendo al urbanita reconfigurar la historia (lrigaray, 2017). Las
ciudades pliegan capas de memoria urbana, manifestadas como experiencia social que
se apropia al intervenir y recorrer el espacio (Puebla, 2023).

El acto de caminar trasciende la simple traslacidn; se erige como una practica
social y un instrumento de composicion de la ciudad (de Certeau, 1979/2000; Thomas,
2007). Este andar es una funcion enunciativa para de Certeau (2008), donde el peatén
se aduefia del sistema topografico, transformando cada significante espacial.

Esta movilidad, atributo esencial del homo mobilis (G. Amar, 2010/2011) se
vincula con la religancia y la serendipidad, favoreciendo encuentros fortuitos y lazos
labiles. La ciudad, percibida como una interfaz, permite al paseante construir narrativas
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a partir de estimulos e interacciones (Boj & Diaz, 2013), en la cual el trayecto cobra un
valor cultural intrinseco, que supera la nocién de destino (lgarza, 2011).

La fusidn de capas fisicas y digitales redefine la experiencia espacial, dando lugar
a visualidades emplazadas (Pink & Hjorth, 2014) que entrelazan lo social y lo geografico
El espacio fisico se integra plenamente en el paisaje mediatico, dotado de una capa de
metainformacion digital que transforma la percepcién del entorno (Adam, 2016).

En la segunda seccion se profundiza en el acto de caminar como una practica
significativa que trasciende la simple movilidad utilitaria (Ver punto 4.2. Deambular por

la ciudad). Se introduce la figura decimondnica del fldneur, quien encarna al explorador
urbano ocioso, transformando el paseo en una experiencia estética de observacién y
lectura de la urbe como un texto dinamico (Baudelaire, 1863/1995; Benjamin, 1929/s. f.;
Hessel, 1929/2015). Este personaje en la contemporaneidad, clave en la vida urbana,
evoluciona hacia el phoneur (Luke, 2005), integrando la tecnologia movil en su
deambular por el espacio hibrido (de Souza e Silva, 2006) (Ver punto 4.2.1. Del flaneur

al phoneur).

El trabajo continda con una linea histérica sobre las vanguardias artisticas y la
apropiacioén urbana. El Dadaismo interviene la ciudad con visitas que, a través de la sola
presencia en lugares cotidianos, desacralizan el arte y lo vulgar (Careri, 2002/2013;
Lapefia Gallego, 2014) (Ver punto 4.2.2.1. Visita dadaista). En contraste, el Surrealismo

propone una deambulacion sin rumbo fijo, guiada por lo onirico y el inconsciente para
desvelar aspectos ocultos del territorio (Careri, 2002/2013) (Ver punto 4.2.2.2.
Deambular surrealista). Los Situacionistas llevan esta idea un paso mas alla con la deriva

urbana y la psicogeografia, un método ludico y colectivo para analizar los efectos
psicoldgicos del entorno y reinterpretar la ciudad, cartografiando experiencias subjetivas
(Debord, 1958/1999; Internacional Situacionista, 1958/1999) (Ver punto 4.2.2.3. Los
situacionistas v la deriva urbana). Finalmente, la transurbancia contemporanea explora

los espacio vacios en los margenes urbanos, considerando el acto de andar como una
transformacidn estética del lugar (Careri, 2002/2013; Colectivo Stalker, 2002) (Ver punto
4.2.2.4. Transurbancia).

La préxima seccion aborda la concepcion de los medios locativos (Ver punto 4.3.
Medios Locativos) y como estos sistemas digitales se vinculan directamente con el

espacio fisico para catalizar interacciones sociales. Originalmente propuesto por Karlis
Kalnins en 2003, este concepto no surge de la ingenieria, sino del ambito del arte, la
cultura y la comunicacién (San Cornelio Esquerdo, 2010).

Estos medios generan funciones post mass-media (Lemos, 2009), creando
territorios informativos al superponer una capa de informacidn digital sobre el area fisica
(Lemos, 2009). De este modo, transforman la realidad al afiadir significado y visibilizar el
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trdfico de conocimiento (Serra Navarro, 2017). Jason Farman (2018) los conceptualiza
como una ecologia mediatica de plataformas narrativas, que sustentan paisajes en
disputa y fomentan la polivocalidad espacial, permitiendo que multiples voces y relatos
se tejan en un mismo sitio mediante tecnologias madviles. Elementos como los tracker o
urban markup operan como puertas de acceso a estas narrativas emplazadas (Farman,
2018; McCullough, 2008). Se argumenta que, lejos de desconectar, los dispositivos
moviles con capacidades locativas promueven un compromiso profundo con el
territorio, integrando las dimensiones fisica y digital de la experiencia (Farman, 2018).
Esta fusion redefine la interaccidn espacial, si bien la emergente realidad virtual movil
plantea nuevas tensiones sobre la division entre lo digital y lo fisico (Saker & Frith, 2019).

El siguiente apartado (Ver punto 4.4. La ciudad: Plataforma narrativa transversal)

propone como la ciudad se configura como una plataforma narrativa transversal, un
concepto que la postula como un hipertexto organico en el que convergen multiples
historias y lenguajes (lrigaray, 2015a). Esta perspectiva innovadora trasciende la sola
representacion del espacio urbano para fomentar una experiencia ludica de busqueda 'y
descubrimiento de relatos inherentes a la urbe. Las narrativas espaciales, en particular,
se desarrollan mediante los medios locativos, vinculando la trama directamente con el
entorno fisico y requiriendo que los participantes transiten por lugares especificos para
acceder a fragmentos del relato (Boj & Diaz, 2013).

Se advierte una evolucion del montaje espacial de Manovich (1995/2008), que
ahora se extiende a una multiplicidad de plataformas tanto fisicas como virtuales,
propiciando una inmersién comparable a la de las instalaciones artisticas, donde el
espectador habita la obra y su interaccidn es parte constitutiva de la misma (Chavarria,
2020; A. C. Garcia, 2012). Conceptos como terratives (Epstein, 2009), geonarrativa (Kwan
& Ding, 2008) y geomedia (Braunerhielm & Ryan Bengtsson, 2023; Fast et al., 2018;
McQuire, 2016) emergen para describir estas narrativas georreferenciadas que
aprovechan tecnologias moviles, caracterizandose por su ubicuidad, retroalimentacion
en tiempo real, conciencia de ubicacion y convergencia. En suma, esta conceptualizacion
transforma la ciudad en un tablero interactivo que no solo visibiliza su memoria, sino
qgue también empodera la participacion ciudadana y fomenta un didlogo social mas
plural (Irigaray, 2014).

La ciudad se expande como un vibrante lienzo narrativo a través de practicas
artisticas y ludicas contempordneas. En ese marco, se focaliza en la fotografia expandida
(Bertiia, 2023; Cifuentes, 2018; Miuller-Pohle, 1985), trascendiendo sus limites
tradicionales para explorar configuraciones hibridas que integran diversas disciplinas y
transforman la imagen en una experiencia ambigua y omnipresente (Ver punto 4.4.1.
Fotografia expandida y deriva geonarrativa). Otra expansion se da a través de la deriva

(Debord, 1958/1999) geonarrativa (Kwan & Ding, 2008) que convierte el territorio en un
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elemento activo, moldeando el relato a medida que los usuarios descubren fragmentos
de historias a través de su interaccidn posterritorial (Di Felice, 2012).

En el ambito audiovisual, emergen acciones como el walking cinema (Epstein,
2016), walking documentary (Adam, 2016) y soundwalk (Gallagher, 2015; Springgay &
Truman, 2017), que sacan los medios al exterior para potenciar la experiencia
participativa y la coautoria, fusionando realidad y virtualidad mediante la geolocalizacién
sonora y visual. Estos paseos invitan a una exploracion errante, donde el caminante se
convierte en cocreador del paisaje sonoro (Ver punto 4.4.2. Audiovisual y sonoridad

georreferenciada).

Ademas, la ludicidad geolocalizada reimagina la urbe como un tablero
interactivo. Juegos urbanos, moviles basados en localizacion —como el Geocaching—'y
de realidad hibrida —como Pokémon Go— transforman el desplazamiento cotidiano en
una experiencia de descubrimiento. Estas dinamicas, que evocan la deriva situacionista,
difuminan la distincion entre juego y vida diaria, trasladando el escenario narrativo de la
sala al espacio publico y fomentan la exploracidn y la interaccidn social en el mundo real.
La ciudad, asi, se convierte en un medio para reconfigurar la experiencia urbana colectiva
(Ver punto 4.4.3. Ludicidad geolocalizada sobre el tablero urbano).

Para el ultimo punto del capitulo se propone la idea de deriva geonarrativa
transmedia (Ver punto 4.5. Deriva Geonarrativa Transmedia) que constituye una

evolucion en la conceptualizacién del territorio, al entenderlo no solo como un
ensamblaje de relatos, sino como un espacio dinamico donde las narrativas
fragmentadas y en transformacion generan nuevas formas de significacidon. En este
contexto, la deriva narrativa se manifiesta como una practica que rompe con la
linealidad temporal y espacial, invitando a los participantes a ensamblar y reconectar
fragmentos dispersos en un entorno ludico.

El territorio, se convierte en un espacio teatral activo (Harvey, 1989) que guia la
experiencia narrativa, mientras que la movilidad y la ubicuidad permiten a los usuarios
transitar entre multiples puertas de acceso al universo narrativo. Asi, la deriva
geonarrativa transmedia (Ver punto 4.4.1. Fotografia expandida y deriva geonarrativa)

articula relatos fragmentados a través de capas fisicas y virtuales, conformando el
posterritorio (Di Felice, 2012), donde las historias se (re)descubren y reconfiguran
constantemente. Este enfoque, inspirado en los principios situacionistas (Debord,
1958/1999), redefine la relacion entre espacio, narrativa y tecnologia, abriendo nuevas
perspectivas para interpretar las tensiones y contradicciones de la sociedad
contemporanea, y posicionando la deriva como una herramienta critica y participativa
para habitar y comprender el presente.

En el capitulo 5, se fundamentan y presentan las taxonomias de la territorialidad
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expandida (Ver punto 5. Territorialidad expandida: categorias y reflexiones en torno a la

no ficcion). Este concepto integra narrativas, el espacio urbano y tecnologias locativas,
reconfigurando el relato en un palimpsesto tecnocultural. El enfoque postula el territorio
como una plataforma narrativa activa, generando experiencias inmersivas que hibridan
lo fisico y lo digital, y transforman la ciudad en un hipertexto organico y colaborativo. En
esencia, redefine la urbe como un posterritorio (Di Felice, 2012), un ecosistema narrativo
hibrido que propone modos complementarios de habitar y narrar.

Esta expansidon conceptual se sistematiza en una taxonomia de cuatro clases, que
reflejan diversos grados de participacién. La observacion territorial (Ver punto 5.1.
Observacion territorial) se caracteriza por una mirada contemplativa y situada, donde el

usuario participante registra huellas y dinamicas del entorno, convirtiendo la ciudad en
un escenario de historias y memorias. Le sigue la exploracion territorial (Ver punto 5.2.
Exploracion territorial), un acto dindmico de desplazamiento y descubrimiento, en el que

el territorio actia como narrador y guia. Se fundamenta en la deriva geonarrativa (Ver
punto 4.4.1. Fotografia expandida y deriva geonarrativa) invitando a deambular para

(re)descubrir lo inesperado y vivenciar el espacio con todos los sentidos (Le Breton
(2000/2015). El tercer tipo remite a la interaccion territorial (Ver punto 5.3. Interaccion
territorial) que eleva la implicacién, pues la narrativa se encarna en el entorno a través

de instalaciones y performances que invitan a la participacién directa. Los usuarios
intervienen y dialogan con el espacio urbano, fomentando un sentido de pertenenciay
visibilizando demandas sociales (Aston, 2017; de Souza e Silva & Sutko, 2009).
Finalmente, la cuarta categoria es la cocreacion territorial (Ver punto 5.4. Cocreacion

territorial) donde la autoria es compartida y la ciudad se transforma en un laboratorio
de relatos colectivos. La narrativa emerge de la colaboracidn activa entre diversos
actores, resignificando el espacio y potenciando una memoria colectiva aumentada, con
la tecnologia funcionando como mediadora y amplificadora de estos procesos
colaborativos. Este modelo redefine la relacidn entre el ser humano, el espacio y la
tecnologia, consolidando la urbe como un tablero de accidn y sentido compartido.

Para cerrar el trabajo, se accede al Capitulo 6: Conclusiones, donde se realiza una
sintesis y reflexidn de cada capitulo y de la propuesta central de la tesis.
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CAPITULO 2: Narrativas Transmedia en relatos
de no ficcidon

“(...) el narrador que nos precedid, el mds remoto,
se ahonda en el misterio de los tiempos.

Lo hizo Dios como herramienta para

contar su obra, la creacion, la vida.

Yo diria que la primera proyeccion la provoco

la estela errante de una estrella

y el primer narrador fue ese lejano padre

que al verla transcurrir le transmitié el asombro

de esa maravilla a su circunstancial compafiero con un gesto,
porque aun no se habia afinado la palabra.

Pasado el tiempo hilvand el sonido

y le dijo estrella a la estrella y narrd su caida,

y al fuego, fuego y describio para asustarnos el infierno

y suavizd el sonido y le narrd la vida

y le brotd algun canto y les contd de las flores, del amor 'y sus frutos.
Dia a dia fue mejorando la técnica de la fascinacion y el asombro
y dijo: “Yo quiero que no se acabe el Hombre”

y lo raspd en la piedra y pasaron los tiempos

y trazo su aventura en las cuevas de Altamira,

pero no le basto, y con los siglos

dibujo la palabra y la incrustd en la arcilla.”

(Leonardo Favio, 2006)

2.1. Evolucion y genealogia del concepto transmedia

Cuando se habla de narrativas transmedia se hace referencia a aquellos relatos

gue superan la idea de multiplataforma, de producto enriquecido, de historia adaptada,

de narracién participativa. En este sentido, se considera posible afirmar que estamos

ante un nuevo sistema estético, narrativo y tecnoldgico personalizado, que pone en
contacto obras hibridas y accesibles desde diferentes puntos de la historia, desde
diversas puertas de entrada a la narrativa donde los usuarios pueden moverse

libremente (Irigaray, 2016).

En un proyecto de comunicacidon transmedia, cada pieza conlleva una forma de
mediatizacidn singular: expone formas de recepcidn distintas, modelos de apropiacién
diversos, permitiendo la transformacién de la obra original en obras derivadas. Es por ello
que, en buena medida, la clave del desarrollo de un proyecto transmedia radica en analizar
y comprender que es lo que cada medio sabe hacer mejor: cual es su potencial, su fortaleza,
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y cémo podria conectarse con otras plataformas para expandir la experiencia narrativa
(Irigaray, 2019, p. 391).

Otro elemento distintivo del transmedia storytelling es la participacién de los
usuarios. Un relato transmedia depende fundamentalmente de la colaboracion activa de
los actores intervinientes, haciendo imprescindible el disefio de una estrategia
participativa que sostenga el funcionamiento del universo en su conjunto. Las
experiencias narrativas transmedia que se vienen desarrollando en América Latina dejan
claro un imperativo narrativo: sin estrategias de participacion no hay transmedia
(Irigaray & Lovato, 2018).

Este tipo de participacidon, denominada grassroots (Jenkins et al., 2015) hace
referencia a todas aquellas acciones y movimientos que surgen de la gente de a pie, del
publico general y no de las empresas o élites. También llamada fandom (contraccion de
Fan Kingdom —Reino Fan—) referido al conjunto de aficionados que aportan al universo
candnico (relato oficial) con nuevas historias, tramas y personajes, generando procesos
de cocreacion (Jenkins, 2003) y de intercreatividad (Berners-Lee, 2000).

Cabe subrayar también que transmedia no equivale a digital y online: los relatos
transmedia tienen la extraordinaria capacidad de vincular medios digitales y analdgicos,
resignificar el papel de los medios tradicionales e incorporar una multiplicidad de
plataformas validas para contar historias, con una buena cuota de ingenio y creatividad.

Pero este concepto tiene su origen en 1970 cuando el periodista Bernard Levin
(1970) titula Transmedia and the message uno de los capitulos de su libro The Pendulum
Years: Britain and the Sixties, donde retrata el espiritu de época en el Reino Unido de los
sesenta, remiten Renira Rampazzo Gambarato (Jonkoping University) y Ekaterina
Lapina—KratasTuk (HSE University) (2016).

La primera aparicion confirmada del concepto transmedia en el campo de los
estudios sobre medios de comunicacién, es en The Celluloid Curriculum. How to use
movies in the classroom de Richard Maynard (1971), un libro que presenta una serie de
estrategias para utilizar filmes en entornos educativos.

Para el educador norteamericano la versiéon cinematografica de una novela o una
obra de teatro tiene dos funciones fundamentales en la practica aulica.

The first of these is as a legitimate substitute for the work of literature (...) The second use of
film based on novels and plays that | recommend will, no doubt, have more appeal to even
the most traditional English teacher. The transmedia study is an interesting and unique way
of surveying literature. By this | mean have students read a novel or play and then show the
film version of it —not for the purpose of reinforcement, however. The film should be viewed
and noted for the ways it treats its prose equivalent. How does the plot change? How are the
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characters portrayed? In what ways does the cinematography complement or substitute for
the descriptive passages of prose? How has the fluid action of the film ‘opened up’ the action
of the novel or play? Does the film communicate the attitudes of the author? Does the film
distort them? Does it in any way improve on the text? (...) The transmedia method is a
wonderful way to present in—depth literary study in the classroom [La primera de ellas es
sustituir legitimamente a la obra literaria (...) El segundo uso del cine basado en novelas y
obras de teatro que recomiendo ser3, sin duda, mds atractivo incluso para el profesor de
inglés mas tradicional. El estudio transmedia es una forma interesante y Unica de estudiar la
literatura. Me refiero a que los alumnos lean una novela o una obra de teatro vy, a
continuacion, se les muestre la versién cinematografica de la misma, aunque no con fines de
refuerzo. Hay que ver la pelicula y fijarse en cdmo trata su versién original. ¢ COmo cambia la
trama? ¢Como se representa a los personajes? ¢De qué manera la fotografia complementa
o sustituye los pasajes descriptivos de la prosa? ¢Cémo ha “abierto” la accién de la pelicula
la accién de la novela o de la obra de teatro? ¢ Comunica la pelicula las actitudes del autor?
¢Las distorsiona? ¢Mejora en algo el texto? (...) El método transmedia es una forma
maravillosa de presentar el estudio literario en profundidad en el aula] (Maynard, 1971, pp.
88-90).

Sobre este pionero, Carlos Scolari (2019b) plantea que la propuesta de Maynard
es analizar las “traducciones intersemidticas” o “transmutaciones” en linea a la
definicion de Roman Jakobson, como interpretacidon de signos verbales mediante un
sistema de signos no verbales.

Al fin de la década de 1960 el grupo USCO, conformado por ingenieros y artistas
se unen a un conjunto de cientificos de la Harvard University para fundar la Intermedia
System Corporation con el fin de “(...) explorar técnicas audiovisuales multicanales y
disefio de instalaciones, hardware y software” (USCO en Youngblood, 1970/2012, p. 371)
en el campo del eduentretenimiento, y toman el término de intermedios.

Los intermedios se refieren al uso simultdneo de varios medios de comunicacién para crear
una experiencia ambiental total para la audiencia. El significado es comunicado no por medio
de la codificacién de ideas en un lenguaje literario abstracto, sino por medio de la creacién
de una experiencia emocionalmente real a través del uso de tecnologia audiovisual.
Originariamente concebidos en dmbito del arte mas que en la ciencia o la ingenieria, los
principios en los cuales se basan los intermedios estdn conectados a los campos de la
psicologia, la informacidn tedrica y la ingenieria de comunicacion. (Youngblood, 1970/2012,
p.371)

Se trae a colacidn esta definicidn, por la cercania conceptual con la nocién de
transmedia y la idea de inmersividad (ver punto 2.2.14. Inmersividad).

Carlos Scolari (2024) rastrea el concepto de intermedia en los 60 utilizado por el
artista Dick Higgins (1966) del movimiento Fluxus' para describir varias actividades

1 Movimiento artistico con origen en las artes visuales, que se despliega en otras artes como la musica, la
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artisticas interdisciplinarias.

Afios mads tarde en 1975, Stuart Saunders Smith, compositor e instrumentista
estadounidense aplica la expresidn trans-media? a su obra Return and Recall.

Segun Vicente Gosciola (2012), investigador brasilefio de la Universidade
Anhembi Morumbi, sugiere que el musico norteamericano entiende como trans-media
“a composicdao de melodias, harmonias e ritmos diferentes para cada instrumento e para
cada executor, como se fosse um compositor que complementaria a obra em coerente
harmonia e sincronia com os outros instrumentistas/compositores da peg¢a” [la
composicidon de melodias, armonias y ritmos diferentes para cada instrumento y cada
intérprete, como si se tratara de un compositor que complementara la obra en
coherente armonia y sincronia con los demas instrumentistas/compositores de la obra]

(p. 8).

Christine Humphries (1991) le realiza una entrevista a Stuart Saunders Smith y en
el texto que publica referencia el trabajo del musico cémo una creacién colectiva.

A Trans-media composition is created by more than one person, involves two primary stages
and is transferable to any medium. In the first stage of the composition, the initial composer
devises a process and/or structure which is notated and explained in a legend and set of
directions, which subsequent interpreters will compose or improvise. In other words, upon
learning these directions, the stage two interpreter or co-composer completes the process
by composing or improvising a piece. Since this process is transferable to any medium the
end result could be film, theater, dance or any medium the interpreter or interpreters desire
[Una composicion trans-media es creada por mas de una persona, consta de dos etapas
principales y es transferible a cualquier medio. En la primera etapa de la composicion, el
compositor inicial disefia un proceso y/o estructura que se anota y explica en una leyenda y
un conjunto de direcciones, que los intérpretes posteriores compondran o improvisaran. En
otras palabras, al aprender estas instrucciones, el intérprete o co-compositor de la segunda
etapa completa el proceso componiendo o improvisando una pieza. Como este proceso es
transferible a cualquier medio, el resultado final puede ser una pelicula, un teatro, una danza
o cualquier medio que el intérprete o los intérpretes deseen].

En este sentido la guionista transmedia y especialista argentina, Anahi Lovato
(2018) plantea que la propuesta de Stuart Saunders Smith, aunque proviene de la
creacion musical

(...) contiene dos gérmenes conceptuales de suma importancia que seran, luego,
desarrollados por investigadores de la comunicacién transmedia: la idea de colaboracion (o
co-composicién) en la produccion de la obra y la idea de anotaciones (estructuras) que
pueden adaptarse a diferentes medios (p. 21).

literatura y la danza en la década de los "60 y los “70 del siglo pasado.
2 Stuart Saunders Smith utiliza el prefijo trans separado con un guion.
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Gérard Genette (1982/1989), desde la narratologia, concibe el concepto de
transtextualidad en su libro Palimpsestos, la literatura en sequndo grado (Palimpsestes,
la littérature au second degré), donde lo define como “todo lo que pone al texto en
relacion, manifiesta o secreta, con otros textos” (pp. 9—-10) y enumera cinco tipos de
relaciones: architextualidad, hipertextualidad, intertextualidad, metatextualidad vy
paratextualidad.

El tedrico literario francés reformula la idea de intertextualidad que (Julia Kristeva
1967/1997) propone en su articulo Bajtin, la palabra, el didglogo y la novela (Bakhtine, le
mot, le dialogue et le roman) y la define “como una relacidon de copresencia entre dos o
mas textos” (Genette, 1982/1989, p. 10).

Mucho antes que Henry Jenkins (2001, 2003, 2006/2008, 2009a, 2009b) del
Comparative Media Studies del MIT popularice el término transmedia storytelling,
Marsha Kinder (1991) de la University of Southern California se refiere con la expresién
transmedia, a las empresas de entretenimiento que utilizan este tipo de narraciones y
retoma a Genette (1982/1989) al hablar de intertextualidad transmedia (transmedia
intertextuality).

Es con la publicacion en 1991 del libro Playing with Power in Movies, Television,
and Video Games: From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, donde Kinder
combina la preocupacion de cémo la TV modifica la forma de acercamiento a la narrativa
de su pequeno hijo con el interés indagatorio de la intertextualidad transmedia
(transmedia intertextuality) como medio para el desarrollo de productos en la nueva
industria mediatica.

Apparently, postmodern kids like Victor need to be sold on the concept that movies still have
an essential place in the entertainment system. Both Saturday morning television and home
video games perform this job of selling by refiguring cinema not as a medium that is obsolete,
but as what Beverle Houston calls “a prior discourse” that can be parodied, recycled, and
mastered. Thus, even before children go to the cinema, they learn that movies make a vital
contribution to an ever-expanding supersystem of entertainment, one marked by transmedia
intertextuality [Aparentemente, a los nifilos posmodernos como Victor hay que venderles el
concepto de que las peliculas siguen ocupando un lugar esencial en el sistema de
entretenimiento. Tanto la televisién de los sabados por la mafana como los videojuegos
domeésticos realizan esta labor de venta redefiniendo el cine no como un medio obsoleto,
sino como lo que Beverle Houston denomina “un discurso previo” que puede parodiarse,
reciclarse y dominarse. Asi, incluso antes de que los nifios vayan al cine, aprenden que las
peliculas contribuyen de forma vital a un supersistema de entretenimiento en constante
expansion, marcado por la intertextualidad transmedia] (p. 1).

Varios afios después, al comienzo del siglo XXI, Brenda Laurel (2000), pionera en
el desarrollo de la realidad virtual y profesora en el California College of the Arts, publica
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el articulo Creating Core Content in a Post-Convergence World, donde critica los modos

de produccién de la industria del entretenimiento, intentando desplazar el concepto de

transmedia mas alld de las primigenias definiciones del momento.

My point, and | do have one, is that the content process thus far has consisted of
“repurposing”, more or less successfully, content from one medium for another — film to TV,
TV to film, videogame to film, TV to web, videogame to web, doll to web (and therein lies
some pretty ugly pink stuff), cartoon to radio, radio to web, etc. In a post-convergence world,
this will be an even less efficient way to do things than it is right now [Lo que quiero decir, y
lo digo en serio, es que hasta ahora el proceso de contenidos ha consistido en “reutilizar”,
con mas o menos éxito, contenidos de un medio a otro: del cine a la television, de la
television al cine, del videojuego al cine, de la television a la web, del videojuego a la web,
del muiieco a la web (y ahi hay cosas rosas bastante feas), de los dibujos animados a la radio,
de la radio a la web, etc. En un mundo de la post-convergencia, ésta serd una forma aun
menos eficiente de hacer las cosas de lo que es ahora] (parr. 7).

En ese contexto la desarrolladora de videojuegos presagia la oportunidad de

expansion de los contenidos, que con las nuevas tecnologias a partir del Protocolo de

Internet (IP), se puede transmitir cualquier tipo de contenido hacia todo dispositivo

concebible.

Para terminar su articulo presenta una serie de premisas a las que denomina

como “Las leyes de Laurel” para la creacidn de “contenidos basicos en forma heuristica”.

En esa lista Laurel hace hincapié en “pensar en transmedia”.

1. Think “Transmedia”.

We need to give up the old model of creating a root property in a given medium like film and
then repurposing it or spinning it off to create secondary properties in other media. We must
think in “transmedia” terms from the beginning. Traditional authoring is formal that is, one
thinks first of the form drama or novel or game, for example, and it is the form that guides
the selection and arrangement of materials. New authoring is material in nature —that is, it
places the emphasis on developing materials that can be selected and arranged to produce
many different forms [1. Pensar “Transmedia”. Tenemos que abandonar el viejo modelo de
crear una propiedad raiz en un medio determinado, como el cine, y luego reutilizarla o
derivarla para crear propiedades secundarias en otros medios. Debemos pensar en términos
“transmedia” desde el principio. La autoria tradicional es formal, es decir, se piensa primero
en la forma del drama, la novela o el juego, por ejemplo, y es la forma la que guia la seleccidn
y disposicién de los materiales. La nueva autoria es de naturaleza material, es decir, hace
hincapié en el desarrollo de materiales que puedan seleccionarse y organizarse para producir
muchas formas diferentes] (parr. 24).

En esas mismas recomendaciones para la produccién de contenidos, Laurel

agrega varias que son fundamentales para los productores como:
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2. Crear entornos, que sirve de soporte a muchas historias, personajes y modelos
de juego. Este tendra que contener lugares bien concebidos y debe obedecer a leyes
fisicas coherentes.

3. lIdear narrativas fundacionales, para la constitucién de nuevos mundos. Es
similar a la “biblia” de una serie de televisidn (canon), pero también sirve para facilitar
las aportaciones de las comunidades de aficionados en la evolucién de un mundo
(fandom).

4. Prever rituales, en la que la narrativa disefiada puede desarrollarse armoniosa
(y simultdneamente) en el contexto mas amplio de un entorno interactivo en el que la
mayor parte de la accion es improvisada.

5. Fomentar la formacién de comunidades, donde se crean situaciones y
condiciones sociales que fomenten la formacién de comunidades, en la cual se anime a
los aficionados a comunicarse e interactuar entre si de tantas formas como sea posible.

6. Convertir al publico en autor, potenciando la idea de cocreacidn, sin perder de
vista el apoyo que la comunidad necesita para aportar al mundo narrativo.

7. Apoyar la creacion de la identidad personal, es esencial para el éxito del
proyecto. La comunidad participativa, quiere ser reconocida y tener una identidad en el
contexto de su mundo.

8. Crear tratamientos y escenarios para diversos dispositivos y contextos,
adoptando tanto formas graficas y visuales como descriptivas y narrativas.

To test its resilience in a post-convergence world, create scenarios or treatments that source
the core content in different situated contexts and through different devices. In other words,
be sure that you have created the material to support diverse forms and media types by
creating examples of as many as you can [Para poner a prueba su resistencia en un mundo
post-convergente, cree escenarios o tratamientos que originen el contenido basico en
diferentes contextos situados y a través de distintos dispositivos. En otras palabras, asegurate
de que has creado el material para que admita diversas formas y tipos de medios creando
ejemplos de tantos como puedas] (parr. 38).

Unos afios después en esa misma ténica, Henry Jenkins (2001, 2003) publica una
serie de articulos, donde une a la expresion transmedia, el concepto de narrativa,
hablando por primera vez de Narrativa Transmedia (Transmedia Storytelling). Ademas
de darle espesura a la categoria, genera un posicionamiento muy marcado de la idea y
reclama la necesidad de un modelo de cocreaciéon antes que de adaptacion del
contenido que traspone los diversos medios.

In the ideal form of transmedia storytelling, each medium does what it does best —so that a
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story might be introduced in a film, expanded through television, novels, and comics, and its
world might be explored and experienced through game play. Each franchise entry needs to
be self-contained enough to enable autonomous consumption. That is, you don't need to
have seen the film to enjoy the game and vice-versa [En la forma ideal de narracion
transmedia, cada medio hace lo que mejor sabe hacer, de modo que una historia puede
introducirse en una pelicula, ampliarse a través de la televisidn, las novelas y los cémics, y su
mundo puede explorarse y experimentarse a través del juego. Cada entrada de una
franquicia debe ser lo bastante auténoma como para permitir un consumo auténomo. Es
decir, no es necesario haber visto la pelicula para disfrutar del juego y viceversa] (parr. 6).

Segun argumenta Anahi Lovato (2018), para Jenkins, el sistema de franquicias,
hasta ese momento

(...) generaba contenido redundante o irrespetuoso de la consistencia narrativa esperada por
las audiencias. Para el investigador, dicha redundancia incinera el interés de los fans, quienes
esperan que las nuevas piezas ofrezcan nuevas visiones sobre los personajes y nuevas
experiencias del mundo ficcional (p. 27).

Carlos Scolari (2013) en su multicitado libro Narrativas transmedia. Cuando todos
los medios cuentan, también refuerza esa idea.

Cuando se hace referencia a las NT? no estamos hablando de una adaptacion de un lenguaje
a otro (por ejemplo, del libro al cine), sino de una estrategia que va mucho mas alld y
desarrolla un mundo narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes. De esta manera el
relato se expande, aparecen nuevos personajes o situaciones que traspasan las fronteras del
universo de ficcidn. Esta dispersion textual que encuentra en lo narrativo su hilo conductor
—aunque seria mds adecuado hablar de una red de personajes y situaciones que conforman
un mundo— es una de las mas importantes fuentes de complejidad de la cultura de masas
contemporanea (p. 25).

La convergencia (ver punto 2.2.15. Convergencia), fundada en la digitalizacion del

procesamiento, almacenamiento, difusion y recepcién de la informaciéon y en el tendido
de redes de comunicacidon representa un cambio cultural, no reducida sélo a la
concepcidn de un proceso tecnolégico que aglutina multiples funciones mediaticas en
un Unico dispositivo. “La convergencia se produce en el cerebro de los consumidores
individuales y mediante sus interacciones sociales con los otros” (Jenkins, 2006/2008, p.
15).

De ahi que la convergencia “es un proceso mas cultural y transmedidtico que
tecnoldgico”, plantea el investigador argentino Roberto Igarza (2008, p. 143). Esta cultura
convergente entiende que la circulacion de la informacién trasciende los medios. Tanto
el entretenimiento como el goce son transmediales. Es asi como, para apropiarse de
forma plena de una historia, no alcanza con solo ver la pelicula, es necesario para lograr

3 Narrativas Transmedia
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una narrativa de caracter experiencial, debatir ademas en los foros, jugar videojuegos y
leer cdmics. La recepcion de contenidos deja de ser pasiva para involucrarse en
intercambios comunicativos a través del uso de modos alternativos de varios dispositivos
polifuncionales.

Por su parte, Matthew Freeman (2014), director del Media Convergence Research
Centre, desarrolla el concepto de arqueologia transmedia y reconoce estrategias
narrativas producidas a principios del siglo XX que pueden considerarse dentro del
campo del transmedia storytelling, a partir del analisis de La tierra de Oz (Land of Oz) de
Frank Baum. Este mundo narrativo se desarrolla entre el afio 1900 y el afio 1907, cuenta
con multiplicidad de textos, vinculos promocionales e incluye la publicacion de una serie
de novelas, obras de teatro, cémics y mockpapers (falsos periddicos).

El relato de la tierra magica del Mundo de Oz incluia a The Ozmapolitan, también un periddico
ficticio. Publicado como articulo de regalo en algunos periddicos en 1905, The Ozmapolitan
rebosaba de detalles narrativos relativos a eventos de ese mundo ficcional, ofreciendo a los
lectores “dentro del universo (narrativo)” entrevistas con sus personajes, asi como la
revelacién de una variedad de puntos de la trama no descubiertos, que resaltaron los
siguientes eventos de la historia en las paginas de El maravilloso mago de Oz (Freeman, 2018,
p. 10).

Freeman (2018) como Arnau Gifreu-Castells (2015) de la Universitat Pompeu
Fabra, afirman que la narrativa transmedia existe desde siempre, aunque el cambio
dado en el transcurso de los afios son los medios para contar historias.

En ese sentido tanto Geoffrey Long (2007) en su tesis de maestria para el MIT
como Roberta Pearson (2009) (University of Nottingham) ven en la Biblia un ejemplo de
narrativa transmedia. Pearson (2009) analiza cémo la estructura narrativa del
catolicismo se ha difundido durante siglos mediante una compleja combinacién de
palabra escrita, misas, procesiones, via crucis, pinturas, retablos, vitrales, musica en sus
diversas vertientes, figuras religiosas y estampitas entre un enorme universo del relato.
Se podria resumir esta experiencia, como multiplataforma y participativa.

Carlos Scolari (2013) retoma esta linea y plantea que esta narrativa nacida en un
manuscrito se expande hacia otros medios

(...) y, con el correr de los siglos, ha ido incorporando contribuciones de los usuarios, desde
relatos de apariciones hasta historias de martires, santificaciones y milagros. No creo que
sea grave pecado considerar el relato cristiano una narrativa transmedia que desde hace
veinte siglos o muchos mas si incorporamos el Antiguo Testamento se viene expandiendo
por diferentes medios y plataformas de comunicacion (p. 46).

Y enfatiza que
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Los humanos siempre contamos historias. Las contamos durante milenios de forma oral,
después a través de las imagenes en las paredes de roca, mds adelante por medio de la
escritura, y hoy mediante todo tipo de pantallas. Mds que homo sapiens somos Homo
fabulators. A los humanos nos encanta escuchar, ver o vivir buenos relatos (Scolari, 2013, p.
17).

La nueva ecologia medidtica caracterizada por la convergencia posibilita la

emergencia de nuevos modelos narrativos. Al interior de éstos, los contenidos

comienzan a expandirse, se retroalimentan y circulan en multiples plataformas.

2.1.1. Mundos narrativos

Cémo lo observa Nieves Rosendo Sanchez (2016) de la Universidad de Granada,

Jenkins (2006/2008) aunque pone en centralidad el concepto de mundo, con el nombre

de mundo ficcional, no termina de explicarlo en relacién con las narrativas

transmediales.

(...) écomo analizar los limites, los elementos o los procesos de transferencia de esos
mundos? ¢Cual es su naturaleza? ¢Qué relacién guardan con los medios? En respuesta a
dicha indefinicion han surgido distintas propuestas que se ocupan de la definicion y
descripcion del mundo de las narrativas transmediales, y prestan atencidn a sus
componentes y procesos dinamicos. Asi, nos encontramos con los mundos transmediales
(Klastrup & Tosca, 2004, 2014), los mundos imaginarios transmediales (Wolf, 2012) o los
mundos narrativos transmediales (M.-L. Ryan, 2015). (Rosendo Sanchez, 2016)

Lisbeth Klastrup y Susana Pajares Tosca (2004) de la IT University of Copenhagen

presentan en la /I International Conference of Cyberworlds en Tokio el concepto de

mundo transmedial (transmedial world).

Transmedial worlds are abstract content systems from which a repertoire of fictional stories
and characters can be actualized or derived across a variety of media forms. What
characterises a transmedial world is that the audience and designers share a mental image
of the “worldness” (a number of distinguishing features of its universe). The idea of a specific
world’s worldness mostly originates from the first version of the world presented but can be
elaborated and changed over time. Quite often the world has a cult (fan) following across
media as well [Los mundos transmediales son sistemas abstractos de contenidos a partir de
los cuales puede actualizarse o derivarse un repertorio de historias y personajes de ficcién a
través de diversas formas medidticas. Lo que caracteriza a un mundo transmedial es que el
publico y los disefiadores comparten una imagen mental de la “cosmovisién” (una serie de
rasgos distintivos de su universo). La idea de la cosmovisiéon de un mundo concreto se origina
sobre todo en la primera version del mundo presentada, pero puede elaborarse y
modificarse con el tiempo. A menudo, el mundo también cuenta con seguidores de culto
(fans) en los medios de comunicacion] (Klastrup & Tosca, 2004, p. 409).

Para estas autoras un mundo transmedial esta caracterizado por tres
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dimensiones. Estas se originan en la retdrica y el drama griego: mythos, topos y ethos
(Klastrup & Tosca, 2004, 2014).

a. Mythos: los antecedentes o el trasfondo del mundo, establecidos en la historia original,
que se refieren a su creacién, mitos y personajes o dioses legendarios, pero también al
momento actual de ese mundo y los elementos que lo amenazan.

b. Topos: el marco o escenario del mundo en cuanto a espacio—tiempo.

c. Ethos: la ética o cddigo de conducta propio del mundo transmedial, considerado tanto de
una forma general como especifica de ciertos componentes de éste (Rosendo Sanchez, 2016,
p. 57).

Klastrup y Tosca (2014, 2004) plantean el concepto de mundo transmedial que
definen como “imagen mental” de modo compartido y que no estd determinada por su
representacion concreta en un medio determinado, como distincién del concepto de
narrativa transmedia (transmedia storytelling) de Jenkins (2001, 2003, 2006/2008,
20093, 2009b).

Con una concepcién mas amplia, Mark J. P. Wolf (2012), tedrico e investigador
en videojuegos de la Concordia University Wisconsin, propone la idea de mundos
imaginarios (imaginary worlds). Estos suelen tener una forma transnarrativa y
transmedial, abarcando desde libros, peliculas, videos, juegos, sitios web e incluso obras
de referencia como diccionarios, glosarios, atlas, enciclopedias entre otros.

Stories written by different authors can be set in the same world, so imaginary worlds can be
transauthorial as well. Worlds that extend and expand across multiple media are now
common, and a world may even become something of a brand name or franchise, with new
stories, locations, and characters continually being added [Las historias escritas por
diferentes autores pueden estar ambientadas en el mismo mundo, por lo que los mundos
imaginarios también pueden ser transautorales. Los mundos que se extienden y amplian a
través de multiples medios de comunicacion son ahora comunes, y un mundo puede incluso
convertirse en una especie de marca o franquicia, con nuevas historias, lugares y personajes
que se afiaden continuamente] (Wolf, 2012, p. 3).

El autor norteamericano plantea que el establecimiento de estos mundos se
extiende mas alld de la narrativa simple e implica dos procesos: adaptacion y
crecimiento. El primero simplemente adapta la historia original al nuevo medio; el
segundo utiliza el nuevo medio para ofrecer contenidos inéditos.

En ambos escenarios, el elemento narrativo puede estar o no conectado, pero
para crear un mundo imaginado que sea independiente de cualquier usuario en
particular, todos los medios deben servir como ventanas entre si. Cuantas mas ventanas
haya, mas libertad habra en este mundo.
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The notion of transmediality, the state of being represented in multiple media, suggests that
we are vicariously experiencing something which lies beyond the media windows {...)
Transmediality implies a kind of independence of its object; the more media windows we
experience a world through, the less reliant that world is on the peculiarities of one medium
for its existence (...) the more we see and hear of transmedial world, the greater is the
illusion of ontological weight that it has [La nocion de transmedialidad, el estado de estar
representado en multiples medios de comunicacion, sugiere que estamos experimentando
indirectamente algo que se encuentra mas alld de las ventanas medidticas (...) La
transmedialidad implica una especie de independencia de su objeto; cuantas mas ventanas
mediaticas nos permitan experimentar un mundo, menos dependerd ese mundo de las
peculiaridades de un medio para su existencia (...) cuanto mas vemos y oimos del mundo
transmedial, mayor es la ilusién de peso ontoldgico que tiene] (Wolf, 2012, p. 247).

Como tercera propuesta Marie-Laure Ryan (2014), especialista en narratologia
propone la idea de mundos narrativos transmediales (transmedial storyworld) —que se
toma para este trabajo— en los que plantea como eje de convergencia el elemento
narrativo y lo considera mads abarcativo y amplio que la idea de mundo ficcional (Jenkins,
2006/2008) porque incluye los relatos de tipo facticos, ya que estos mundos narrativos
contienen tanto la ficcion como la no ficcion.

Para Mar Marcos Molano, Sergio Romero Chamorro y Michael Santorum
Gonzalez (2019) el storyworld planteado por Ryan (2014) aporta “significaciones y
atribuciones descriptivas, prescriptivas y operativas que demuestran su complejidad,
gue demandan un abordaje desde multiples perspectivas y ameritan ubicarlo en el
centro de la convergencia de medios” (Marcos Molano et al., 2019, p. 41).

Para poder dar cuenta de la complejidad de la trama generada por la
transmedialidad, Marie-Laure Ryan y Jan-Noel Thon (2014), (Osnabriick University),
proponen emplear el concepto narratoldgico de storyworld, o mundo narrativo.

The replacement of “narrative” with “storyworld” acknowledges the emergences of the
concept “world” not only in narratology but also on the broader cultural scene. Nowadays
we have not only multimodal representations of storyworlds [...] but also serial storyworlds
that span multiple installments and transmedial storyworlds that are deployed
simultaneously across multiple media platforms, resulting in a media landscape in which
creators and fans alike constantly expand, revise, and eve parody them [La sustitucion de
“narrativa” por “mundo narrativo” reconoce la apariciéon del concepto de “mundo” no sdélo
en la narratologia, sino también en el panorama cultural mas amplio. Hoy en dia no sdlo
disponemos de representaciones multimodales de los mundos-relato [...] sino también de
mundos—relato en serie que abarcan multiples entregas y mundos-relato transmediales que
se despliegan simultdneamente a través de multiples plataformas mediaticas, dando lugar a
un panorama medidtico en el que creadores y aficionados por igual los amplian, revisan y
parodian constantemente] (Ryan & Thon, 2014, p. 1).

En este sentido Rosendo Sanchez (2016) cree que este mundo narrativo es un
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universo especifico donde “convergen distintos medios que representan distintos
aspectos de él. De esta forma, colocan la narratividad, organizada alrededor de un
mundo narrativo, en el centro de la convergencia de medios” (p. 62).

Hay una variedad de medios en este mundo que representan diferentes aspectos
y contribuyen a su construccién espiritual; por lo tanto, para M.-L. Ryan (2014) es
importante distinguir entre medios audiovisuales y basados en el lenguaje.

El productor, investigador y docente italiano, Max Giovagnoli (2017), propone el
concepto de transmediaversos (transmediaverses) o universos transversales.

Transmedia narratives live in increasingly complex imaginative universes. These are
transmediaverses which can encompass heterogeneous audiences, camouflage using the
language of all the media involved, envisage narrative galaxies which alternate and
juxtapose, with characters popping out from anywhere, realistic or totally imaginary settings
[Las narrativas transmedia viven en universos imaginativos cada vez mas complejos. Se trata
de transmediaversos que pueden abarcar audiencias heterogéneas, camuflarse utilizando el
lenguaje de todos los medios involucrados, imaginar galaxias narrativas que alternan y
yuxtaponen, con personajes que surgen de cualquier lugar, escenarios realistas o totalmente
imaginarios] (p. 8).

En este estudio, se utiliza el término “mundo transmedia” ya que se considera
gue abarca todos los puntos de contacto de la narracion transmedia —en lugar de solo
elementos narrativos— y enfatiza la importancia de las interacciones nodales como base
para su desarrollo.

Para Tomds Atarama-Rojas y Natalie Menacho-Girén (2018) de la Universidad de
Piura,

Un producto transmedia se desarrolla en un mundo que puede o no empezar con una
estructura narrativa, pero que necesita de esta para expandirse. El producto transmedia se
consolida a través de diversos medios que se diferencian uno de otro para ser una entrada
independiente para el prosumidor, el cual interactia con el mundo transmedial y cumple con
el rol de difusor y creador de mas contenido (p. 39).

Carlos Scolari (2019b) publica un articulo que pone al mundo académico a
discutir si el concepto transmedia estd agotado, en Transmedia Is Dead. Long Live
Transmedia! (Or Life, Passion and the Decline of a Concept). “Is ‘transmedia storytelling’
the best way of naming these collaborative narrative practices? Should researchers talk
about ‘transmedia storytelling’ or ‘transmedia narrative worlds’?” [éEs ‘narrativa
transmedia’ la mejor forma de denominar estas practicas narrativas colaborativas?
éDeberian los investigadores hablar de ‘narrativa transmedia’ o de ‘mundos narrativos
transmedia’?] (p. 88), se pregunta el autor argentino.
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Si la narrativa transmedia es un proceso que conduce a la creacién de mundos
narrativos transmedia, se podria considerarla como una rama del disefio: el disefio
narrativo transmedia, plantea Scolari (2019b).

2.1.2. Niveles del espacio narrativo

A los fines de este trabajo, es importante tener en consideracién, mas alla de la
evolucién del mundo narrativo transmedial (transmedial storyword), la conformacion de
la relaciéon espacial y la narrativa. Marie-Laure Ryan (2009), afirma que es muy amplia la
gama de fendmenos que pueden considerarse espaciales, donde el espacio narrativo se
puede extender desde el objeto individual descrito en una narracién hasta el orden
césmico en el que se desarrolla la historia y propone cinco niveles del espacio narrativo:

1. Marcos espaciales (Spatial frames)

Estd constituido por el entorno inmediato de los personajes. Estos marcos son
escenas de accidn cambiantes y pueden confluir entre si. “Spatial frames are
hierarchically organized by relations of containment (a room is a subspace of a house),
and their boundaries may be either clear-cut or fuzzy (for instance, a landscape might
slowly change as characters move through it)” [Los marcos espaciales estan organizados
jerdrquicamente por relaciones de contencién (una habitacion es un subespacio de una
casa), y sus limites pueden ser claros o difusos (por ejemplo, un paisaje puede cambiar
lentamente a medida que los personajes se mueven por él)] (M.-L. Ryan et al., 2016, pp.
32-33). Como sugiere el término “marco”, estos estan llenos de cosas individuales y se
definen por el conjunto de objetos que contienen.

2. Ambientacion (Setting)

A diferencia de los marcos espaciales que varia durante el desarrollo de la trama,
la ambientacion es una categoria socio-histdrica-geografica relativamente estable que
abarca todo el texto.

3. Espacio de la historia (Story space)

Es el espacio relevante para la trama, tal y como lo marcan las acciones y los
pensamientos de los personajes. Para M.-L. Ryan et al. (2016), este esta referido al
espacio cronotdpico* definido por Gabriel Zoran (1984). “It consists of all the spatial

4 Zoran (1984) denomina “nivel cronotdpico” al emplazamiento del espacio narrativo a través del
movimiento de los personajes. Mientras que, en el nivel topografico, el espacio es un contenedor de todos los lugares
mencionados en la historia, en el nivel cronotdpico estos lugares estan vinculados en una red. Los movimientos que
conectan los lugares de una red narrativa no son solo fisicos sino mentales; un personaje que “piensa” en un lugar
puede hacer que este lugar sea una parte importante de la historia, aunque no sea fisicamente accesible para los
personajes. Por lo tanto, es posible tener tramas sin movimiento real.
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frames plus all the locations mentioned by the text that are not the scene of actually
occurring events” [Consiste en todos los marcos espaciales mas todos los lugares
mencionados por el texto que no son el escenario de los acontecimientos que realmente
ocurren] (M.-L. Ryan et al., 2016, p. 33).

4. Mundo de la historia (Storyworld)

Es el espacio

. Niveles del Espacio Narrativo
narrativo que la
imaginacién  del lector

completa sobre la base del
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llustracion 1. Esquema sobre los Niveles del Espacio Narrativo de M.-L. Ryan et al.

fill out this space with (2016). Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

specific  geographic

features [En una historia que hace referencia a lugares reales e imaginarios, el mundo de la
historia superpone los lugares especificos del texto a la geografia del mundo real. En una
historia que tiene lugar en paisajes totalmente imaginarios (por ejemplo, El Sefior de los
Anillos de J. R. R. Tolkien), los lectores asumen que el mundo de la historia se extiende mds
alla de los lugares nombrados en el texto y que hay un espacio continuo entre ellos, aunque

no puedan completar este espacio con caracteristicas geograficas especificas] (2016, p. 33).

Mientras que el espacio narrativo consiste en lugares seleccionados separados
por vacios, el mundo narrativo de los textos realistas es concebido por la imaginacién
como una entidad geografica coherente, unificada, ontolégicamente completa y
materialmente existente.

5. Universo narrativo (Narrative universe)

Es el mundo presentado como real por el texto, mds todos los mundos
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contrafactuales construidos por los personajes como creencias, deseos, miedos,
especulaciones, pensamientos hipotéticos, suefios, fantasias y creaciones imaginativas.
M.-L. Ryan et al. (2016), enfatizan para que “For a possible world to be part of the
narrative universe, it must be textually activated and relevant to the story” [un mundo
posible forme parte del universo narrativo, debe estar activado textualmente y ser
relevante para la historia] (p. 34).

2.1.3. De las audiencias participativas a la ciudadania comunicativa: prosumers,
emirecs, translectores y ciudadanos

En el escenario medidtico actual, las narrativas transmedia irrumpen con
contenidos esparcidos en multiples plataformas y soportes, configurando una intensa
participacién de audiencias productoras de contenidos, conocidas en el mercado como
prosumers (Toffler, 1981).

Pero es interesante sefialar como este concepto es anticipado por McLuhan &
Nevitt en Take Today: the executive as dropout (1972), quienes explicitan que “la
tecnologia electronica permitiria al consumidor asumir simultaneamente los roles de
productor y consumidor de contenidos” (Islas, 2008, p. 35).

Resulta importante, sin embargo, diferenciar este concepto de raiz economicista
de la participacion real en tanto relacidn horizontal comunicativa donde se pone en
practica la idea de ciudadania y de democracia, impulsando verdaderas experiencias de
coautoria y construccion colectiva de sentidos (Irigaray, 2019).

El canadiense Jean Cloutier (1973) propone un modelo comunicativo (emirec) en
el que todos los participantes tienen la posibilidad de ser emisores y receptores en el
mismo momento. Alli radica la gran diferencia: mientras el prosumer es un individuo que
trabaja de forma gratuita para el mercado, reproduciendo el modelo existente
(comunicacional, politico y econdmico), el emirec —siguiendo a Aparici & Garcia-Marin
(2018), de la Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED)- es el sujeto
empoderado que tiene la capacidad potencial de introducir discursos criticos que
cuestionen el funcionamiento del sistema. El emirec comunica desde una posicion de
libertad.

Como sostiene Carlos Scolari (2017), las narrativas transmedia promueven
multialfabetismos: generan translectores con habilidades para interpretar e integrar
discursos provenientes de diferentes medios y lenguajes. En el campo de la no ficcion,
en los relatos periodisticos y documentales, las narrativas transmedia no debieran
pensar en consumidores, clientes o recursos humanos, sino en actores sociales
protagonistas, dispuestos a interactuar y formar parte de la trama con pleno
compromiso narrativo; son ciudadanos que habitan y recorren historias que se
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desarrollan tanto en escenarios virtuales como en el territorio.

Este nuevo ecosistema irrumpe con contenidos esparcidos en varias plataformas
y diferentes medios, diversificando las experiencias de consumo conocidas y
configurando una intensa participacion por parte de los prosumidores. Involucrando a
los usuarios en la trama narrativa, los proyectos de comunicacion transmedia tienen una
gran capacidad de empoderar a las comunidades para hacer visibles sus propias historias
y transformar sus contextos (Irigaray, 2019). Estas audiencias productoras participativas
“comienzan a luchar por un nuevo derecho que las constituye en el desarrollo de ese
complejo entramado comunicacional: la ciudadania comunicativa” (Irigaray, 2015b, p.
168).

“"

Esta idea de ciudadania comunicativa implica “el desarrollo de practicas
tendientes a garantizar los derechos en el campo especifico de la comunicacion. En ese
sentido, la nocién excede la dimension juridica y alude a conciencia practica, posibilidad
de accién”, plantea Maria Cristina Mata (2006, p. 13). Justamente se hace hincapié en el
término de ciudadania para salir del énfasis puesto en una concepcidon mercantilista que

conlleva al

(...) anudamiento entre ciudadania y diversas formas de la vida econdmica. Asi, emergen las
ideas de ciudadano consumidor, de usuario de servicios, de recurso humano, de cliente,
cuyas demandas son entendidas de acuerdo con ‘derechos’ que reducen el alcance social de
los derechos sociales y ciudadanos (Huergo, 2007, p. 48).

Esta nocion de ciudadania es un recurso primordial para la investigadora
argentina Maria Cristina Mata (2002), ya que se hace

(...) necesario para re-pensar un modo de ser en el mundo ampliado; es decir, para pensar el
intercambio y la vinculacidn simbdlica de los individuos en un espacio vuelto comun por las
tecnologias de produccién y distribucién de informacién y productos mediaticos, asi como
por la desterritorializacion de procesos productivos, los procesos migratorios y las
interacciones mundiales en términos de negocio y entretenimiento (p. 65).

El transmedia storytelling necesita que los actores participantes estén dispuestos
a interactuar y formar parte de la trama. Que tengan un pleno compromiso con la
narracion, ser “ciudadanos” que habiten y recorran las historias que no solo se
desarrollan en escenarios virtuales, sino en el territorio real.

En este punto existe un debate sobre la definicidon que instala Jenkins (2001) con
relacion a si estas nuevas narrativas se construyen valiéndose del uso de una diversidad
de plataformas de lenguaje, o bien, esa construccidn precisa apropiarse de distintas
plataformas fisicas (Irigaray, 2014; Rend, 2014).

“éiCuando pensamos en multiplataforma debemos considerar plataformas
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geograficas o de lenguaje?”, se pregunta Rend (2014) y agrega:

Para algunas corrientes, es fundamental cambiar de plataforma geografica, es decir, un
contenido en el computador, otro en la televisidn y otro en la pared. Para otras corrientes,
basta una multiplicidad de plataformas de lenguaje, es decir, video, foto, audio, texto,
infografia, comic, etc. Consideramos para el estudio que basta la multiplicidad de lenguaje
para construir una experiencia transmedia, aunque sea bienvenida la diversidad de
plataforma geografica (p. 137).

En este sentido, se propone diferenciar el relato transmedia de uno multimedia
en donde la produccién se nutre de las posibilidades expresivas de los diferentes cddigos,
como el texto, el video, la fotografia, la animacidn, la infografia, el audio, el juego, para
contar una historia sobre una unica plataforma digital, teniendo en cuenta que esto no
significa

(...) simplemente la posibilidad de producir contenidos con diferentes lenguajes que se

complementen, sino que es una forma integrada convergente, un lenguaje nuevo que

imbrica diversos lenguajes en un todo armodnico narrativo. Pensar una produccién

hipermedia es disefiar una estructura narrativa con un alto grado de multimedialidad,
hipertextualidad e interactividad en un sistema convergente (Irigaray, 2013, p. 93).

En cambio, cuando se dice que una narrativa adquiere un caracter
transmediatico, el planteo se realiza pensando en que “ademas de considerar distintas
plataformas de lenguaje, asume lo territorial como instancia posible para narrar, mas alla
de los entornos virtuales. Los espacios urbanos pueden ofrecerse como parte de una
gran plataforma narrativa” (lrigaray, 2014, p. 115). Construir la historia en una
territorialidad expandida implica pensar a la ciudad como una plataforma narrativa
transversal, que se desarrolla en el capitulo 4.

2.2. Dimensiones de la comunicacidn post-convergente

Con la expresion dimensiones de la comunicacion post-convergente se hace
referencia a la posibilidad de analizar este proceso desde perspectivas diversas,
identificando rasgos, caracteristicas o taxonomias relevantes en el contexto de la
evolucion de la convergencia medidtica, la integracion de plataformas y contenidos, y la
participacion activa de los usuarios.

Brenda Laurel (2000), plantea tempranamente la idea de post-convergencia,
donde ve este concepto mas alla de la fusion de medios existentes como la televisién e
Internet (convergencia), sino cémo una didspora de dispositivos y pantallas que atienden
a contextos situados cada vez mas especificos.

(...) we are not experiencing convergence in the sense of media. We are experiencing a
diaspora of displays and devices that will address even finer distinctions in situated context.
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In this sense, things are not imploding; they are exploding. Pagers, radios, phones, movies,
TV, email, games, websites become formal containers that receive and transmit content from
professional authors, fan communities, and regular folks.

Via Internet Protocol, content of some sort will be transmitted to (and from) every
conceivable device. People will be free to choose the device, form, and structure of an
experience with “content” tailored to any particular situated context.

[(...) no estamos experimentando una convergencia en el sentido de los medios de
comunicacién. Estamos experimentando una didspora de pantallas y dispositivos que
abordaran distinciones alin mas sutiles en el contexto situado. En este sentido, las cosas no
estan implosionando; estan explotando. Busca personas, radios, teléfonos, peliculas, TV,
correo electrénico, juegos, sitios web se convierten en contenedores formales que recibeny
transmiten contenido de autores profesionales, comunidades de fans y gente comun.

Através del Protocolo de Internet, se transmitird contenido de algun tipo a (y desde)
todos los dispositivos imaginables. Las personas seran libres de elegir el dispositivo, la forma
y la estructura de una experiencia con “contenido” adaptado a cualquier contexto situado
particular] (parr. 14-15).

Para la realizacién de esta tesis se retoma el concepto cdmo un intento de
describir y analizar las transformaciones experimentadas por los medios y la diversidad
de comunicaciones que se despliegan sobre

los entornos digitales avanzados. A la
nocion tradicional de convergencia
(Ver punto 2.2.15. Convergencia)

que estd centrada en la
integracién tecnoldgica,
cultural y empresarial de
medios, plataformas vy
contenidos  bajo  un
ecosistema digital
unificados, se propone la
ADICIONALIDAD .
de post-convergencia,
UBICUIDAD A
focalizada en la
fragmentacién, hibridacién
LOocagILIDAD ] L
personalizacion y
permanente reconfiguracidon
de las dinamicas

sociotecnolégicas en  entornos

EXPANDIBILIDAD

TRANSEDALIOAD hipermediatizados.

llustracion 2. Dimensiones de la Comunicacién post-convergente. Esta conformacidén redefine
Elaboracién propia. .
los modelos de negocios, transforma
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los habitos de consumo posibilitando a los usuarios participantes un rol mas activo en la
creacién y distribucion de contenidos, en procesos de descentralizacién y de
multiplicidad de relatos, potenciados por el desarrollo de nuevas infraestructuras
basadas en |A, big data y redes distribuidas.

La reconfiguracion de las dindamicas de participacion ciudadana, traen
implicaciones en la esfera publica y en la politica, permitiendo la multiplicidad de
diversos escenarios de intervencidn solapados entre lo territorial y lo virtual, que Di
Felice (2012) (Ver punto 3.14. Posterritorios y metaterritorialidades) denomina

posterritorio, generando procesos simultdneos de desmaterializacion,
reterritorializaciéon (Guattari & Rolnik, 2005/2006) y multiterritorialidades (Haesbaert,
2011, 2013) (Ver punto 3.12. Territorialidades y multiterritorialidades).

Las redes sociales y las plataformas digitales operan como espacios donde se
difunden discursos diversos, erosionando las estructuras tradicionales de autoridad y
mediacién. Asimismo, la economia de la atencion y los algoritmos de personalizacién
condicionan la forma en que los individuos acceden a la informacion y configuran su
visién del mundo.

En este imbricado entorno de medios conviven diversas dimensiones que
caracterizan las producciones contempordneas. Entre ellas se destaca una triada basica,
conformada por la hipertextualidad, la multimedialidad y la interactividad (Canavilhas,
2007; Palacios & Diaz Noci, 2009; Salaverria, 2005). Las dimensiones que se presentan
en este trabajo no son estaticas, tampoco es el universo completo, ni estan presentes en
su totalidad en las obras. Se consignan solamente las que al momento se han podido
reconocer, y se realiza un recorrido con aportes teoricos de diversos autores.

2.2.1. Hipertextualidad

El investigador y catedrdtico portugués, Jodo Canavilhas (2007), de la
Universidade da Beira Interior, plantea a la hipertextualidad como una dimensién
central, y la define como “la capacidad de hacer conexiones entre nodos de informacion
a través de enlaces” (p. 7). Aunque el especialista lusitano hace referencia al
webperiodismo, se puede extrapolar a cualquier contenido digital. En esa direccion el
investigador de la Universidad de Navarra, Ramon Salaverria (2005) la detalla como la
posibilidad “de interconectar diversos textos digitales entre si” (p. 30).

La expresion hipertexto es acufiada por Ted Nelson (1987) alrededor de 1965, en
referencia a un tipo de texto digital, de tecnologia informatica y también a un modo de
edicion.

By hypertext | mean non-sequential writing—text that branches and allows choices to the
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reader, best read at an interactive screen. As popularly conceived, this is a series of text
chunks connected by links which offer the reader different pathways [Con hipertexto me
refiero a una escritura no secuencial, a un texto que se bifurca, que permite que el lector
elijay que se lea mejor en una pantalla interactiva. De acuerdo con la nocidn popular, se trata
de una serie de bloques de texto conectados entre si por enlaces que forman diferentes
itinerarios para el usuario] (p. 0/2).

Los enlaces electrdnicos unen lexias® (Barthes, 1970/2004), tanto externas a una
obra —por ejemplo, un comentario sobre ésta por otro autor o textos paralelos o
comparativos—, como internas y asi crean un texto que el lector experimenta como no
lineal o, mejor dicho, como multilineal o multisecuencial.

En ese sentido George Landow (1992/1995) en Hipertexto: la convergencia de la
teoria critica contempordnea y la tecnologia (Hypertext. The convergence of
contemporary critical theory and technology), parte de la concepcion de no
secuencialidad propia del hipertexto y adelanta la idea de hipermedialidad, como
integracion de la hipertextualidad y la multimedialidad —que se desarrolla en el préximo
punto—.

Jorge Vazquez-Herrero, Maria-Cruz Negreira-Rey y Xosé Pereira-Farifia (2017),
investigadores de la Universidade de Santiago de Compostela, en el marco de su
proyecto de Usos y preferencias informativas en el nuevo mapa de medios en Espafia:
modelos de periodismo para dispositivos moviles, plantean cuatro pardmetros de la
hipertextualidad:

1. Hipertextualidad Parametros de la Hipertextualidad

navegacional:

como la libertad de Hipertextualidad

“
HOLA Estructural

Lo i narrativa
movimiento a partir
Oportunidades de
participacion a través de
redes

Hipertextualidad
Participativa

de la construccién

hipertextual. , .
? Hipertextualidad

» Relacional

conexiones

2. Hipertextualidad
relacional: como la
posibilidad de
profundizacién a

Hipertextualidad
Navegacional

Libertad de movimiento a
través de enlaces

partir del desarrollo
hipertextual.

Personalizacién y coherencia

Profundizacién a través de

llustracion 3: Parametros de la Hipertextualidad de Jorge Vazquez-Herrero, Maria-

3. Hipertextualidad Cruz Negreira-Rey y Xosé Pereira-Farifia (2017). Elaboracién propia, producido con

participativa: como Napkin Al

la oportunidad para participar a través de la interconexion de redes, aplicaciones

5 Unidades minimas de lectura a partir de las cuales se pueden reconstruir multiples interpretaciones de un
texto.
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y dispositivos.
4. Hipertextualidad estructural: como la personalizacion de la experiencia vy
coherencia narrativa.

Esta ultima categoria de la dimensidn que se explicita esta conectada al trabajo
del noruego Martin Engebretsen (2000), sobre la coherencia hipertextual en el
ciberperiodismo, en consonancia con la conceptualizacién de las teorias lingtisticas del
investigador y catedratico neerlandés Teun van Dijk (1980).

Aunque el estudio y la investigacion de Engebretsen (2000), estd delimitada al
hipertexto escrito en el periodismo digital, puede extenderse a todo tipo de lenguaje —
multimedialidad—.

El investigador de la University of Agder, plantea que los niveles de coherencia
hipertextual no estdan motivados principalmente por la divisidon textual-linguistica en
cohesion, coherencia local y coherencia global (van Dijk, 1980), sino por los niveles
lingliisticos de los hipertextos. Engebretsen (2000) reconoce tres niveles de coherencia
en el hipertexto:

1. Coherencia intranodal: Se trata de la coherencia propia de cada nodo o lexia,
unidad minima de significacion hipertextual que debe ser coherente en si misma.
“It follows that intratextual coherence corresponds to the traditional text
linguistic notion of coherence, and the reader’s expectations with respect to
relatedness at this level presumably correspond to the expectations of a
traditional, linear text” [Por consiguiente, la coherencia intratextual (intranodal)
corresponde a la nocidon tradicional de coherencia textual-linglistica, y las
expectativas del lector con respecto a la relacion en este nivel corresponden
presumiblemente a las expectativas de un texto lineal tradicional] (p. 217).

Este nivel, segin el autor ndérdico puede reforzarse tanto a nivel local como
global, ya que cada nodo individual puede hacerse tematicamente homogéneo, de modo
gue todas las subelementos tengan una gran relevancia tanto para sus elementos
vecinos como para las macroproposiciones en la parte principal del nodo.

This strengthening of coherence will, however, have different effects on axial and networked
hypertexts. In axial hypertexts, high thematic homogeneity and consequently high
intratextual coherence may be achieved in all “branch nodes”, while the themes and
sentences of the summarizing main node (or the main path) easily will be more
“fragmented”. By dividing the main path into several nodes, coherence may be strengthened
in each main node, but the advantage of having a complete summary in one separate node
will be lost [Sin embargo, este refuerzo de la coherencia tendra efectos diferentes en los
hipertextos axiales y en los hipertextos en red. En los hipertextos axiales, puede lograrse una
gran homogeneidad tematica y, en consecuencia, una gran coherencia intratextual
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(intranodal) en todos los “nodos de rama”, mientras que los temas y las frases del nodo
principal de resumen (o la ruta principal) estaran facilmente mas “fragmentados”. Al dividir
la ruta principal en varios nodos, se puede reforzar la coherencia en cada nodo principal,
pero se perdera la ventaja de tener un resumen completo en un nodo separado] (p. 219).

Los hipertextos en red no tienen, para Engebretsen, ningin nodo o rutas
principales que resuma y, en consecuencia, todos los nodos pueden tener una
coherencia 6ptima gracias a la homogeneidad tematica.

2. Coherencia internodal: Se refiere sobre todo al hipervinculo como unidad
significativa. Esta denota

(...) the relationship

Niveles de Coherencia en el between two text

Hipertexto nodes read in a

sequence. Even

Coherencia Coherencia though  hypertexts

Hiperestructural Intranodal usually have a non-
Trata sobre cémo los Secentraen la .
elementos coherencia dentro de linear str‘ucture' each
individuales se nodos individuales, . X
relacionan con un afectando los textos sepa rate read|ng will
tema general en axialesy en red de
estructuras no manera diferente. a|Ways be linear. This
lineales.

means that the
reader will expect a
type of “local
coherence” between
two nodes which are
linked together or
which the system

otherwise allows to

Coherencia be read in a
Internodal

Involucra la coherencia sequence. In this
local entre nodos

enlazados, influenciada way, the link
por el tipo de enlaces.

functions as an

Ilustracién 4: Niveles de Coherencia en el Hipertexto de Engebretsen (2001). Elaboracién ~ Ostensive signal of
propia, producido con Napkin Al. mutual relevance

[(...) la relacion entre

dos nodos textuales leidos en una secuencia. Aunque los hipertextos suelen tener una
estructura no lineal, cada lectura por separado sera siempre lineal. Esto significa que el lector

|II

esperara un tipo de “coherencia local” entre dos nodos que estén enlazados o que el sistema

permita leer en una secuencia. De este modo, el enlace funciona como una sefial ostensiva
de relevancia mutua] (p. 217).

Los enlaces pueden manifestarse de tres maneras:

a. mediante marcas internas al texto
b. mediante marcas externas al texto
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c. mediante marcas ocultas para cada nodo individual, pero hacerse
accesibles mediante una presentacion visual.

Asi pues, se pueden distinguir entre enlaces internos, externos e implicitos.

3. Coherencia hiperestructural: Engebretsen (2000) la define como la relacién de los
elementos individuales con un tema general. Esto significa que debe reconocerse
dicho tema antes de que sea posible ver si cada elemento estd relacionado con
el texto en su conjunto.

Reading hypertext, people normally read the structure parallel to reading the text.
Information is made accessible in a non-linear structure which compels the reader to make
conscious choices during the reading process. Consequently, the problem of structure isa
permanently focused theme for the reader. We might argue that hypertexts thematize global
structures more distinctly than linear texts do.

This might affect hypertextual coherence in various ways, depending on the
distinctive character of the hyperstructure and the expectations of the reader.

[Al leer un hipertexto, normalmente se lee la estructura paralelamente a la lectura del texto.
La informacién se hace accesible en una estructura no lineal que obliga al lector a tomar
decisiones conscientes durante el proceso de lectura. En consecuencia, el problema de la
estructura es un tema de interés permanente para el lector. Podriamos argumentar que los
hipertextos tematizan las estructuras globales de forma mas clara que los textos lineales.

Esto puede afectar a la coherencia hipertextual de varias maneras, dependiendo del
caracter distintivo de la hiperestructura y de las expectativas del lector] (p. 221).

Para concluir esta dimensidon de la hipertextualidad se configura como un
entramado digital que articula diversos nodos informativos mediante enlaces,
propiciando una estructura no lineal y rizomatica donde la lectura se fragmenta en rutas
multiples y personalizadas, redefiniendo asi la construccion del conocimiento,
desplazando la linealidad hacia una interaccién dinamica en la generacién y circulacion
de informacién y saberes.

2.2.2. Multimedialidad

Se puede definir a la narrativa multimedia como una forma integrada vy
convergente de diferentes lenguajes que se complementan en una sola plataforma.
Como se adelanta en el punto 2.1.1. Hipertextualidad, se trata de “un lenguaje nuevo

gue imbrica diversos lenguajes en un todo armdnico narrativo” (Irigaray, 2013, p. 93).

Esta idea va en congruencia con la propuesta de Salaverria (2005), que entiende
a la multimedialidad como
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aquella que, ademas de reunir contenidos en dos o mas soportes, posee unidad
comunicativa. Es decir, se trata de aquella multimedialidad que no se limita a yuxtaponer
contenidos textuales, iconicos y/o sonoros, sino que los articula en un discurso Unico y
coherente (p. 59).

En esta linea, Jodo Canavilhas (2007), incorpora “la posibilidad de que esos nodos
de informacion sean de caracteristicas tan diferentes como texto, video o audio” (p. 7).

Salaverria (2005) considera dos tipos de multimedialidad: por yuxtaposiciony por
integracion. Para la primera —que para este trabajo no se la considera como
caracteristica multimedia— hace referencia a la presentacion de elementos multimedia
en forma disgregada y su consumo es independiente al contenido principal. En cambio,
para la segunda posee unidad comunicativa, en la que los distintos elementos se
coordinan en un discurso Unico. Mas adelante Salaverria (2014), a esta modalidad la
denomina multimedialidad por coordinacion, y adiciona a la descripcidon del modo, que
“as producdes multimédia estruturadas por coordenacdo requerem uma cuidadosa
planificacdo e a existéncia de um guido geral que determine a ordem dos distintos
elementos e a sua articulagao” [las producciones multimedia estructuradas por
coordinacion requieren una planificacion minuciosa y la existencia de un guion general
que determine el orden de los distintos elementos y su articulaciéon] (p. 47).

También incorpora una tercera modalidad: multimedialidad por subordinacion,
la cual se produce cuando existe una relacion jerarquica entre los elementos multimedia.

Em muitos casos as pe¢as multimédia contam, de facto, com um elemento principal e
estrutural. os elementos multimédia secunddrios sujeitamse a esse elemento principal e,
muitas vezes, o préprio acesso a esses elementos secundarios é determinado pelo elemento
multimédia que assume mais protagonismo [En muchos casos, los elementos multimedia
tienen un elemento principal, estructural. Los elementos multimedia secundarios estan
sujetos a este elemento principal y, a menudo, el acceso a estos elementos secundarios esta
determinado a su vez por el elemento multimedia que ocupa un lugar mas destacado] (p.
47).

La dimensién de la multimedialidad se manifiesta en la integracidn creativa de
lenguajes textuales, visuales, sonoros y audiovisuales, en un proceso convergente
generando relatos poliédricos, donde cada recurso expresa matices propios y se articula
con los demds, posibilitando experiencias comunicativas heterogéneas y
transformadoras en entornos digitales.

2.2.3. Interactividad

Canavilhas (2007), define a la interactividad, “como la capacidad del usuario para
interactuar con el contenido.” (p. 7), en sintonia con Salaverria (2005) que la entiende
como “la posibilidad de que el usuario interaccione con la informacién que le presenta
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el cibermedio” (p. 34).
Roberto Igarza (2008) la define como

(...) la capacidad para crear una situacion de intercambio con los usuarios. Otorga al usuario
la posibilidad de intervenir y originar, mediante esta intervencién, una modificacién en el
contexto o en la consecucidn del didlogo o de la navegacion. Por lo tanto, determina cuanto
el usuario puede influenciar sobre el aspecto o el comportamiento del nuevo medio. Su nivel
de interactividad estd fuertemente caracterizado por la inmediatez o el diferimiento con los
que resuelve los requerimientos y vincula (articula) sus contenidos y servicios para satisfacer
el pedido (p. 156).

Y observa que hay cuatro enfoques diferentes. El enfoque control, donde se la
concibe como un
factor de ejercicio Enfoques de la Interactividad
de controlar sobre

el medio, el Enfoque de Enfoque de
enfoque atributo Percepcion Control
Se centraen la Enfatiza el control del
como interactividad como (¢ usuario sobre el medio
L. se percibe por el
caracteristica del usuario
medio, el enfoque / D \
proceso desde 0O R A
una perspectiva Enfoque de Enfoque
Proceso Atributo
del desarrollo y el _
Ve la interactividad Descrlbg !a
enfoque como un desarrollo a interactividad como
lo largo del tiempo una ;aracter\'stica del
percepcion  que medio
“resalta la idea de
interactividad Ilustracidn 5: Enfoques de la Interactividad de Roberto Igarza (2008). Elaboracidn propia,
percibida” (p. 166) producido con Napkin Al.

También advierte que existen otros enfoques que combinan estas caracteristicas
expuestas. El enfoque hibrido atributos y proceso es uno de ellos, que se suma al enfoque
complejo que combina el proceso, atributos y percepcion.

Es importante diferenciar interactividad de interaccion, en la primera se hace
referencia a la relacion del usuario con el contenido, en donde encontramos varias
tipologias, segun los diferentes trabajos de los académicos, en cambio para la segunda,
se orienta a la comunicacion entre los usuarios. Se alude a la capacidad que permite un
sistema informatico en que los autores y los usuarios participantes puedan ser
interlocutores, a través de procesos de comunicacidon activos, sean sincrénicos o
asincroénicos.

En esa linea, Mariano Cebrian Herreros (2009) (Universidad Complutense de
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Madrid), afirma que “para determinar el alcance de la comunicacién interactiva hay que
diferenciar entre lo que es la interaccion (accion reciproca entre dos personas, animales
u objetos), y la interactividad o didlogo mediante un programa informatico entre
usuarios y ordenador” (p. 10) al igual que Isidro Moreno Sanchez (2015), también de la
UCM, que coincide en aplicar “el concepto interaccion a la relacion interpersonal e
interactividad a la relacion entre personas y sistemas tecnolégicos” (p. 90).

Anteriormente, Mark Deuze (2003), (University of Amsterdam), plantea que hay
tres tipos de interactividad:

1. Interactividad de navegacion (navigational interactivity), que permite al usuario
navegar de forma mds o menos estructurada por el contenido de un sitio,
mediante botones y menus de navegacion.

2. Interactividad
Tipos de Interactividad funcional (functional
interactivity), donde el

Interactividad Interactividad usuario puede
Adaptativa de Navegaciéon o
. participar de forma
Ofrece Permite .|§ o
personalizacion navegacion limitada en el proceso
adapténdose a los frsat\;ggjuerfdaa de produccién del sitio
comportamientos contenido
del usuario interactuando con
otros.
3. Interactividad
adaptativ aptiv
Interactividad dap ativa (Gd ptive
Funcional interactivity), en la cual
Involucra la : 4
S el sistema a través de la
limitada del programacion se
usuarioy la
colaboracion adapta al

comportamiento de
Ilustracidn 6: Tipos de Interaccién de Mark Deuze (2003). Elaboracién propia, navegacion que realiza
producido con Napkin Al. el usuario, permitiendo

la personalizacion.

El investigador argentino Alejandro Rost (2006) de la Universidad Nacional del
Comahue, con un enfoque en los cibermedios, define a la interactividad como la
“capacidad gradual y variable que tiene un medio de comunicaciéon para darle a los
usuarios/lectores un mayor poder tanto en la selecciéon de contenidos (interactividad
selectiva) como en las posibilidades de expresion y comunicacién (interactividad
comunicativa)” (p. 195).

Rost, diferencia dos tipos de interactividad, por un lado, la selectiva que alude a
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las formas
posibles de
control que tiene
el usuario sobre
el proceso de
navegacion y
desplazamiento,
y por otro Ila
comunicativa,

Interactividad en los Cibermedios

Interactividad
Comunicativa

La capacidad de
comunicacién
dialégica del
prosumidor

B
il

Interactividad
Selectiva
El control del usuario

sobre la navegacién y
el contenido

como la
capacidad

dialégica y
expresiva del

prosumidor, mas

llustracion 7: Interactividad en los cibermedios de Alejandro Rost (2006). Elaboracion propia,

producido con Napkin Al.

proxima a la idea de interaccion.

Los catalanes de la Universitat Ramon Llull, Jaume Suau y Josep Masip (2011),

que estudian la interactividad en los medios ciberperiodisticos, realizan la siguiente
tipologia:

1.

Interactividad
selectiva: es aquella
en la que el usuario
interactia con los
contenidos
facilitados por los
medios y realiza un
aporte de
informacién
personal o bien
selecciona la forma
y el tipo de
contenidos con los
que desea
interactuar. “Una

part important
d’aquesta
interactivitat
selectiva és
I'anomenada

personalitzacié, una

Tipos de Interactividad en los Medios
Ciberperiodisticos

Interactividad Interactividad

Productiva Selectiva
Facilita la Permite a los
creacion de usuarios
contenido personalizar
original por contenidos
parte de los segun sus
usuarios. preferencias.

Interactividad
Participativa
Involucra
contribuciones
de usuarios
dentro de
pardmetros
establecidos.

llustracion 8: Interactividad en los Medios Ciberperiodisticos de Jaume Suau y Josep
Masip (2011). Elaboracién propia, producido con Napkin Al.
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forma d’interactivitat que permet adaptar els continguts del web del mitja al gust
de l'usuari, bé de forma explicita o implicita [Una parte importante de esta
interactividad selectiva es la llamada personalizacién, una forma de
interactividad que permite adaptar los contenidos de la web del medio al gusto
del usuario, bien de forma explicita o implicita]” (p. 92).

2. Interactividad participativa: esta es producida en el marco de una relacién
usuario-usuario o usuario-profesional. Esta relacidn se despliega dentro de los
parametros previamente establecidos por la web del medio, y tiene como fruto
las aportaciones de los usuarios, ya sea en forma de comentario, enlace o
cualquier otra aportacion que no implique una creacién genuina por parte del
usuario.

3. Interactividad productiva: esta es producida en el marco de una relacion usuario—
usuario o usuario-profesional al igual que la anterior, pero su finalidad es la
aportacién por parte del usuario de contenido original. Se puede pensar una
tipologia ligada al concepto de cocreacién.

Siguiendo esta linea Vazquez-Herrero, Negreira-Rey y Pereira-Farifia (2017)
también caracterizan a la interactividad en cinco pardmetros:

Parametros de la Interactividad

Interactividad Interactividad
Fisica Selectiva

Ofrece Permite el
experiencia control del
personal y usuario sobre la
*embodiment narrativa
Interactividad Interactividad
Generativa Inmersiva
Facilita la co- Crea una

creacion por sensacion de
parte del participacion en
usuario la historia
Interactividad
Social
Fomenta la

comunidady la
voz del usuario

llustracion 9: Parametros de la interactividad de Jorge Vazquez-Herreros et al (2017). Elaboracién propia,
producido con Napkin Al.
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1. Interactividad selectiva: Consumo personal y control del usuario sobre el relato.

2. Interactividad inmersiva: Sentimiento de ser parte de la historia para el usuario.

3. Interactividad social: Dar voz al usuario y sentimiento de pertenencia a una comunidad.
4. Interactividad generativa: Usuario como productor, cocreacion.

5. Interactividad fisica: Experiencia personal y embodiment (p. 407).

La australiana Kate Nash (2012), de la University of Tasmania, propone tres
dimensiones de la interactividad: la forma, el propdsito o motivacidn y el contexto de la
interactividad. “These dimensions taken together do not define interactivity but rather
reflect a growing awareness of its multidimensionality” [El conjunto de estas
dimensiones no define la interactividad, sino que refleja una conciencia cada vez mayor
de su multidimensionalidad] (p. 200). La investigadora considera que estas dimensiones
proporcionan un marco para pensar la interactividad como una estrategia de
representacion tanto en la produccién como en el consumo.

Nash (2012), agrega en forma especifica sobre los webdocs, que hay tres aspectos
de interactividad relevantes: el control sobre el contenido, la capacidad de contribuir y
la habilidad de establecer relaciones.

En el caso de los formatos interactivos y transmedia del documental, Nash (2012)
observa que el usuario es capaz de interactuar comprendiendo de forma profunda y mas
plena las capas narrativas desplegadas, ademas de asociar el acto de navegar por el
relato a una epistemologia diferente.

In terms of features a webdoc may involve the user in navigation through content, immersion
in a virtual world or participation in a community. The user might be interacting with a
website, with other users or with the documentary maker. Interactivity may differ in degree
as wellas in kind — something that is suggested by criticisms that current interactive
documentaries are at best minimally interactive [En términos de caracteristicas, un webdoc
puede implicar al usuario en la navegacion a través del contenido, la inmersiéon en un mundo
virtual o la participacién en una comunidad. El usuario puede interactuar con un sitio web,
con otros usuarios o con el documentalista. La interactividad puede variar tanto en grado
como en tipo, algo que sugieren las criticas de que los documentales interactivos actuales
son, en el mejor de los casos, de forma minima] (pp. 198-199).

Para la autora ocednica la interactividad también puede entenderse, desde la
perspectiva del usuario, como experiencia. De este modo, la atencion se centra en la
experiencia de la accién —tocar, mover, pulsar, teclear, etc.— y en el potencial para
producir conocimiento o comprension a través de la experiencia corporal.

While there has been a tendency to foreground physicality as distinguishing interaction from
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interpretation, sharp distinctions between mind and body, interpretation and action, actually
work to obscure precisely what is most interesting about documentary interactivity, namely
the opportunities it affords for forms of embodied and affective engagement and knowledge
that emerge through connections that interactive documentary makes between thought and
action [Si bien ha habido una tendencia a destacar el aspecto fisico para distinguir la
interaccion de la interpretacidn, las distinciones tajantes entre mente y cuerpo,
interpretacion y accién, en realidad funcionan para oscurecer precisamente lo mas
interesante de la interactividad documental, a saber, las oportunidades que ofrece para
formas de compromiso corporal y afectivo y el conocimiento que surge a través de las
conexiones que el documental interactivo establece entre el pensamiento y la accidn] (Nash,
2022, p. 16).

Si se concibe a la interactividad como un compromiso con una interfaz dinamica,
ludica, exploratoria y no pensada de modo utilitario, la relacién con el trabajo cambia
fundamentalmente y convierte a la audiencia en interactuantes, plantea Siobhan
O’Flynn (2012) (University of Toronto), cdmo un punto inicial y central para el disefio de
la interactividad.

Interactive works add complexity to the break of immersion necessitated by interactivity, as
pleasure can be generated as a result of experiential design in web interfaces. In contrast to
utility—oriented interfaces that function as content delivery systems (think Netflix), the
mechanics of interactivity can initiate exploration, discovery and pleasure in the unexpected
and idiosyncratic design [Los trabajos interactivos agregan complejidad a la interrupcion de
la inmersion que requiere la interactividad, ya que se puede generar placer como resultado
del disefio experimental en las interfaces web. A diferencia de las interfaces orientadas a la
utilidad que funcionan como sistemas de entrega de contenido (piense en Netflix), la
mecdnica de la interactividad puede iniciar la exploracién, el descubrimiento y el placer en
el disefio inesperado e idiosincrasico] (p. 145).

También en su tesis de doctorado de la University of London sobre el documental
interactivo, Sandra Gaudenzi (2013), plantea tres formas que adquiere la interactividad:
semi—cerrada, donde el usuario puede navegar, sin modificar el contenido; semi—abierta,
donde puede participar, sin cambiar la estructura y completamente abierta, en el cual
tanto el usuario y la obra cambian y se adaptan el uno al otro.

A finales del siglo pasado, Brenda Laurel (1991) analizando los videojuegos de los
80, propone que en funcidon de los valores que adquieren ciertas variables que define
(frecuencia, alcance e importancia), se puede apreciar el poder que pueden tener los
usuarios en el desarrollo de la trama. “(The) interactivity exists on a continuum that
could be characterized by three variables: frequency (how often you could interact),
range (how many choices were available), and significance (how much the choices really
affected matters) [(La) interactividad existe en un continuo que podria caracterizarse por
tres variables: frecuencia (con qué periodicidad se puede interactuar), alcance (cuantas
opciones estan disponibles) e importancia (en qué medida las opciones afectan
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realmente a las cosas)]”
(p. 20). Formas de la interactividad

Esta idea estd Semi-Abierta

en consonancia con la . ) Completamente
. . Semi-Cerrada Permite la Abi
apelacién que realiza . participacion del lerta
. . Permite la usuario sin cambiar )
Adrian Miles (2014), navegacion del la estructura, ideal Permite que tanto el
. . usuario sin alterar el para experiencias usuario como la obra
investigador de la RMIT contenido, adecuada interactivas se adapten, ideal para
. . ara guias entornos altamente
University, que cerrictormdas, moderadas. dinamicos.

conceptualiza la
interactividad como un
proceso

cognitivo/afectivo y

fisico, una situacién
relacional que incluye
percepcién, afecto vy
accién, que describe

tres momentos: Notar,

decidir y hacer.

llustracion 10: Formas de la interactividad de Sandra Gaudenzi (2013). Elaboracién
Miles sugiere propia, producido con Napkin Al.

gque hay que prestar
gran atencidn al intervalo entre el darse cuenta y el hacer, el momento de la decision
gue pone en primer plano una dimensién subjetiva y experiencial.

Para finalizar, la dimension de la interactividad explora las facetas
multidimensionales que definen la capacidad del usuario para influir y dialogar con el
medio digital, trascendiendo la mera seleccién de contenidos. Contempla su forma,
propdsito y contexto de manifestacidon, abarcando el control sobre el relato, la activa
contribucion y la habilidad para establecer relaciones. Asi, se constituye como un marco
esencial para comprender la experiencia del usuario y su rol proactivo en el entorno
digital, incluso desde una perspectiva afectiva y corporal.

2.2.4. Audiovisualidad

Esta dimensién tiene como caracteristica creciente los contenidos que integran e
interrelacionan plenamente lo auditivo y lo visual para producir un relato (Irigaray, 2014)
en diversas plataformas y soportes, generando una experiencia comunicativa y sensorial
mas completa, enriquecedora y emocionalmente impactante.

En la primera década de este siglo Roberto Igarza (2009) observa como crece
exponencialmente la audiovisualidad en la construccidn narrativa.
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Debemos aun asimilar que la audiovisualizacién es un hecho y que la era presenta rasgos de
una videomania colectiva. Nunca en la historia de la Humanidad se ha registrado tanto la
vida en sociedad como ahora. En la amplia mayoria de los casos, este registro es audiovisual.
Todo lo que pueda ser audiovisual lo serd. Todo registro de la vida social que pueda estar en
una plataforma de video sharing (YouTube u otra), lo estara (parr. 4).

La audiovisualidad es una representacién de la cosa designada, afirma Julio César

Goyes Narvdez (2020) de la Universidad Nacional de Colombia,

(...) sélo que ya no es tan arbitraria como en la comunicacion verbal; es decir, no tiene que
estar condicionada por los contextos de lengua como en la escritura. Esto nos lleva a pensar
que la imagen y los cddigos audiovisuales son mas universales que el cddigo verbal, por lo
menos escrito, tan dificil de comprender por fuera de las culturas en las cuales tiene vida.

Sin embargo, el signo verbal influye decisivamente en la forma como hemos
comprendido la imagen y como seguimos asumiendo el audiovisual; lo contrario, el
protagonismo sensorial y cognitivo del audiovisual como dispositivo y agente para criticar y
recrear el mundo letrado empieza a transformar la cultura. De alli que prefiero hablar de
audiovisualidad y no de signo visual circunscrito a un sujeto racional no contaminado (p.
213).

Este trabajo toma como referencia el planteo de Goyes Narvdez (2010) y de la

pedagoga argentina Inés Dussel (2006), que entienden a la imagen como una practica

social material inscripta en un marco social determinado y no Unicamente un artefacto

visual e icénico.

La pintura, el cine, la fotografia, la television, y todos los otros géneros que podamos
considerar “visuales”, siempre involucran a otros sentidos, pero sobre todo involucran a
creadores y receptores, productores y consumidores, y ponen en jugo una serie de saberes
y disposiciones que exceden en mucho a la imagen en cuestién (Dussel, 2006, p. 280).

En esa perspectiva, para Arlindo Machado (2000), de la Pontificia Universidade

Catdlica de Sdo Paulo, la audiovisualidad, es el producto de las denominadas “maquinas

semidticas” que crean discursos, formas de percepcion, patrones de representacion y un

didlogo constante que infunde ideologias y nuevas formas de sensibilizacion.

Goyes Narvdez (2020) complementa la idea fundamentando que el despliegue

manifiesto de la audiovisualidad tiene que ser pensada mas alla de un producto de las

maquinas semioticas.

El audiovisual transita por nuevos regimenes de visualidad, aquellos donde lo visual cataliza
y capitaliza todos los demds sentidos, recontextualiza y re-edita la imagen, lanzando al sujeto
—que cada vez se queda sin relato eficaz que conforme su deseo—a un contacto sin mediacién
con lo real del sexo, la violencia y la muerte (p. 104).

Estas nuevas formas de audiovisualizacion, incluye tanto a los relatos breves
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propios de la denominada cultura snack (Scolari, 2020) pensadas para consumir en
moviles con formatos de larga duracidn en vivo por streaming, transmitidos por YouTube
o Twich®, o la radio en video, como remedo hibrido de la inicidtica TV de los ’50, o las
series de tercera generacion, con narrativas complejas, superproducciones de actores y
directores renombrados que migraron de la pantalla cinematografica a las plataformas,
potenciando historias y tramas que antes solo eran dominio de los largometrajes y ahora
recalan en forma serializada, para visualizarlas tanto en forma maratdonica como
secuenciada.

2.2.5. Sonoridad

Es la capacidad de la narracidn a partir de la potenciacion del entorno sonoro que
se manifiesta como una dimensidn crucial que trasciende el mero acto de contar una
historia, generando nuevas formas de exploracidn creativa y expresiva.

Patricia San Martin (2003), investigadora de la UNR/CONICET, plantea que

Nuestra sonoridad es un patrimonio Unico que produce efectos particulares, diferenciados.
No reconocerla nos sumerge en un vacio de sentido. La alegria, el gozo, el llanto, la protesta
siempre es sonora, clama, aunque sea en silencio. La sonoridad modula en el tiempo, se
desplaza en el espacio, estd conformada de multiples y sutiles matices. Componer nuestra
sonoridad es hablar de la condicion humana y la condicion humana deberia ser objeto
esencial de cualquier educacién (p. 96).

La sonoridad se configura como un elemento central en la construcciéon de
sentido y la creacién de experiencias sensoriales, extendiéndose mas alla de la mera
emisién sonora. El lenguaje sonoro, de gran capacidad para evocar emociones, construir
atmosferas y narrar historias, contiene reglas gramaticales propias que generan mundos
narrativos complejos.

Esta dimensidn trasciende el lenguaje verbal, ya que articula diversos elementos
como el ritmo, tono, silencio, musica y efectos de sonido generan un discurso sonoro
evocativo de imagenes, induciendo a la imaginacidn y suscitando una profunda conexion
con los oyentes.

Posee una enorme capacidad para crear imagenes acusticas, que se construyen
a través de la combinacion de diferentes elementos sonoros, permitiendo a quien
escucha recrear en su mente escenarios, personajes y atmdsferas.

Esta conformacién del paisaje sonoro (soundscape), como lo denomina Raymond
Murray Schafer (1969, 1993/2013), musico, compositor e investigador de la Simon Fraser

6 Plataforma de transmisién en vivo perteneciente a Amazon, Inc.
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University estd emparentada con la idea de ambiente sonoro (sonic enviroment),
planteada por el urbanista Michel Southworth (1969) que refiere tanto a entornos
naturales o urbanos reales, cbmo a construcciones abstractas (composiciones musicales,
entre otras).

Sobre estos conceptos el semidlogo argentino, José Luis Fernandez (2021), afirma
gue esta idea de ambiente

(...) es relacionable con lo ecoldgico y representa bien la presencia de las vidas del sonido,
mediatizadas o no. Desde este punto de vista, el silencio no afecta o privilegia lo visual, afecta
a la construccién del conjunto del espacio social (p. 151).

En esta dimensidén de la sonoridad se incluye a los sonidos ténicos que son
aquellos que

(...) una sociedad determinada escucha de manera continua o muy frecuente, formando asi
el fondo sobre el que se perciben otros sonidos. Ejemplos de esto son el sonido del mar en
una comunidad maritima o el del motor de combustién interna en la ciudad moderna. Los
sonidos ténicos no suelen ser percibidos de manera consciente, empero actldan como
agentes que condicionan la percepcién de otras sefiales sonoras. Por este motivo han sido
comparados con el concepto de fondo en el campo de la percepcidn visual (Murray Schafer,
1993/2013, p. 372).

La revitalizacion de la dimensién sonora de los relatos tiene su punto de inflexién
a partir del confinamiento en los hogares en el transcurso de la pandemia, generando
un exponencial incremento en el consumo de narrativas sonoras como los podcasts.

Este formato sonoro, descendiente directo de la radio en vivo, aparece a
principios de siglo, aunque es a partir de la segunda década donde se masifica
atravesando los consumos culturales contemporaneos.

La irrupcion del iPod —reproductor digital de Apple— en el comienzo de este
siglo, de caracteristicas portables y compactas, permite por primera vez almacenar y
reproducir audio en un mismo dispositivo movil, potenciado por la popularizacién del
formato de compresidn mp3, le da un gran impulso al desarrollo de la primera etapa de
produccidon de podcasts, pero es al final de la segunda década de este siglo donde se
populariza la audicion del formato, permitiendo a los productores desarrollar y
experimentar nuevos modos de relatos sonoros.

Esta dimensidn de la sonoridad es fundamental en la construccidon de complejos
mundos narrativos que se despliegan por multiples plataformas, posibilitando una
fenomenal experiencia inmersiva.

2.2.6. Documentalidad
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La dimension de la documentalidad trasciende los conceptos de documentos,
fuentes de informacidn, archivo, testimonios y memoria para convertirse en una nueva
forma narrativa dentro del complejo ecosistema infocomunicacional redefiniendo la
relacion entre realidad, representacién y memoria.

En este sentido Graciela Montaldo (2024) de Columbia University afirma que en
el transito vivido de este siglo

(...) nos coloca frente a la pregunta por el archivo y la documentalidad como interrogante no
solo sobre el pasado sino como practica que involucra lo contemporaneo, el presente. El
“archivo” es una forma fragmentaria de vincularse con el pasado, que discute la idea de
historia y memoria (no las expulsa completamente, pero las discute) porque no arma “un”
relato, sino que habilita diferentes narrativas. La palabra archivo se repite en casi todas las
disciplinas sociales, humanisticas y es parte importante de la practica del arte y la literatura.
Pero el archivo se concibe también como una operacion sobre la documentalidad (pp. 4-5).

El punto inicidtico para comprender esta dimensidn es el documento —mas alla
de la supuesta tautologia— concebido como huella o registro indexical de un evento o
estado de cosas en el mundo real.

El fildsofo Maurizio Ferraris (2009/2023) (Universita degli Studi di Torino), plantea
una teoria de la documentalidad, donde amplia esta nocién, y define el objeto social
como un “acto registrado”, subrayando la importancia de la inscripcion y la firma como
elementos constitutivos de la documentalidad. En otras palabras para este autor, no se
trata solo de la huella fisica, sino del valor social que se le otorga a través de su registro
y validacion.

En sintonia con Ferraris, Jimmy Hernandez Marcelo (2019) de la Universidad de
Salamanca desarrolla que

La documentalidad se refiere a un dmbito que va desde la memoria a los apuntes a los
tratados internacionales; pueden realizarse a través los medios mas diversos (escritura sobre
papel, escritura electrdnica, fotografia, USB, etc.); pueden referirse a las actividades mas
variadas (desde tomar prestado un libro hasta casarse, desde recibir un nombre en el registro
civil hasta declarar la guerra, etc.). En la gran mayoria de estas realizaciones es posible
reconocer la estructura de la documentalidad: primero, un soporte fisico; luego, una
inscripcion, que es naturalmente mas pequefia que el soporte y que define el valor social;
finalmente, algo idiomatico, una firma (y sus variantes, como la firma electrénica, el cédigo
del cajero automatico, el pin del teléfono mévil, todo tipo de contraseiias, etc.), que nos
garantiza la autenticidad (p. 583).

Esta preocupacion por documentar el tiempo vivido, remite a una contienda
mediatica que se libra desde la antigliedad, y que tiene diversos episodios a través de la
historia para hacerse de la hegemonia politica, econdmica y cultural, cémo plantea
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Carlos Scolari (2022) en La guerra de las plataformas, donde articula perspectivas
diacrénicas y sincrénicas, utilizando la anacronia para crear enlaces entre pasado y
presente a lo largo del relato.

En el devenir histérico se pueden encontrar disrupciones y continuidades de las
tecnologias, que discurren entrelazadas en estas grandes batallas comunicacionales,
donde se pueden referenciar cdmo ejemplos, el conflicto entre Egipto y el papiro con
Pérgamo y el pergamino por el soporte de almacenamiento, los copistas vs. los
impresores por el modo de produccion, Edison y el Kinetoscopio contra los hermanos
Lumiere y el cinematdgrafo, en una feroz batalla legal por patentes y derechos de autor,
en la que participan numerosas figuras de la inicial industria audiovisual.

La persecucion e instigacidon de Edison a los realizadores que se niegan a pagar generd una
nueva dimension de la lucha, en este caso en el desplazamiento del territorio, generando un
nuevo polo de produccidn. Para evadir el corsé de impuestos y patentes dirigida por la
Motion Picture Patents Company, con sede en Nueva Jersey, los productores deciden emigrar
hacia la costa oeste, a un barrio recientemente anexado a Los Angeles, llamado Hollywood,
dando origen asi a la meca del cine (Irigaray, 2023a, p. 175).

Para este trabajo, el interés no se centra en el alcance de la definicion misma de
la dimension de la documentalidad, sino en la posibilidad manifiesta que a partir de la
interconexion de las redes, y el acceso directo a las fuentes en lineas, permite la
oportunidad diversa y contingente de que los archivos documentales, se impregnen de
caracteristica narrativas, saliendo del encorsetamiento de los enunciados referidos.

2.2.7. Ludicidad

Se refiere a esta dimension a la capacidad ludica que genera una integracion
socializante en torno a las posibilidades de busqueda y (re)descubrimiento sobre un
espacio dado. Una operacién ligada a la participaciéon que estimula la imaginacién y
proporciona interés y curiosidad.

Esta conforma una experiencia lidica en el ambito de la percepcién del espacio
(ver punto 4.4.3. Ludicidad geolocalizada sobre el tablero urbano), que subyace en la

interrelacién entre la rutina diaria y la realidad urbana en la que se habita.

En contraposiciéon al planteo de Johan Huizinga (1938/2007), que presenta a lo
ludico como una actividad disociada de los aspectos cotidianos de la vida y que esta
limitada a un tiempo y lugar especifico, las investigadoras Adriana de Souza e Silva
(University of North Carolina) y Larissa Hjorth (RMIT University) (2009) resaltan que el
juego es una actividad imprevista y eventual (ver punto 4.4.3. Ludicidad geolocalizada

sobre el tablero urbano).
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A los fines de este trabajo resulta importante traer la definicién que realiza Katya

Mandoki (2006) (Universidad Auténoma Metropolitana, Xochimilco) sobre el tipo de

juego que denomina Peripatos, centrado en la exploracidn, el conocimiento o

descubrimiento.

Elegi el término de “peripatos”, del griego peripatein, porque significa recorrer, deambular,
afin ala actividad de explorar. Recordemos que a la escuela de Aristételes se le llamdé “escuela
peripatética” por la costumbre que tenia el maestro de deambular mientras ensefiaba. El
peripatos corporal de Aristételes y sus alumnos es una metafora puntual del peripatos
intelectual que realizaban. El peripatos se apoya en la curiosidad ludica y, a falta de
conceptualizacion de esta categoria, creo poder atribuirle los titubeos de Huizinga en
integrar a las artes plasticas como actividad Iudica en pleno. Al pintar un cuadro, escribir un
cuento o elaborar una teoria, el juego que jugamos es exploratorio: se juega al qué tal si (p.
135).

Y es en esta forma exploratoria donde lo ludico atraviesa la experiencia narrativa

transmedia. Para Yvana Fechine (2014), investigadora brasilefia de la Universidade

Federal de Pernambuco el usuario que consume este tipo de experiencia

(...) ele é convidado a “entrar” em um “mundo construido” para participar de um jogo
ficcional, seja buscando conexdes entre unidades narrativas complementares, seja em
situagdes de interlocugdo a partir dos personagens e tramas (interagindo em comunidades
virtuais ou em blogs de personagens, por exemplo). Como em qualquer jogo, aqui também
a experiencia que se tem é fundada em uma transicdo voluntaria para uma segunda
realidade (a do universo ficcional) dentro de certos e determinados limites de tempo e de
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas obrigatdrias [(...) se le invita a “entrar”
en un “mundo construido” para participar en un juego ficticio, ya sea buscando conexiones
entre unidades narrativas complementarias, o en situaciones de didlogo a partir de
personajes y tramas (interactuando en comunidades virtuales o en blogs de personajes, por
ejemplo). Como en todo juego, aqui también la experiencia que uno tiene se basa en una
transicion voluntaria a una segunda realidad (la del universo ficticio) dentro de ciertos y
determinados limites de tiempo y espacio, seglin reglas libremente consentidas pero
obligatorias] (p. 77).

En esta direccion, Carlos Scolari (2013) expone una idea central sobre la

perspectiva lidica de las narrativas transmedia.

En el campo especifico de las narrativas transmedia (NT) la gamificacion aparece no sélo en
los contenidos —largometrajes, cdmics, etc.— que simulan las dinamicas de los videojuegos,
sino en las experiencias ludico—inmersivas, por ejemplo, en los juegos de realidad alternativa.
Podriamos decir que toda NT tiene una impronta lidica: el trabajo de recopilacion,
interpretacidén y recomposicidn textual que debe realizar el consumidor (por ejemplo para
reconstruir un mundo narrativo o identificar sus légicas de funcionamiento) es similar al de
un videojugador frente a la pantalla interactiva (p. 297).

Oliver Pérez Latorre (2013), también de la Universitat Pompeu Fabra, propone
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que el disefio ludico “promueve una profunda integracién del pensamiento reproductivo
y el productivo, como elementos indisociables de un proceso de aprendizaje basado en
el reconocimiento de patrones y su aplicacion posterior en situaciones novedosas” (p.
245).

Guillermo Sepulveda Castro (2023), especialista en videojuegos explicita que es
pertinente abordar lo lidico no Unicamente como un objeto o una obra especifica, sino
como un proceso de institucionalizacion que se articula a través del lenguaje del juego,
el deseo de repeticidén y la necesidad de perduracion de una accién en un contexto
cronotopico determinado.

La ludicidad es una dimensidn que atraviesa la vida cotidiana y es un motor para
el desarrollo humano.

El juego no es una actividad que se realiza al margen de los deberes y haceres de la vida
cotidiana, sino que ésta depende intimamente del elemento Iudico para involucrar a los
sujetos en su quehacer. Habiendo juego, hay vivencia, es decir, involucramiento afectivo,
corporal y sensible de los sujetos con su actividad (Mandoki, 2006, p. 142).

La dimension de la ludicidad trasciende la simple accién o las motivaciones que
promueven participar en un juego, una interaccidon que propende a la interrelacién y a
compartir experiencias.

2.2.8. Geolocabilidad / Georreferenciabilidad

Esta dimensidon hace referencia al posicionamiento con el que se define la
localizacién de un objeto o un sujeto sobre una representacién cartografica, a través de
diversas tecnologias como el GPS’, instalado en un dispositivo que propaga las
coordenadas longitudinales y latitudinales de su ubicacion. Esta sefial se encuentra en
forma permanente enlazada con diferentes sistemas detectores de posicionamiento.

Las coordenadas se identifican en un mapa para proporcionar una direccion
completa que suele incluir pais, ciudad, barrio y direccidn.

En este caso y a los fines de este trabajo se las toma en forma indistinta, aunque
se aclara que la georreferenciacion y la geolocalizaciédn son dos términos diferentes.
Ambos tienen que ver con la ubicacién espacial de un objeto o lugar, pero tienen
diferencias fundamentales que los distinguen. Para la primera se refiere al acto de
asignar coordenadas geograficas a un objeto o lugar determinado, en cambio para la
segunda se alude al proceso de determinar la ubicacién actual de un objeto o persona
utilizando tecnologia GPS u otras de localizacion.

7 Sistema de Posicionamiento Global (Global Positioning System)
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Mientras que la geolocalizacion sigue trayectorias, la georreferenciacién
triangula sefiales y permite establecer la ubicacidon precisa de un objeto en un sistema
de coordenadas.

Pero lo mads interesante para esta investigacion es la posibilidad de que la
localizacién referenciada funciona como una especie de cartografia narrativa virtual, que
no tan solo devuelve la ubicacién o la trayectoria, sino que con ella manifiesta una
intencion de relato, generando lo que los gedgrafos Mei-Po Kwan (Chinese University of
Hong Kong) y Guoxiang Ding (The Ohio State University) (2008) denominan geonarrativa
(geo-narrative) como una forma util de vincular una historia, con datos cualitativos, la
estructura cuantitativa de los mapas y los sistemas de informacién geografica.

Este concepto surge de la interseccidon entre la narrativa y la geolocalizacion y
hace referencia a los relatos que estan intrinsecamente vinculados a un lugar o ubicacién
geografica especifica, creando asi experiencias enriquecidas y contextualmente
relevantes, pudiendo contar historias que se adaptan y responden a la ubicacion del
usuario, agregando una capa adicional (ver punto punto 2.2.10. Adicionalidad) de

significado y experiencia.

Esta narracion cartografica, hace reflexionar a diversos autores, desde diversas
disciplinas. M.-L. Ryan et al. (2016) desde la narratologia se preguntan de qué forma
pueden los mapas mejorar la narracion mientras desde la geografia, Margaret Pearce
(2008) (University of Kansas), realiza una pregunta inversa, cdmo la narracion puede
mejorar la cartografia.

Para la especialista en cartografia, en general los mapas al representar un viaje
reducen la experiencia del viajero a una linea unidimensional. “Traveling is not a linear
sensation but a sense of enclosure by a moving landscape” [Viajar no es una sensacion
lineal sino una sensacién de encierro por un paisaje en movimiento] (Pearce, 2008, p.
25).

Para M.-L. Ryan et al. (2016), a medida que las personas se desplazan por el
espacio, asumen el paisaje que les rodea, por lo que para que la cartografia de un viaje
sea fiel a la experiencia del viajero, debe representar el viaje como un amplio horizonte,
una franja que corresponde a un paisaje en evolucién.

Looking at a map, we can see distances and landmarks, but only experienced map users can
reconstruct what the landscape looks like from cartographic information (such as contour
lines, the direction of rivers, or the density of named features). Even so, the map does not
show the landscape to the eye, it only provides guidelines for its mental construction, just as
a text—based narrative provides directions for imagining characters, setting, and events. It is
only in combination of images taken from a horizontal perspective and textual annotations
that maps can tell the story of a trip as a lived experience [Al mirar un mapa, podemos ver
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distancias y puntos de referencia, pero sélo los usuarios de mapas experimentados pueden
reconstruir c6mo se ve el paisaje a partir de informacidn cartografica (como las curvas de
nivel, la direccion de los rios o la densidad de elementos con nombre). Aun asi, el mapa no
muestra el paisaje a la vista, sélo proporciona pautas para su construccion mental, de la
misma manera que una narracién basada en texto proporciona instrucciones para imaginar
personajes, escenarios y eventos. Sélo en combinacidn con imagenes tomadas desde una
perspectiva horizontal y anotaciones textuales los mapas pueden contar la historia de un
viaje como una experiencia vivida] (p. 77).

Ahora bien, la cartografia digital al ser actualizable, interactiva, dindmica vy
personalizable, permite un salto cualitativo, no limitdndose a ilustrar una narracién
preexistente, sino que toman parte activa en el proceso de narracion.

2.2.9. Adaptabilidad

La adaptabilidad puede definirse como la capacidad de ajuste y respuesta a
circunstancias cambiantes en los entornos y/o a situaciones imprevistas.

Con las plataformas digitales y aplicaciones (apps), esta dimension se torna
fundamental para el disefio y desarrollo. Los usuarios interactian con los contenidos
digitales a través de una variopinta tipologia de dispositivos, sean tanto de escritorio
como moviles.

Esta diversa gama de dispositivos ademas de presentar un gran desafio para
desarrolladores también plantea la necesidad de crear experiencias de usuario (UX)
coherentes y efectivas que se ajusten a la variedad de tamafios y tipos de pantalla,
capacidades de hardware y contextos de uso.

A partir del
denominado disefio Tablet
Desktop - Smartphone
adaptado
(responsive design),
gue permite que las

aplicaciones y sitios

web se ajusten de

forma aUtomética a @media screen and @media screen and @media screen and
. (min-width: 1024px) (min-width: 768px) and (max-width: 767px)
las diversas i (max-width: 1023px) £}

{.}
pantallas

posibilitando la
. ., Ilustracién 11. Media query — Autor: Seobility — Licencia: CC BY-SA 4.0.
modificacion y
adaptacion del
disefio segun el dispositivo, utilizando Hojas de Estilos en Cascada flexibles (Cascading

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narrativa transmedia de no ficcién en su despliegue sobre el escenario
urbano



CAPITULO 2: Narrativas Transmedia en relatos de no ficcién / 66

Style Sheets - CSS)?, imagenes y otros elementos de forma fluida (valores no absolutos)
y las media queries®.

Esta tecnologia permite reorganizar la estructura de contenidos para facilitar la
navegacion y los tipos de interaccién —a través de periféricos o forma tactil— segun el
dispositivo, mejorando la experiencia del usuario (UX) y el rendimiento de la aplicacién.

La dimensién de la adaptabilidad opera directamente en relacién con la
interactividad (ver punto 2.2.3. Interactividad) y la personalizacién. Esta competencia

permite atender a usuarios con diferentes capacidades, mas alld de las preferencias,
permitiendo la accesibilidad e inclusién al considerar factores como la navegacién, la
legibilidad del texto, el uso de colores contrastantes y la compatibilidad con lectores de
pantalla.

Otra capacidad de esta

dimension es la

interoperabilidad  entre

| plataformas que, a partir

, e estandares,

protocolos, tecnologias

Q.

posibilita que los datos

llustracion 12. Diagrama de interoperabilidad de plataformas (elaboracion . .
propia). circulen entre diversos
sistemas en tiempo real

con una minima intervencion humana.
2.2.10. Adicionalidad

Se plantea esta dimensidn como la superposicion de capas de informacidn virtual
a la informacidn fisica ya existente, a través de Realidad Aumentada (AR).

La Realidad Aumentada (AR) es una tecnologia que superpone elementos
digitales y datos a la percepcién del mundo real, enriqueciendo asi la visién del usuario
con informacién adicional sobre su entorno. Este proceso se realiza a través de la
combinacidn de imagenes reales y virtuales, gestionada por un software especifico. La
informacidn digital se muestra en una pantalla y se activa mediante un elemento del
mundo real que el software reconoce. Para que este proceso sea posible, es necesaria
una conexién a internet, que permite enviar la informacién del entorno real a un servidor

8 Lenguaje informatico especializado que permite separar el contenido del documento y la forma de
visualizacion y estructura, como las capas o layouts, colores y fuentes.

9 Es un modulo CSS3 que permite especificar la visualizacién de un documento para diferentes medios de
salida y tamafios de pantalla, donde la visualizacidn se ajusta en funcién de determinadas condiciones como el tipo
de medio, la orientacion de la pantalla o su resoluciéon. A partir de 2012, las media queries se convirtieron en un
estandar de disefio adaptado, recomendado por el World Wide Web Consortium (W3C).
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remoto y recuperar la informacién virtual asociada.

El término es acufiado por Thomas Caudell, un cientifico informatico de Boeing
en 1990, al observar a los operarios encargados del ensamblaje del avién ante la pérdida
de tiempo interpretando las instrucciones. Para remediar esta situacion, propone la idea
de una pantalla que pudiera guiar a los trabajadores durante la instalacidn,
superponiendo diagramas de cableado generados por computadora del fuselaje del
avion.

Esta propuesta no tiene mayor éxito en un primer momento, pero marca el
nacimiento del concepto de realidad aumentada.

La AR puede clasificarse en diferentes tipos, dependiendo de su objetivo o de la
tecnologia empleada. Puede utilizarse para afiadir informacién a imagenes, espacios o
lugares. Con el tiempo, esta tecnologia evoluciona y aparecen nuevas aplicaciones para
ella, mas alla de los videojuegos, como el caso de éxito de Pokémon Go de la empresa
Niantic Labs en 2016, que se hace referencia en el punto 4.4.3.3. Juegos de Realidad
Hibrida (Hybrid Reality Games, HRG).

Lorenzo Vilches (2017), profesor emérito en la Universitat Autonoma de
Barcelona, diferencia la AR de la Realidad Virtual (VR).

Mientras la REALIDAD VIRTUAL se opone a realidad fisica, la realidad aumentada se
construye sobre una realidad preexistente aumentando la informacién. La realidad
aumentada se halla en los programas basados en 3D, (...) los sistemas de posicionamiento
geografico para orientar a los viajeros, en los programas deportivos de television vy
especialmente en aplicaciones para el entretenimiento (Realidad Aumentada, parr. 3).

André Lemos (2013) de la Universidade Federal da Bahia sostiene que realidad
aumentada (AR)

Ela faz com que as informagdes colem as coisas, aumentado a realidade informacional do
usuario. E nesse “download do ciberespago”, proporcionado pelas midias locativas, que
emergem possibilidades de novos usos e significagdes do espago urbano, criando uma outra
relagdo infocomunicacional com os lugares. O interessante é a possibilidade de interpolar
informacdes aos objetos e espagos urbanos, aumentando-os como uma carga de informacgao
[Hace que la informacidn se adhiera a las cosas, aumentando la realidad informativa del
usuario. Estd en esta “descarga del ciberespacio”, proporcionado por los medios locativos,
gue emergen posibilidades de nuevos usos y significados del espacio urbano, creando otra
relacién infocomunicacional con los lugares. Lo interesante es la posibilidad de interpolar
informacién a objetos y espacios urbanos, incrementandolos como carga de informacion] (p.
4).

Para Lemos (2013) la principal caracteristica de los medios de geolocalizacién en
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estos afios es que son sistemas en donde la informacion reacciona a los contextos
locales. Territorio informativo (2009), es la denominacién que utiliza el investigador
brasilefio, para la funcién hibrida que interconecta capas de informacién, convergiendo
el espacio fisico y electrénico y que este trabajo elige denominar posterritorio (Di Felice,
2012) (Ver punto 3.14. Posterritorios y metaterritorialidades).

2.2.11. Ubicuidad

La ubicuidad puede definirse como una dimensién de caracter omnipresente, la
posibilidad de estar “presentes” en diferentes lugares al mismo tiempo, o de tener
acceso a contenidos desde cualquier lugar, desde diversos dispositivos, a cualquier hora
del dia.

En este sentido John V. Pavlik (2014), de Rutgers, The State University of New
Jersey plantea que

No contexto da midia, ubiquidade implica que qualquer um, em qualquer lugar, tem acesso
potencial a uma rede de comunicagdo interativa em tempo real. quer dizer que todos podem
ndo apenas acessar noticias e entretenimento, mas participar e fornecer sua prépria
contribuicdo com conteldos para compartilhamento e distribuicdao global. além disso, o
conteldo noticioso emana de uma variedade de fontes cada vez mais ubiquas, incluindo
cameras de seguran¢a ou vigilancia bem como sensores de muitos tipos e formatos,
frequentemente ligados a internet [En el contexto de los medios, la ubicuidad implica que
cualquier persona, en cualquier lugar, tiene potencialmente acceso a una red de
comunicacion interactiva en tiempo real. Esto significa que todos pueden no sélo acceder a
noticias y entretenimiento, sino también participar y brindar su propia contribuciéon de
contenido para compartir y distribuir globalmente. Ademads, el contenido de las noticias
emana de una variedad de fuentes cada vez mas ubicuas, incluidas cdmaras de seguridad o
vigilancia, asi como sensores de muchos tipos y formatos, a menudo vinculados a Internet]
(p. 160).

En el CEATEC!® 2004, el presidente de Matsushita Electric Industrial Co., Kunio
Nakamura inaugura las jornadas con su exposicién Creando la sociedad de la ubicuidad
en Japon, una nacion creada en la tecnologia.

Segln el relato del catedratico emérito del Tecnoldgico de Monterrey, Octavio
Islas (2007), Nakamura en su conferencia designa como sociedad de la ubicuidad, a un
entorno social en la que

(...) cualquier persona puede disfrutar, en cualquier momento y en cualquier lugar, de una
amplia gama de servicios a través de diversos dispositivos terminales y redes de banda
ancha. El lema de la sociedad de la ubicuidad es anyone, anywhere, anytime —cualquier

10 Exhibicion anual asidtica de gran importancia de las industrias en telecomunicaciones y de electrdnica
avanzada.
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persona, en cualquier lugar, en cualquier momento— (parr. 7).

En esta sociedad de la ubicuidad, se despliegan las tecnologias relacionales. Para
Juan Miguel Aguado (2020), (Universidad de Murcia), tanto la ubicuidad como la
condicidn relacional estan interrelacionadas. “La ubicuidad es hacer presente al otro —
o hacerse presente a los otros— en cualquier circunstancia, en cualquier momento.
Ubicuidad es omnipresencia reciproca a demanda, latente, dispuesta de forma
permanente (...) Ubicuidad es, en suma, hipersocialidad apenas contenida” (p. 25).

Esta dimension esta estrechamente relacionada a la movilidad (ver punto 2.2.12.
Movilidad) y se hace manifiesta a partir de la expansién de la tecnologia movil,
otorgandole una centralidad manifiesta como nunca se habia percibido.

El nuevo ecosistema en la post-convergencia se manifiesta de forma copresente
en la experiencia digital con el entorno de interaccion real.

Aguado (2020) introduce el concepto de mediaciones ubicuas, donde establece
una doble significancia. Por un lado, referencia

(...) a la ubicuidad y omnipresencia de los dispositivos tecnoldgicos de mediacidn de la
experiencia social y simbdlica y, con ello, a una suerte de explosiéon del ecosistema del
contenido (...) Del otro lado, las mediaciones ubicuas remiten a cierta pretension de totalidad
en la actividad mediadora: de la percepcion fisica del entorno a la mds minima actividad
social, las mediaciones ubicuas son mediaciones totales (pp. 27-28).

La tecnologia movil recoge y remodela el mundo a través de innumerables
perspectivas: didlogos sociales, emociones privadas, historias compartidas, rituales
emergentes. Ademas, como dispositivo ubicuo, siempre presente e inmediato, refleja
todo universo simbdlico en el instante y la ubicacién del individuo, asi como en su
movimiento y relacion con el mundo.

El uso social de estas tecnologias modviles se percibe en la evolucion de la
concepcidon de contenido centrada en la intervencion —capacidad de interaccidén y
modificar los contenidos por los usuarios—, la incorporacién de contenidos culturales
como medio de expresidn en las interacciones sociales —practicas de identidad
mediadas por contenidos— vy la afirmacién de las interacciones sociales mdviles —y los
rituales afectivos que implican— como un foco principal de consumo cultural.

2.2.12. Movilidad

Esta dimension esta intrinsecamente ligada a la ubicuidad (ver punto 2.2.11.
Ubicuidad), permitiéndole a esta concretarse de forma real.

Para Juan Miguel Aguado (2020), la ubicuidad y la conectividad en tiempo real

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narrativa transmedia de no ficcién en su despliegue sobre el escenario
urbano



CAPITULO 2: Narrativas Transmedia en relatos de no ficciéon / 70

“convierten al dispositivo mévil en algo mds que una mera tecnologia dialdgica. Esa
conectividad, junto con su potencia representacional y de registro, transforma la
herramienta movil en una suerte de maquina semidtica total” (p. 26).

Esta tecnologia movil, para José Luis Fernandez (2021), “se convierte en nueva
interfaz de las redes sociales: rapidamente las selfies y la lectoescritura en espacios
publicos se volvieron nuevos indicadores de riesgo y de esperanza, sean estas a nivel
vincular, vehicular o, por supuesto, ideoldgico” (p. 126).

Lairrupcién de los dispositivos méviles pone en tension la dimensidn cronotdpica
de las mediatizaciones. Fernandez (2021), afirma que, frente a la profunda
transformacion generada por la movilidad, la espacialidad sufre un enorme impacto, ya
que las sociedades se construyeron a partir de profundas “tensiones como el
nomadismo, las migraciones y las conquistas territoriales. El sedentarismo es, sin dudas,
una construccion sociocultural” (p. 133).

La movilidad, intimamente ligada a la revolucidn digital, representa una profunda
transformacion en la cultura digital y el acceso a Internet, trascendiendo las predicciones
iniciales. De forma analoga a la imprenta en su impacto sobre la escritura y la
alfabetizacion, el dispositivo mévil actia como un catalizador que expande y remodela
las posibilidades preexistentes de la red, democratizando el acceso a la informacién y
generando procesos ubicuos sin precedentes.

Para Aguado (2020) el dispositivo moévil no solo facilita el acceso, sino que
también intensifica la interaccidon y la construccidon de significados, desdibujando las
lineas divisorias entre la creacion de objetos significantes y la interaccidn copresente.

Su polivalencia, junto con la conectividad ubicua, le han permitido enredarse en todos los
aspectos de nuestro yo cotidiano: de la memoria a los afectos, de la organizacién del tiempo
productivo a la gestién de las emociones, de los ritos de socializacién a las rutinas de
automatizacion de la soledad (tiempos muertos). Todo lo que somos y lo qué hacemos tiene,
en cierto modo, alguna forma de huella en el entramado computacional y comunicativo de
nuestro smartphone (p. 21).

Esta forma omnipresente genera nuevas formas de interaccion social y cultural,
influyendo profundamente en las relaciones entre los usuarios y el entorno. Su
capacidad para generar nuevas narrativas, formatos y experiencias ha transformado el
panorama mediatico, abriendo nuevas oportunidades para la creacidn, la distribucién y
el consumo de informacion.

Claudio Feijéo, Corina Pascu, Gianluca Misuraca & Wainer Lusoli (2009) de la
European Commission JRC Institute for Prospective Technological Studies, clasifican el
contenido movil en cuatro categorias con una perspectiva evolutiva:
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a. Adaptados: contenidos que comprenden informacion existente y que se
ajusta para ser mostrada y utilizada en el mévil, entre los que se destacan los
widgets!! con informacion de servicios.

b. Reorientados: son las versiones méviles de los contenidos que se procesan y
adaptan para la movilidad. Episodios moéviles (movisodios) de contenidos
audiovisuales, como apps de juegos adaptados originales de consola.

c. Aumentados: contenidos que necesitan de la tecnologia mdvil para poder
interconectar con la interfaz espacial/territorial y poder acceder a

informacidn o pieza narrativa.

d. Especificos: contenidos nativos realizado para ser consumidos en el
dispositivo mavil.

Clasificacion del Contenido Moévil

Adaptados E‘@ N\ / Reorientados

Contenido existente Versiones moviles de
modificado para su contenido procesado
uso en dispositivos y adaptado

méviles

Aumentados L)

Contenido que
requiere tecnologia
moévil para
interaccion

Especificos

Contenido creado
nativamente para
dispositivos méviles

llustracion 13: Clasificacion de los contenidos moviles de Claudio Feijéo, Corina Pascu, Gianluca Misuraca & Wainer
Lusoli (2009). Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

Robert K. Logan y Carlos Scolari (2010) analizan la emergencia de la nueva especie
movil, tomando como base las cuatro leyes de la Ecologia de Medios, que publica
Marshall McLuhan y su hijo Eric, quien las da a conocer en Laws of media: the new
science (1988), varios afios después de la muerte de su padre. Estas leyes pueden

11 pequenia aplicacion o programa que muestra informacion visual o da acceso a funciones de una aplicacion
instalada en un dispositivo.
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aplicarse a todos los artefactos humanos o sistemas filosoficos, formuladas como
preguntas.

Mds tarde, Scolari junto a Juan Miguel Aguado y Claudio Feijéo (2013),
reflexionan sobre esta emergencia, que causa tensiones y conflictos en la ecologia de la
comunicacion.

El nuevo medio lucha por construirse su propio nicho, cambiando de hecho las relaciones en
las cuales se sustenta ese sistema y obligando a los viejos medios a adaptarse para sobrevivir
en el nuevo entorno. El estudio de este proceso es interdisciplinario y puede ser abordado
desde diferentes perspectivas, desde una investigaciéon en clave semiética de las nuevas
textualidades hasta un analisis socio-antropolégico de las practicas ubicuas de consumo y
produccion cultural. La Media Ecology se presenta como una mirada integradora que
encuadra el fendmeno y permite realizar una primera distant reading que las otras
disciplinas, cada una desde su lugar, se encargaran de profundizar (Scolari et al., 2013, p. 83).

La primera ley referencia a la Extension (Enhancement): ¢El artefacto, que
intensifica, extiende o acelera?

A esas incognitas, Scolari et al. (2013) plantean que

Los dispositivos modviles aumentan la interactividad, el acceso a la informacién y la
comunicacion a través de multiples vias (uno a uno, uno a muchos, muchos a muchos,
etcétera). También se incrementa la posibilidad de coordinar acciones sociales grupales o
masivas sin necesidad de un previo contacto cara a cara (p. 82).

Para la segunda, Obsolescencia (Obsolescence): éQué se desplaza, pierde
intensidad o caduca?

Los dispositivos moviles hacen a los medios de comunicacién tanto
interpersonales cdmo masivos obsoletos.

En la tercera McLuhan & McLuhan (1988) hablan de Recuperacion (Retrieval):
¢Qué acciones o tecnologias caducadas, vuelven al juego?

Con los dispositivos méviles se recuperan las comunicaciones escritas interpersonales y
grupales, sobre todo en formatos textuales breves y telegraficos. Ademas, se recuperan
ciertas formas de existencia ndmada y de asociacidn/accion grupal que otros medios —por
ejemplo, la television— tendian a disminuir (p. 83).

Para cerrar la tétrada se encuentra la Reversion (Reversal): Cuando la tecnologia
o la forma llega al techo de su potencial, tienden a invertir sus principales caracteristicas.
La pregunta es ¢cuales son las posibilidades de inversion de este nuevo estadio?

Cuando es llevada a los limites de su potencial la nueva forma tendera a invertir
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las que habian sido sus caracteristicas principales. éCudl es el potencial de inversién de
la nueva forma?

Un medio nacido para la comunicacidn privada se convierte en una de las principales fuentes
de difusidn publica de la propia informacién. Al igual que otros entornos de comunicacion
digitales, los dispositivos méviles también contribuyen a incrementar la sobrecarga de
informacion (algunos hablan de infoxicacidn) que caracteriza a la vida contemporanea (p.83).

Aguado (2020) propone un modelo de desmaterializacion progresiva del
contenido dentro del ecosistema movil, articulado en cuatro fases: contenido en el
movil, contenido mdvil, contenido integrado y contenido ambiental, en la cual describe
la evolucidon de la relacidn entre contenido y dispositivo mdvil, desde la simple
adaptacion hasta la completa inmersién del usuario.

1. Contenido en el movil

Esta primera fase, que abarca desde finales de la década de los 2000 hasta el
2015, se caracteriza por la adaptacién de contenidos preexistentes de otros medios al
nuevo canal mdavil. Estos dispositivos méviles funcionan como un nuevo medio de
distribucién, replicando formatos y practicas de consumo tradicionales, como la
secuencialidad de las noticias, los planos de video convencionales y la serializacidn.

Durante este periodo, se consolida el auge de los smartphones y su integracién
en la vida cotidiana, especialmente en la gestion de la identidad digital (Aguado &
Martinez, 2010).

La adopcion de aplicaciones méviles como interfaz principal para acceder al
contenido marca un hito, aunque la idea inicial de equiparar estas aplicaciones con
simples réplicas de pdginas web pronto se revela insuficiente ante la rapida evolucién
del ecosistema. Para Aguado (2020), la rapida renovacidn de la capacidad computacional
de los dispositivos, con ciclos de menos de dos afios, impulsa el crecimiento de las
audiencias moviles.

2. Contenido movil

La segunda fase, se desarrolla en la segunda mitad de la década de 2010, y esta
definida por la creacidn de contenido especificamente disefiado para el entorno mavil.
La expansidon de las redes 4G, el auge global de las redes sociales mdéviles y la
consolidacion del streaming de video impulsan esta transformacion.

Buena parte de esa capacidad de adaptacidn es posible por la especializacion del ecosistema
en la recopilacion y procesamiento intensivo de datos sobre la actividad del usuario (tanto
en el dispositivo como en el mundo fisico), sobre sus preferencias y sobre sus relaciones
sociales. En el plano del contenido, la aplicacién mévil desdibuja su concepcidn original como
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especie de portal movil (interfaz de acceso) para mezclarse con la red social (interfaz
conversacional) y con la herramienta de creacidn y edicidn (interfaz expresiva) (p. 48).

3. Contenido integrado

Evolucién del Contenido Mévil

. Contenido
Contenido en el
L. Integrado
Movil
Integracién de contenido a
Adaptacién de contenido través de multiples
preexistente de otros medios dispositivos para una
a plataformas moéviles experiencia fluida

Contenido Mévil Contenido

Creacioén de contenido Ambiental

disefiado especificamente
para entornos moviles

Desmaterializacion del
contenido en un entorno
ubicuo y contextual

Ilustracion 14: Evolucién del Contenido Movil de Aguado (2020). Elaboracién propia, producido con Napkin Al.

A finales de la década de 2010, la capacidad de las redes y la expansion del
modelo de acceso conectado (streaming) a otros dispositivos, como televisores,
consolas, vehiculos y wearables?, marcan el inicio de la tercera fase. El contenido se
integra en un entorno multidispositivo, donde la sincronizacién y la continuidad entre
diferentes pantallas se vuelven fundamentales. Esta fase se caracteriza por Ia
emergencia de nuevos formatos y dispositivos, como relojes inteligentes y pulseras de
actividad que monitorizan la salud y el bienestar, y la proliferacién de experiencias
inmersivas con Realidad Virtual (VR) y Realidad Aumentada (AR). La interaccién entre el

12 Término que proviene del idioma inglés que refiere a dispositivos electrénicos inteligentes que se pueden
usar como accesorios o incorporarse a la ropa. La palabra proviene del verbo inglés “to wear”, que significa “llevar
puesto” o “vestir”.
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usuario, el contenido y los diferentes dispositivos se vuelve mas fluida y contextual.
4. Contenido ambiental

A partir del incremento previsto en la capacidad computacional dada con el
desarrollo de las redes 5G y el aumento exponencial de dispositivos conectados, el
investigador del Mobile Media Research Lab de la Universidad de Murcia, presupone un

contenido a la vez ubicuo y situado, no vinculado a dispositivos o canales especificos, sino
articulado en la nube en torno a perfiles o identidades digitales, y, en consecuencia, accesible
desde distintos dispositivos, tanto privados (smartphones) como publicos (mobiliario
urbano, pantallas en locales comerciales, etcétera) (p. 49).

En esta fase que se transita, se potencia el proceso de desmaterializacién, donde
el contenido se difumina en el entorno del usuario, integrandose de forma ubicua y
contextual. El contenido se anticipa a las necesidades del usuario y se presenta de forma
proactiva, gracias a las IA, la internet de las cosas (loT) y la computacién ubicua. El
entorno mismo se convierte en una interfaz, donde la interaccién con el contenido es
natural e intuitiva, a menudo sin necesidad de un dispositivo especifico.

2.2.13. Locabilidad

Esta dimensién refiere a la capacidad de identificar y acceder a recursos vy
servicios dentro de un espacio determinado, ya sea fisico o virtual. Esta nocion es
fundamental en diversos campos, como la geografia, la urbanistica o en el ambito digital
en general. En un contexto urbano, la locabilidad se relaciona con la disposicion y
conectividad espacial, influyendo en las formas habitativas de la sociedad y estd
intrinsecamente relacionada a la dimension de Geolocabilidad / Georreferenciabilidad
gue se explicita en el punto 2.2.8.

En este sentido, las aplicaciones de mapas, ademds de indicar rutas, también
pueden sefialar puntos de interés, horarios de transporte y disponibilidad de servicios,
lo que enriquece la experiencia del usuario al navegar en un espacio urbano.

Un entorno bien disefiado favorece la locabilidad al permitir que las personas se
desplacen con facilidad, accediendo a servicios educativos, de salud o movilidad. La
integracidn tecnoldgica de sistemas de navegacion y aplicaciones méviles transforma los
modos en que los ciudadanos interactian con su entorno, permitiendo un acceso mas
eficiente a la informacidn y a los servicios disponibles.

Los medios de comunicacién locativos (ver punto 4.3. Medios locativos) permiten

simplemente a los usuarios navegar mas facilmente por sus entornos fisicos, o
involucrarse de forma mas ludica con el lugar. Para los investigadores Michael Saker
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(University of London) & Leighton Evans (Swansea University) (2020)

(...) these locative media enable users to personalise their experience of the urban via the
digital inscription of place (...) Through a confluence of both digital and physical space, then,
our participants were able to symbolically reshape their surroundings in a manner that
resonated with their personal needs [(...) estos medios locativos permiten a los usuarios
personalizar su experiencia de lo urbano a través de la inscripcion digital del lugar (...) A través
de la confluencia del espacio fisico y digital, nuestros participantes fueron capaces de
remodelar simbdlicamente su entorno de manera que resonara con sus necesidades
personales] (p. 53).

En el dmbito digital, la locabilidad refiere a la capacidad de encontrar informacién
y recursos en linea, donde la estructuracién de los datos y la interfaz de usuario juegan
un vital papel y es esencial para fomentar entornos funcionales y accesibles, en
contextos posterritoriales. La mejora en la locabilidad no solo contribuye a la eficiencia
en la movilidad y el acceso a recursos, sino que promueve el bienestar social y econdmico
de las comunidades. Este enfoque multidimensional destaca la importancia de una
planificacién consciente y del uso de tecnologia para mejorar la calidad de vida en
multiples los aspectos.

Pero lo mds importante para este trabajo es la potenciacién de la narrativa
situada, al generar una conexion entre las historias y el territorio, pensadas para un
publico presente en el mismo entorno de desarrollo y despliegue.

M.—L. Ryan et al. (2016), afirman que, para establecer un fuerte sentido de lugar,
una produccion verdaderamente locativa tiende a sacrificar la movilidad de la que han
gozado los textos escritos, al menos desde la invencién de la imprenta, al acceso del
consumo in situ.

This situated telling, as our analysis has shown, might leave stronger or weaker marks of the
act of narration. But while locative narratives have a bright future for tourism, museums, and
events such as cemetery walks, they can alienate us from the world as much as they can
provide valuable information. For those who resent the mediation of a technology that
cannot avoid drawing attention to itself, location-based storytelling by means of wireless
networks is more valuable as a metaphor of how story can turn space into place than as a
way to capture the unique spirit of the place, because this spirit, even though it is nurtured
by collective memories and by stories told by others, does not exist objectively, but is
fashioned by each of us individually [Esta narracion situada, puede dejar marcas mas fuertes
0 mas débiles del acto de narrar. Pero aunque las narrativas locativas tienen un futuro
brillante para el turismo, los museos y eventos como los paseos por los cementerios, pueden
alejarnos del mundo tanto como pueden proporcionar informacion valiosa. Para quienes se
resienten de la mediacidn de una tecnologia que no puede evitar llamar la atencién sobre si
misma, la narracion locativa mediante redes inaldambricas es mas valiosa como metafora de
como la historia puede convertir el espacio en lugar que como forma de captar el espiritu
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Unico del lugar, porque este espiritu, aunque se nutra de recuerdos colectivos y de historias
contadas por otros, no existe objetivamente, sino que lo forja cada uno de nosotros
individualmente] (p. 154).

En sintesis, la dimensidn de la locabilidad refiere a las particulares relaciones
espaciales que se desarrollan al interior del posterritorio, trascendiendo la simple
localizacién para abarcar la experiencia y accion social en el espacio delimitado.

2.2.14. Inmersividad

La dimension de la inmersividad refiere a la capacidad de sumergir a un usuario
en una narracién de caracter experiencial y sensorial. Anahi Lovato (2023) afirma que no
es un atributo exclusivo de las tecnologias inmersivas, sin embargo, a través del “uso de
interfaces Opticas y hapticas, es posible avanzar hacia una inmersidon sensorial que
replica digitalmente la sensacién de estar dentro de un entorno virtual envolvente”
(Casini & Lovato, 2023, p. 163).

La inmersién en este sentido se nutre de las emociones y sentimientos que
surgen de una estimulacion consciente de los sentidos, llevando a una adaptacion
sensorial de las condiciones reales hacia la creacion de un entorno de realidad virtual o
de realidad mixta.

Una experiencia que genera una sensacién de realismo y presencia en el usuario,
permitiéndole obtener una comprensién mas profunda vy significativa de los entornos y
ambientes o situacidon en la que se estd inmersa.

“Immersion forms a part of the narrative strategy to awaken the empathy of the
citizen for what is happening in the world” [La inmersion forma parte de la estrategia
narrativa para despertar la empatia del ciudadano por lo que ocurre en el mundo],
afirma Eva Dominguez (2017, p. 5), periodista especializada en periodismo inmersivo.
Esta inmersidn en la historia puede ayudar al usuario a entender un acontecimiento de
un modo mas significativo, al hacerle participe de él.

En el caso de la realidad virtual, la inmersién viene definida principalmente por las propias
capacidades tecnoldgicas. No obstante, estas no garantizan la sensacién de inmersién del
usuario. La inmersién es una cualidad psicolégica que se debe despertar en el usuario y para
cuyo objetivo la recreacién de un escenario digital interactivo puede ser condicidn necesaria
pero no suficiente (2013, p. 124).

El usuario vive la historia (storyliving) en lugar de que se la cuenten (storytelling),
plantea Thomas Maschio (2017), antropdlogo de la New York University en un
documento realizado para Google News Lab, denominado Storyliving: An ethnographic
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study of now audiences experiences VR an what that means for journalist.

A significant formal shift from traditional storytelling mediums to VR is that “telling” is less
central to a VR experience. The audience learns through engagement and embodiment, by
entering into a scene, inhabiting a digital entity, and experiencing what it knows. Viewers
experience the story as though they lived it. This is consistent with an understanding of VR
as storyliving.

The term storyliving is derived from a rich body of anthropological research on the
concept of the “lived story.” Multiple cross-cultural studies (...) have identified social
practices of people enacting or performing as mythical or spiritual figures to bring about
perceptual transformations. Central to this process is a sense of dual unity in which the
performer identifies with mythical entities while still retaining a sense of their own identity.

[Un cambio formal significativo de los medios tradicionales de narracién a la RV es que
“contar” es menos importante en una experiencia de RV. El publico aprende a través de la
participacion y la personificacion, entrando en una escena, habitando una entidad digital y
experimentando lo que conoce. El espectador vive la historia como si la hubiera
experimentado. Esto concuerda con la idea de que la RV es una forma de vivir la historia.

El término “storyliving” procede de un rico corpus de investigacion antropoldgica
sobre el concepto de “historia vivida”. Multiples estudios transculturales (...) han identificado
practicas sociales de personas que representan o actlan como figuras miticas o espirituales
para provocar transformaciones perceptivas. Un elemento central de este proceso es un
sentido de unidad dual en el que el intérprete se identifica con entidades miticas al tiempo
que conserva un sentido de su propia identidad] (p. 9).

De esta forma el participante de la experiencia se situa en el centro de la realidad

gue es representada y se aproxima al acontecimiento incorpordandose al mismo

escenario de la narracion.

Sobre el final del siglo XX, Howard Rheingold (1991/1994), un escritor y ensayista

conocido por acuiar los términos comunidad virtual (Virtual Community) y multitudes

inteligentes (SmartMobs) propone una primigenia definicion del concepto de inmersion.

La idea de inmersiéon —uso de la estereoscopia, rastreo de la mirada y otras tecnologias
destinadas a crear la ilusién de estar dentro de una escena generada por computadora— es
uno de los fundamentos en la tecnologia de la RV. La idea de navegacién —crea el modelo
computacional de una molécula o ciudad y habilita al usuario a desplazarse como si estuviera
en su interior— es otro elemento fundamental (p. 121).

Estas son narrativas post-pantalla (post-screen storytelling) como las denomina

la realizadora del National Film Board (NFB) de Canada, Katerine Cizek (2016).

Para Marie-Laure Ryan (2019) la inmersidén puede entenderse de dos maneras,

como efecto tecnoldgico o como estado mental.
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No pueden disociarse del todo las dos, ya que la inmersividad de una tecnologia supone una
medida de su capacidad de inducir la inmersién como estado mental. En la VR la
interactividad lleva a la inmersidn porque conecta al usuario con el entorno. No obstante,
también se busca la inmersidon mediante dos rasgos visuales: una representacién en 3D y una
imagen panoramica en 360° de un mundo virtual (pp. 63—64).

Ryan cuando piensa la inmersién como estado mental, las divide en dos
categorias: ludica y mimética o narrativa.

La primera, inmersion ludica, es “el deseo que tiene un jugador de jugar, de
resolver problemas y de ganar a los adversarios” (p. 64). Esta tipologia “presupone la
existencia de un entorno interactivo, independiente de todo contenido concreto sobre
el mundo y la narrativa” (p. 64).

Para la segunda, inmersién mimética o narrativa, la refiere como “respuesta a la
representacion concreta de un mundo que evoluciona con el tiempo” (p. 64) y puede
aplicarse al analisis de diversos medios, sean “la narrativa literaria, el cine y la television,
el teatro y los videojuegos narrativos” (p. 64).

Cada medio ofrece una inmersién distinta, y se pueden emplear como criterio
para comparar el potencial expresivo de los medios narrativos.

Ryan (2015), plantea que la inmersidon narrativa, se configura de diversas
maneras:

La Inmersidn Espacial se refiere a la experiencia sensorial de estar presente en un
ambiente especifico, estableciendo una conexién con dicho entorno. En el contexto de
los videojuegos, esta inmersion puede manifestarse a través de una exploracién
estratégica del disefio espacial y cdmo este puede ser utilizado para alcanzar los
objetivos del juego. Asimismo, puede tratarse del mero disfrute de navegar por el
espacio, explorarlo y descubrir nuevas dreas completamente desconocidas.

En esta perspectiva Alba Marin (2021) de la Université Savoie Mont Blanc, afirma
que

La inmersidn espacial es una experiencia perceptiva que se caracteriza por la sensacién de
presencia, la ilusién de realidad y el nivel de inclusién del usuario. A su vez, la sensacién de
presencia estd determinada por otras cualidades como el emplazamiento, el desplazamiento
y la no—mediacién (p. 4).

En esta linea, Paolo Favero (2017), de la University of Antwerp, describe esta
ilusién de la imagen inmersiva, cdmo una representacion que busca “envolver, abrazary
absorber a sus espectadores”, difuminando la relacién entre el espectador y lo visto y
creando la oportunidad para que habiten el entorno mediado generando una sensacién
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de inmersion espacial.

Para continuar con la categorizacién de Ryan (2015), en cuanto a las formas que
describe que denomina como Inmersion Narrativa, la investigadora desarrolla dos tipos
que se suman a la Inmersion Espacial.

La Inmersion Temporal, también puede ser designada como tensién narrativa, se
basa en el deseo ferviente de descubrir qué sucedera a continuacidn. Esta inmersién
engloba las tres experiencias narrativas fundamentales: el suspense, la curiosidad y la
sorpresa. En un entorno interactivo, la inmersién temporal también puede ser provocada
por la idea de que se tiene un limite de tiempo para realizar ciertas acciones.

La Inmersion Emocional es principalmente una forma de empatia, una emocion
dirigida hacia los demas. Se puede experimentar de forma indirecta estados de alegria o
tristeza, segln le acontezcan ciertas vicisitudes a las personas o personajes.

Sin embargo, como demuestra la tragedia, el ser participe emocional del infortunio de los
personajes no es algo tan profundo como para que no haya un disfrute estético. En los juegos
de ordenador, las emociones pueden ir dirigidas también hacia uno mismo como cuando uno
estd entusiasmado, frustrado, desanimado o pletdrico en funcion de su rendimiento (M.-L.
Ryan, 2019).

TIPOS DE INMERSION

Jjugador de interactuar y ganar
en entornos de juego.

‘2 T i3 Implica estar presente y ;
Inmersién Ludica |anﬂef5'9”| explorar entornos de A
Se centra en el deseo del spacial juego diseniados. o

Inmersion
Narrativa
Involucra el compromiso
del jugador con historias y
mundos evolucion.

XE A=

Inmersion Se centra en la empatiay la

. conexién emocional con los  (Z)
Emocional personajes.

- idn Se basaen latension
@ Inmersion narrativa y los limites
Temporal de tiempo en los

juegos.

¥

llustracion 15: Tipos de Inmersién de Marie-Laure Ryan (2019). Elaboracidn propia.

Para William Uricchio (2018), del Massachusetts Institute of Technology (MIT), la
inmersién depende de la voluntad de comprometerse imaginativamente con los
espacios, los personajes y las posibilidades que ofrecen los textos. “Stepping into the
story and engaging with the mediated world, imaginatively, as though from the ‘inside’
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brings about a shift in orientation from modes of viewing towards forms of exploration”
[Entrar en la historia y comprometerse con el mundo mediado, de forma imaginativa,

como si fuera desde el “interior” provoca un cambio en la orientacién de los modos de
visualizacion hacia formas de exploraciéon] (Uricchio, 2018, como se cité en Nash, 2022,

p. 114).

Resumiendo, la dimension de la inmersividad se conceptualiza como la capacidad
de un entorno digital para envolver sensorial y cognitivamente al usuario participante,
generando una experiencia total y envolvente que trasciende la mera observacion,
permitiendo una activa participacion, al favorecer la comprension profunda mediante la
simulacidn realista y la interaccion multisensorial.

2.2.15. Convergencia

Esta dimensién alude a los procesos de convergencia poniendo el foco en la
interaccion entre los medios de comunicaciéon, la tecnologia y la cultura. Jenkins
(2006/2008) plantea que la convergencia mediatica no es la mera fusién de diversas
plataformas, sino también de la participacidn de los usuarios en la creacion y distribucién
de contenido. Los medios convergentes impactan la forma en que las personas
consumen, producen y comparten informacion, y cdmo esto moldea la cultura
contemporanea.

En Convergence Culture, Jenkins (2006/2008) aborda la dimension social de este
proceso, poniendo énfasis en como las comunidades en linea y los movimientos
culturales se ven influenciados por la convergencia mediatica. Las nuevas formas de
participacién y colaboracion a través de plataformas digitales transforman los modos de
relaciones, de creacidon de identidades y el involucramiento en la cultura popular.

Ramoén Salaverria (2003), de forma mas instrumental presenta la idea de
convergencia multimedia analizando el ambito periodistico cémo un complejo proceso
gue cuenta con cuatro dimensiones articuladas entre si. El autor espafiol habla en primer
lugar de la dimension empresarial, en referencia al proceso de diversificacion mediatica
experimentado por las empresas, en funcién de la multiplicacion y la forma de
coordinacion y trabajo cruzando procesos y modelos de produccién.

En segundo lugar, propone la dimension tecnoldgica, propiciada por la
digitalizacion y el despliegue de Internet que conlleva a nuevas formas de producciény
distribucién de la informacidn, y caracteriza a ese momento en una creciente “tendencia
a crear dispositivos mas interactivos, méviles y capaces de reproducir contenidos
multimedia” (p. 33).

Luego introduce la dimension profesional, en donde la convergencia irrumpe en
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cambios profundos tanto en la forma de gestidn, elaboracién de contenidos, rutinas y
perfiles de trabajo, aunque

excluye que estas
modificaciones  repercuten . . .

P Convergencia Multimedia en el
sobre los derechos laborales ambito periodl’stico
adquiridos.

- Dimension
Por ultimo, la Empresarial
dimension comunicativa, - . ..
o d b Adapéalc'oréde Dimension
como espacio de cambio modelos de :

P negacio para Ia Profesional
rotundo en las formas convergencia Evolucion de roles
narrativas,  formatos, e y rutinas en el

periodismo

integracion de lenguajes.

Roberto Igarza (2008),
plantea que para observar la
verdadera complejidad del
proceso de convergencia es
necesario analizar y observar

teniendo en cuenta los Dimension
., Comunicativa
efectos y la evolucién sobre Dimensién
. . . . Desarrollo de
seis dimensiones. Tecnolégica nuevos formatos y
Integraciéon de narrativas
Las dimensiones tecnologias
digitales en los
planteadas por el medios
mvestlgador argentino como llustracion 16: Convergencia Multimedia en el &mbito periodistico de Ramdn
poll'ticas de gobierno y Salaverria (2003). Elaboracién propia, producido con Napkin Al.
regulaciones, desarrollo

comercial, infraestructura, contenido, dispositivos y consumidores permean tres etapas
gue caracteriza como la convergencia de internet (convergencia 1.0), el metamedio
(convergencia 2.0) y los nuevos medios sociales y la cuarta pantalla —los dispositivos
moviles— (convergencia 3.0).

Similar es la propuesta analitica de Martin Becerra (2023), (Universidad Nacional
de Quilmes), que supone diversos niveles, como la convergencia tecnoldgica, de politicas
y regulaciones, mercados y modos de pago, dispositivos de consumo masivo, servicios
brindados —aplicaciones y contenidos—, circulacion social y las alianza y fusiones
empresariales e industriales.

El ideal convergente designa la homogeneizacion de soportes, infraestructuras, redes, légicas
de distribucion, formas de comercializacién y de uso y consumo de las actividades
infocomunicacionales (telecomunicaciones, informatica y audiovisual), la industria musical y
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Dimensiones de la Convergencia
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llustracion 17: Dimensiones de la Convergencia de Roberto Igarza (2008).
Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

la gréfica. En los hechos, las
plataformas, servicios vy
productos digitales
representan la posibilidad de
imbricacion de tecnologias,
culturas y tradiciones de
produccién, procesamiento,
distribucion y consumo
informacional que estuvieron,
antes separados, a la vez que
ilustran, mediante la
valorizacién multimillonaria de
los conglomerados que
explotan estas actividades, las
esperanzas depositadas en los
horizontes convergentes. (p.
86)

En este sentido la
investigadora de la
Universidad Nacional de

Cérdoba, Daniela Monje (2024) plantea que no puede comprenderse el concepto de

convergencia desligado

(...) de la reestructuracién material del ecosistema infocomunicacional ni viceversa: las

fusiones empresariales y de servicios impactan en los procesos productivos y en las rutinas

laborales. Si muchas veces anteceden y sobrepasan a los marcos regulatorios nacionales es

porque progresivamente se ha producido una adecuacién de entornos juridicos,

tecnolégicos e incluso subjetivos y porque el despliegue de la convergencia opera en

diferentes niveles de la cadena de valor, se intercala en la conversaciéon publica e incluso hace

parte de la construccidn de subjetividades contemporaneas (p. 119).

Estos procesos de convergencia se hacen mdas complejos con la plataformizacién

y los constantes y exponenciales desarrollos de Inteligencia Artificial (1A).

2.2.16. Generatividad

La Inteligencia Artificial (IA) irrumpe en el ambito comunicativo de forma

categodrica, transformando ampliamente las formas y métodos creativos de contenidos

digitales. La IA engloba un complejo conjunto de técnicas de la informatica atravesando

disciplinas y dmbitos sociales, conllevando procesos de automatizacién que multiplican

la aparicién y desarrollo de aplicaciones, fundamentalmente en los entornos

comunicativos de diversa indole, cédmo el periodismo, los medios, la educacion, el

disefo, etc.
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La IA generativa (IAG) tiene la capacidad de generar contenido a través de
procesos algoritmicos, mediante redes neuronales entrenadas por intermedio del
aprendizaje profundo (deep learning) de grandes cantidades de datos. Se puede aplicar
en la generacion de espacios o audios transformando datos en noticias y textos
narrativos, sin intervencion humana, mas alld del inicial proceso de programacion, que
intenta mejorar la calidad y la coherencia del contenido para aumentar la eficacia
comunicativa.

Del mismo modo se pueden crear imdagenes a partir de texto utilizando
herramientas que generan imagenes originales de cualquier tipo, desde objetos y
animales hasta paisajes y personas, abstractas o hiperrealistas, con solo unas breves
indicaciones expresadas con palabras en lenguaje natural, en una serie de instrucciones
o estimulos (prompts) utilizados para guiar la respuesta o accion.

Es asi como la imagen en los tiempos de la IA no proviene de ninguna captura
luminosa, omitiendo todo tipo de artefacto técnico y si referencia a la realidad.

Para Ivdn Rodrigo Mendizdbal (Universidad Andina Simén Bolivar) & Villa
Montoya (Universidad EAFIT) (2024)

(...) cuando se pide una imagen al algoritmo o a un conjunto de ellos, pese a que engulleron
informacién icénica o iconografica, no resulta mas que una creacién resultante de todo lo
tragado, considerando los patrones genéricos obtenidos, formula algoritmica de por medio.
Estamos hablando entonces de una imagen “predictiva” (p. 7).

En esta linea, el fotdgrafo y académico catalan Joan Fontcuberta (2024), plantea
gue la IAG no hace otra cosa que ofrecer “el climax de esa cultura de la prediccion: se
trata de procesar una cantidad ingente de formas visuales asociadas a su descripcion en
lenguaje natural para poder anticipar formas nuevas” (p. 322).

La creacion automatizada de contenido es una de las aplicaciones de la IA que
mas ha impactado socialmente y ha generado mas controversia. Las redes neuronales,
gue se entrenan a través de procesos de aprendizaje automatico, suelen utilizarse para
ello.

A partir del aprendizaje profundo (deep learning) —modo especifico del
aprendizaje automatico— es una arquitectura que pretende emular el aprendizaje de
habilidades de los seres humanos, como el reconocimiento de formas o la construccién
discursiva.

A través de la utilizacién de redes generativas antagdnicas, los modelos
generativos procesan enormes cantidades de datos complejos no estructurados de
diversos tipos —textos, imagenes, audios, etc.— para crear contenidos con parametros y
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modos de la informacién general.

A 40-year-old white man is sitting
at a bar counter. He is holding a
half-full glass of whiskey (old
fashion) in his left hand. People
are seen in the out-of-focus
background, medium closeup
shot, 130 mm lens, production
quality, depth of field, cinema
photography, exquisite detail,
sharp-focus, intricately-detailed,
long exposure time, f/2.8, diffuse-
back-light, hyper redlistic, unreal
engine, redlistic lens flare,
Cinematic Lighting, Studio
Lighting, Beautiful Lighting,
Accent Lighting, Global
lllumination, Ray Tracing
Reflections, Screen Space
Reflections, Anti-Aliasing, FKAA,
TXAA, RTX, SSAQ, 1940s fashion,
noir aesthetic, black and white

Ilustracion 18. Fotografia generada con la IAG Dream Machine. Ademas de la descripcién de la escena para

potenciar el prompt se trabajé en parametros de la imagen con el generador promtoMANIA, ajustados a los valores
relativos de Dream Machine.

Esta tecnologia que posibilita producir contenido complejo y en tiempos muy
cortos, tiene una contracara a la que hay que seguir con atencién ya que puede poner
en peligro la originalidad, la calidad y la veracidad al facilitar la manipulacién vy la
falsificacion.

medium closeup shot
30 mm lens
production quality
depth of field

cinema photography
exquisite detail
sharp-focus
intricately-detailed
long exposure time
/2.8

diffuse-back-light
hyper realistic

redlistic lens flare
Cinematic Lighting
Studio Lighting
Beautiful Lighting
Accent Lighting

Global lllumination

Ray Tracing lllumination

Screen Space Reflections

Plano Medio Corto

Lente 130 mm

Produccién de calidad

Profundidad de campo

cinema photography

Mucho detalle

enfoque nitido (equilibrio de parémetros)
gran cantidad de detalle

Tiempo de exposicion prolongado

Valor de apertura(1,4-2-28-4-56-8
=-11-16-22

contraluz difusa

hiperrealista

Reflejo en el lente

lluminacién cinematografica

Luces de estudio

Tipo de iluminacién para retrato

Luz acentuada

lluminacion global

efectos como la refraccioén, los reflejos y la

iluminacion indirecta
SSR - Mejora de calidad de los reflejos

Anti-Aliasing

FKAA

TXAA

RTX

SSAO

1940s fashion

noir aesthetic
black and white

reducir o eliminar los bordes
irregulares y escalonados

tipos de AA

tipos de AA

tipos de AA

tipos de AA

Vestimenta y peinados de la década
indicada

estética de cine negro

blanco y negro

Un hombre blanco de 40 afios esta
sentado en una barra de un bar. Con
su mano izquierda sostiene un vaso
de whisky (old fashion) medio lleno. De
fondo fuera de foco se ve gente.

llustracion 19. Desglose y traduccion de los pardmetros de generacion de la imagen y descripcidn de la escena para
la conformacion del prompt.

Esta etapa es de grandes y nuevos desafios que presenta oportunidades para los
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generadores de contenidos y las diversas audiencias, necesita imperiosamente que se
desarrollen nuevas habilidades y competencias, asi como una mayor conciencia ética y
social sobre el uso responsable de la IA.

Mas alla de la capa afable y placentera que subyace en la superficie, con la ultra
realistica creacidon de contenidos digitales en diferentes espacios profesionales vy
laborales se esconde una serie de desafios y peligros que deben ser considerados y
pensados mas alld de una mirada instrumental y utilitarista.

En este sentido para Martin Becerra (2024),

El trabajo intelectual original sufre también importantes modificaciones en la tensidn clasica
de subordinacién de artistas o trabajadores culturales a las organizaciones empresariales
duefas de los medios de produccién. Dada la ubicuidad de los servicios y aplicaciones de IA,
su diseminacidn impulsa nuevos vinculos entre los creativos y sus instrumentos de trabajo,
ahora con la mediacién de proveedores de tecnologias que reformulan la relacién entre
industria y trabajo en el campo cultural (pp. 27-28).

El desarrollo de las IA en los procesos industriales es una de las prioridades de
los programas de investigacion en todos los campos y niveles, y los potenciales
beneficios anticipados no se limitan a la dimensién econdmica e industrial, sino que se
extienden también a la esfera social.

Hay que seguir y auscultar con atencion el reverso del potencial exhibido, en
donde se perciben peligros que incrementan exponencialmente las brechas existentes,
sean estas de género, raza, clase social, politica, por el uso sesgado de datos, como las
decisiones automaticas problematicas o la intromisién en la vida privada.

También es un gran desafio, la incrementacidn de los niveles de desinformacién,
sean provocados por false news —noticias falsas sin intencionalidad, producto de
desconocimiento, no chequeo de fuentes, sesgo, etc.— fake news —noticias falsas con
intencionalidad politica— o deepfakes —generacion de fotografias o videos falsos de
personas utilizando algoritmos de aprendizaje de la RGA (Red generativa antagdnica)-.

Esto supone una redefinicién de los modelos comunicativos conocidos y la
potencial capacidad transformadora de la comunicacién y la creacién de contenido de
formas que recién se estd comenzando a comprender.

2.2.17. Expandibilidad

Esta dimension refiere a la particularidad de los procesos de convergencia de los
medios (Ver punto 2.2.15. Convergencia) donde los contenidos desbordan los espacios

establecidos extendiendo la narrativa en un flujo continuo. Arlindo Machado (2006)
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plantea que la idea de expansion atraviesa a todos los medios y las artes comenzando
un proceso convergente, donde las teorias y las practicas expresivas comienzan a
fundirse e imbricarse solapandose entre si. Este concepto para el profesor brasilefio,
“juega un papel estratégico en la superacién del régimen de la especificidad” (p. 4)

En relacién con esto Paula Bertta (2023) (Universidad de Buenos Aires), plantea
que la expresion “expandido”

ha sido utilizado de forma tan operativa como laxa e inespecifica, en relacién con distintas
artes y practicas estéticas para subrayar momentos precisos de transformacién en los que se
pusieron en crisis los criterios modernistas sobre los que orbitaban las definiciones que
ordenaron histéricamente las disciplinas (p. 21).

Henry Jenkins (2009a) denomina spreadability (expansion), a la capacidad del
publico de involucrarse activamente en la circulacidon del contenido de los medios a
través de las redes sociales y lo suma al primer par junto a la profundidad en su articulo
The Revenge of the Origami Unicorn: Seven Principles of Transmedia Storytelling, del blog
que edita, Confessions of an Aca-Fan (Ver punto 2.2.18. Transmedialidad).

El término cine expandido (expanded cinema) (Youngblood, 1970/2012) es
acufiado por el cineasta estadounidense Stan Vanderbeek a mediados de la década de
1960 para designar a las practicas de exhibicion audiovisual que salen del encierro y del
corsé de la caja negra en la sala cinematografica. Este desafio al contrato de lectura
preestablecido del espectador cambia el escenario de presentacidon de las obras en
diversos espacios no destinados al consumo de este medio y se despliega sobre el
espacio urbano, generando practicas como la proyeccion callejera (street projection) que
desborda el concepto de pantalla.

En 1966, Vanderbeek escribe en la edicién de Arte Expandido de Film Culture

Everything expands, in all directions, there is a interconnection between all of the arts,
literally between them all, and this is what it is about. | mean, let’s say that art and life really
should be one, and let’s see what happens if we really make them one [Todo se expande, en
todas direcciones, hay una interconexidn entre todas las artes, literalmente entre todas ellas,
y de eso se trata. Quiero decir, digamos que el arte y la vida realmente deberian ser uno, y
veamos qué pasa si realmente los hacemos uno] (Vanderbeek como se cité en Export, 2003,
parr. 8).

Pero este concepto se puede rastrear con Nicolaus Beaudin que en 1921
introduce la idea de una poesia polinivel que transmite el sincronismo poético de
pensamientos y sensaciones como una especie de pelicula con imagenes, olores y
sonidos y en la propuesta del artista vanguardista hungaro LazI6 Moholy-Nagy que a
mediados de los afios 1920, propone pantallas ondulantes en forma de paisajes de
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colinas y valles, proyectores moviles y aparatos que permiten exhibir visiones iluminadas
en el aire, crear simultdneamente esculturas de luz sobre niebla o nubes de gas o en
pantallas gigantes, segun relata Valie Export (2003).

En consonancia con lo que Katerine Cizek (2016), denomina como narrativas
post-pantalla (post-screen storytelling) (ver punto 2.2.14. Inmersividad) en la que la

imagen se expande por fuera del marco de ella, Export (2003) reafirma la idea de
dependencia, sea del soporte de proyeccién (filmico) o de superficie proyectada
(pantalla).

The axiom that “film requires celluloid” was destroyed, just as the axiom, “film is dependent
on the screen” was repudiated, since the represented object — such as furniture, a field, an
animal or man — can itself become a projection surface, which is perceived by the subject,
and the environment centered by the camera is projected onto the subject itself. The film
itself can be completed by the life action of the filmmaker [Se destruy¢ el axioma de que “el
cine necesita celuloide”, asi como se repudié el axioma de que “el cine depende de la
pantalla”, ya que el objeto representado —como un mueble, un campo, un animal o un
hombre— puede se convierte en una superficie de proyeccién, que es percibida por el sujeto,
y el entorno centrado por la cdmara se proyecta sobre el propio sujeto. La pelicula en si
puede completarse con la accidn vital del cineasta] (parr. 15).

Desde otro campo del arte, Rosalind Krauss (1983), critica de arte y profesora de
la Columbia University habla de la escultura en campo expandido (sculpture in the
expanded field), desarrollando la idea en que la obra “sale a las calles, dialoga con el
paisaje y con los otros medios, cumpliendo una misién publica” (Machado, 2006, p. 3).

El término expandido, se despliega sobre todas las artes y fendmenos
comunicacionales. Asi se referencia imagen expandida (Suter Latour, 2011), fotografia
expandida (Bertua, 2023; Cifuentes, 2018; Mdller-Pohle, 1985), o postfotografia, como
la denomina Joan Fontcuberta (2011, 2016) que se hibrida, importa y combina técnicas
y herramientas de otras artes y lenguajes (Ver punto 4.4.1. Fotografia expandida y deriva

geonarrativa).

Fontcuberta (2016) propone que la postfotografia “hace referencia a la fotografia
gue fluye en el espacio hibrido de la sociabilidad digital y que es consecuencia de la

III

superabundancia visual” (p. 36), pensandola como una imagen que se adapta a la vida

en linea de esta etapa histérica de la sociedad que desborda los canales existentes.

El fotégrafo y académico cataldn sugiere que “si la fotografia nos hablaba del
pasado, la postfotografia nos habla del presente, porque lo que hace justamente es
mantenernos en un presente en suspension, eternizado” (p. 39).

En concordancia con esto Bertua (2023) reflexiona que
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Las practicas fotograficas consideradas dentro de la categoria fotografia expandida parecen
expresar una superacién de fotografia identificada con el paradigma de la modernidad,
asumiendo que en las ultimas décadas asistimos a la emergencia de los modos de hacer
fotograficos diversos respecto de un origen, esencia o fundamentos que definirian una
especificidad técnica relacionada con ciertos dispositivos, lenguajes y soportes habituales en
la disciplina (p. 34).

Para Oscar Colorado Nates (2018) (Universidad Panamericana) la imagen deja de
ser en forma univoca

(...) un resultado, un producto del registro, como en las primeras nociones del entendimiento
fotografico, o de la intencidén expresiva de un artista. Hoy nos encontramos con una imagen
que es basamento para la experimentacion y la creacidn ulterior, es decir, nos enfrentamos
a una meta-imagen, a una hiper-imagen. Quiza un mejor término sea, efectivamente, una
Imagen Expandida (p. 140).

En el campo del periodismo Denis Rend (2020), de la Universidade Estadual
Paulista (UNESP) desarrolla la idea de posfotorreportaje (pds-fotorreportagem) como
“um novo formato do fazer jornalismo, que considera todas as possibilidades imagéticas
disponiveis. Trata-se de uma mescla de videos, fotos, infograficos, mapas e recursos
iconograficos reunidos em um Unico espago” [un nuevo formato para hacer periodismo,
que considera todas las posibilidades de imagen disponibles. Es una mezcla de videos,
fotografias, infografias, mapas y recursos iconograficos reunidos en un Unico espacio]
(pp. 11-12).

Josep Maria Catala (2015) (Universitat Autonoma de Barcelona), interpreta que
el documental se expande desde el género audiovisual tradicional a otros formatos,
medios y plataformas, mientras Jacobo Sucari (2012) de la Universitat de Barcelona,
expone su idea de la expansidon en las obras audiovisuales de no ficcién y define al
Documental expandido como “una puesta en escena expandida de material informativo
multimedia (textual, audiovisual, informatico), es decir, la construccidn de una estrategia
expositiva desenvuelta en el espacio que incluye en su propuesta la utilizacion de
recursos narrativos” (p. 14).

En esta linea se inscribe este trabajo, y se entiende que las narraciones se
despliegan sobre el territorio. Una caracteristica tanto de las producciones transmedia
como de algunas investigaciones en América Latina es la utilizacién del territorio como
una plataforma narrativa transversal (Irigaray, 2015a), que se desarrolla en el capitulo
4. Desde esta vision el territorio es considerado como plataforma y el espacio publico de
la ciudad, su tablero de desarrollo, conformando una experiencia narrativa inmersiva,
compleja y participativa, expandiendo las posibilidades expresivas de las historias a
partir de las interacciones con él. Tal como se expresa en los puntos 3.13, 3.14y 3.15 a

cada territorio urbano le compete un territorio digital generando lo que el sociélogo
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italiano Di Felice (2012) denomina posterritorio.

Sobre este posterritorio se despliega la territorialidad expandida (Irigaray, 2016,
2017, 2019, 2021, 2022, 2023b, 2024) —se desarrolla en 3.15. Territorialidad expandida
y territorios transmedia— que incorpora acciones en el espacio urbano a la vez que

utilizan, exhiben, retoman, actualizan y (re)contextualizan los contenidos producidos
para entornos virtuales con los cuales los participantes interactian. A la interaccién
digital se le afiade una interaccidn territorial que consigue involucrar a los participantes
en nuevos ambientes innovadores cuyas potencialidades requieren reflexiones
especificas.

2.2.18. Transmedialidad

Esta dimensidn atraviesa diversos productos en diferentes pantallas, medios
tradicionales y acciones territoriales que traccionan audiencias y usuarios entre si desde
una perspectiva ludica, de busqueda y descubrimiento y potencia la participacién
(Irigaray, 2014). En el punto 2.1. Evolucidon y genealogia del concepto transmedia, se hace

referencia al proceso y despliegue del término.

La narrativa transmedia es un lenguaje contempordneo desarrollado por la
sociedad a partir de procesos y entornos interactivos, plantea el investigador brasilefio
Denis Rend (2015) que tiene como caracteristica la difusién de diferentes mensajes,
desde distintas plataformas, a través de redes sociales y entornos que facilitan la
retroalimentacion y potenciado desde dispositivos moviles.

En esa misma perspectiva, Vicente Gosciola (2012) define la narrativa transmedia
como una historia ampliada y dividida en diversos fragmentos que se distribuyen entre
varios medios, en la que mejor expresan su parte de la historia.

Estd implicito que as partes da histéria de um projeto baseado em narrativa transmidia estao
atavicamente ligadas por pertencerem originalmente a uma Unica histdria. Mas isso ndo é
garantia de que a audiéncia compreendera que as partes formam um todo. Cada histéria de
um projeto transmidia deve ser percebida pela audiéncia como uma parte cuidadosa e
devidamente separada e ndo como um pedago cortado a esmo, isto é, a separagdo das partes
da histéria completa ndo pode ser feita de modo arbitrario ou aleatdrio, o ideal é que seja
estudada de modo a manter integra aquela parte até os seus ultimos filamentos narrativos
que assim a caracterizam [Esta implicito que las partes de la historia en un proyecto
transmedia basado en la narrativa estan vinculadas porque originalmente pertenecen a una
Unica historia. Pero esto no garantiza que el publico entienda que las partes forman un todo.
Cada historia de un proyecto transmedia debe ser percibida por el publico como una parte
cuidada y debidamente separada y no como una pieza cortada al azar, es decir, la separacion
de las partes de la historia completa no puede hacerse de forma arbitraria o aleatoria, lo
ideal es que se estudie de forma que se mantenga la integridad de esa parte hasta sus ultimos
filamentos narrativos que tanto la caracterizan] (p. 9).
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Para Matthew Freeman (2018), las narrativas transmedia se presentan como una
“manera simultanea de aprovechar el penetrante poder de la narracién y un medio para
involucrar a las personas de las formas mads dinamicas que podamos imaginar” (p. 13).

Anteriormente, Henry Jenkins (2009a, 2009b) en su blog Confessions of an Aca—
Fan, presenta siete principios de las narrativas transmedia.

Para el primer par presenta Expansion (Spreadability) vs Profundidad
(Drillability): Con expansion hace referencia a la capacidad de difusién, motivacién y
facilidad con que las comunidades de fans pueden hacer circular el contenido a través
de las redes sociales. En relacién con la profundidad, expone que es la capacidad de
exploracién que los fandticos tienen para profundizar el mundo de Ia historia.

Para Jenkins Principios de narrativas transmedia
(2009b) la expansién
Incrementa Ia Se refiere a la capacidad de
. . difusio loracién del
perceptibilidad del [, Expansion vs Profundidad | &iuacny exploradende

fanaticos.

proyecto, lo masifica,

mientras que |a Trata sobre la cons@stencia
) dv‘zr’;‘;:;oaﬂirrfat't‘."fa’; [;’; Continuidad vs Multiplicidad £§
profund'dad enga nCha, historias y personajes.

genera un  potente

’ I | . Describe la capacidad de

vinculo entre el universo ‘2 o sumergir a las audiencias en
% Inmersion vs Extractabilidad | | mundo ficcional y la

conexién con la vida real.

narrativo y las

audiencias.

Se refiere a la creacién de

narrativo.

contenido que expande la .2
comprensién del universo Construccion del Mundo

En el segundo par
Continuidad (Continuity)
Vs Multiplicidad
(Multiplicity) el autor
reﬁere al pr|mer Permite a los usuarios

profundizar en historias o

Explica la organizacion
narrativa a través de
diversas plataformas en el
tiempo.

%’é‘ Serialidad

o
R N
personajes secundarios, Su bJ etividad OE‘A

térm|n0, con Ia generando spin-offs.

consistencia del mundo

d I h Relaciona la participacién
| t ri n Rd,ﬂ del publico con la cultura

e a storia € sus ARRRK Performance de convergencia y

activadores culturales.

diversas

materializaciones, que
llustracion 20: 7 Principios de las Narrativas Transmedia de Henry Jenkins (20093,

permite generar una 2009b). Elaboracién propia, producido con Napkin Al.

experiencia  unificada,

coherente y cohesionada, a medida que los fans profundizan al descubrir mas
contenidos. Estos “fandticos incondicionales” ven este tipo de continuidad “(...) as the
real payoff for their investment of time and energy in collecting the scattered bits and
assembling them into a meaningful whole” [(...) como la verdadera recompensa por su
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inversion de tiempo y energia en recolectar los fragmentos dispersos y ensamblarlos en
un todo significativo] (parr. 18).

Para multiplicidad se refiere a “recuentos alternativos” (alternative retellings)
donde se desarrollan versiones alternativas de los personajes o de las historias en
universos paralelos, como un conjunto alternativo de recompensas por el dominio de los
fans sobre el material original. Jenkins (2009b) advierte que para que funcione, los
creadores deben comunicar claramente que se trata de una nueva narracion y
mantenerse coherentes con la trama.

En un segundo posteo
como tercer par, Jenkins
(2009a) presenta Inmersién
(Inmersion) vs Extractabilidad
(Extractability). Con
inmersion (ver punto 2.2.14.
Inmersividad) se refiere a la
capacidad de sumergir a las
audiencias en un mundo

ficcional en el universo

narrativo. llustracién 21. Ejemplo de Extractabilidad (Extratability). (izq.) Fotografia
del diario El Pais donde se muestra a mujeres que se manifiestan a favor
del Derecho al Aborto Legal, Seguro y Gratuito frente al Congreso de la

Nacion Argentina, en CABA (10/07/2018) — (der.) Fotograma de un capitulo

investigador del MIT, lo define de la serie The Handmaid's Tale (El cuento de la criada) (2017-2022)

Con extraccion, el

como la capacidad del usuario
de poder conectar el mundo real con el universo ficticio de la historia, fragmentos que
los fans pueden llevar consigo, de su experiencia narrativa de forma independiente, y
vincularlos a su vida cotidiana.

En la inmersién “(...) the consumer enters into the world of the story, while in
extractability, the fan takes aspects of the story away with them as resources they deploy
in the spaces of their everyday life” [(...) el consumidor entra en el mundo de la historia,
mientras que, en la extractabilidad, el fanatico se lleva consigo aspectos de la historia
como recursos que despliega en los espacios de su vida cotidiana] (parr. 4).

Cémo cuarto punto Jenkins (2009a), introduce la idea de Construccion del Mundo
(Worldbuilding). Plantea que la disponibilidad de contenido, aunque no contribuya
directamente a la narrativa futura, sin embargo, posibilita la expansion de la
comprension del universo.

The concept of world building seems closely linked to the earlier principles of immersion and
extractability since they both represent ways for consumers to engage more directly with the

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narrativa transmedia de no ficcién en su despliegue sobre el escenario
urbano



CAPITULO 2: Narrativas Transmedia en relatos de no ficcién / 93

worlds represented in the narratives, treating them as real spaces which intersect in some
way with our own lived realities [El concepto de creaciéon de mundos parece estar
estrechamente vinculado a los principios anteriores de inmersién y extractabilidad, ya que
ambos representan formas para que los consumidores interactien mas directamente con los
mundos representados en las narrativas, tratandolos como espacios reales que se cruzan de
alguna manera con nuestras propias realidades vividas] (parr. 8).

En quinto lugar, presenta a la Serialidad (Seriality) como la forma organizativa que
permite la continuidad narrativa en su relacién temporal a través de diversas
plataformas.

We can think of transmedia storytelling then as a hyperbolic version of the serial, where the
chunks of meaningful and engaging story information have been dispersed not simply across
multiple segments within the same medium, but rather across multiple media systems
[Podemos pensar entonces en la narracidon transmedia como una versiéon hiperbdlica de la
serie, donde los fragmentos de informacién significativa y atractiva de la historia se han
dispersado no simplemente en multiples segmentos dentro del mismo medio, sino en
multiples sistemas mediaticos] (parr. 14).

El difusor del transmedia storytelling, incluye en sexto lugar a la Subjetividad
(Subjectivity) y explica que los usuarios pueden acceder a profundizar historias o
personajes secundarios del universo narrativo que en la narracién principal estan apenas
presentados generando spin-offs’3 en otras plataformas.

A través de las redes sociales, muchas veces los usuarios pueden, incluso,
dialogar con sus personajes, transformando ese intercambio en el texto principal de la
historia.

Para terminar, Jenkins (2009a, 2009b) presenta como séptimo principio a la
Performance, en relacién con lograr la participacion del publico y que adelantara en el
clasico Convergence Culture (2006/2008), donde presenta dos conceptos relacionados:
atractores culturales —desarrollado por el fildsofo Pierre Lévy— vy los activadores
culturales.

Los atractores culturales aglutinan a una comunidad que comparten intereses
comunes y cdmo activadores culturales son quienes le dan a esa comunidad una accién
concreta.

En linea con Jenkins (2009a, 2009b), el investigador de la Universitat d'Alacant,
Raul Rodriguez Ferrandiz (2014), sefiala cincos principios bdsicos:

13 Historia que deriva de otra previamente creada, o desarrolla un personaje secundario o describe una
precuela, o una secuela.
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1) los multiples medios y plataformas en que se disemina el universo narrativo;

Principios de la Narrativa Transmedia

Creatividad del
Usuario

Permitiendo
contribuciones
creativas de los

usuarios

visién creativa
centralizada

Ilustracion 22: Principios de las Narrativas Transmedia de Raul Rodriguez Ferrandiz (2014).

Control
Creativo
Manteniendo una

ON

Equilibrio de

Autonomiay

Conectividad
Equilibrando historias

independientes y
conectadas

Miuiltiples
Medios

Utilizando diversas
plataformas para la
diseminacion

Expansién y
Profundizacién
Ampliando y

profundizando la
narrativa

Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

mas implicado,

2) la necesidad de que
cada uno de ellos haga
con dicho universo lo
que sabe hacer mejor
sin caer en
redundancias, sino
expandiéndolo y
profundizandolo al
mismo tiempo;

3) el balance calculado
entre relatos que se
sostengan  por si
mismos en un soélo
medio, es decir, que
no resulten
incomprensibles para
un publico ocasional, y
relatos que sean
fragmentos de un todo
mas comprensivo
capaz de arrastrara un

publico transmedial,

4) la necesidad por ello de un control creativo centralizado, a veces incluso unipersonal, pero

al tiempo

5) la inevitable dispersidon del universo a partir de relatos no candnicos, producto de la

creatividad irrestricta del usuario. (p. 20)

Desde el campo profesional y la industria del infoentretenimiento, también se

abordan las narrativas transmedia, y dan espesura a esta gran dimensién a niveles

productivos.

En esta direccién desde la industria, Jeff Gdmez (2012) expone en la conferencia

de apertura de la StoryWorld 2012, Los 10 mandamientos para la produccion de una

franquicia en el siglo XXI. En ella el director ejecutivo de Starlight Runner Entertainment,

sentencia:

1. Conocer la esencia de la marca y nunca desviarse de ella.

2. El mundo de la historia es imparable y estd por sobre todo.
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3. Elaborar un plan plurianual que permita planificar la construccion y la

implementacion adecuada
del mundo narrativo.

4. Conseguir a los
mejores talentos para el

trabajo.
5. Crear recursos
altamente organizados

para el canon y los activos
de la historia.

6. Los estudios y
deben
didlogo
permanente con todos los

productores
establecer un

responsables de dreas, para
apoyar el mundo de las
historias.

7. Incentivar a los
decisores de area en el
respaldo de la estrategia en
la  implementacién del

mundo de la historia.

8. Validar y celebrar
la participacion de Ia
audiencia.

9. Las licencias, la
comercializacién 'y el
marketing deben nutrir y
expandir el mundo de las
historias.

Los 10 mandamientos para la produccion de
una franquicia en el siglo XXI

G Conocer la marca

El mundo de la historia es
imparable y esta por sobre
todo.
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@% Respaldo de estrategia

Validar y celebrar la
participacion de la
audiencia.
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[ﬂm Licencias y marketing

El mundo narrativo debe
ser accesible a través de
medios digitales y
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llustracion 23: Los 10 mandamientos para la produccion de una franquicia en el
siglo XXI, de Jeff Gdmez (2012). Elaboracidn propia, producido con Napkin Al.

Licencias, comercializaciéon
y marketing deben nutrir el
mundo de las historias.

Accesibilidad del mundo narrativo Q@

10. El mundo narrativo debe ser accesible a través de una variedad relacionada

de medios digitales y tradicionales, donde cada pieza contribuya al conjunto del relato.

Robert Pratten (2011/2015), director ejecutivo y fundador de Transmedia
Storyteller Ltd. en su libro Getting Started with Transmedia Storytelling a practical guide
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for beginners, expone caracteristicas que tienen las narrativas transmedia.

A diferencia del planteo de Jenkins (2009a, 2009b) y de Gémez (2012) que
refieren sus reflexiones hacia las grandes franquicias, en donde el primero profundiza

sobre la relacién de las audiencias y el segundo los problemas comerciales, Pratten
(2011/2015), aborda las narrativas transmedia desde otro angulo.

El productor transmedia lo determina con énfasis: “My interests are in creating a

living, breathing alternative reality in which anyone can choose to pretend that the

fictional world of their choice does actually exist” [Mis intereses son crear una realidad

alternativa viva y respirable en la que cualquiera pueda elegir fingir que el mundo ficticio

Objetivos de disefio narrativo

Las historias estan

@ Omnipresente | disponibles en todo
momento y lugar.

audiencias.

Las historias evolucionan
con la participacién de las | Persistente &

3 Participativo Las audiencias interactdan
Q P con personajes y tramas.

La historia se adapta a cada .
miembro de la audiencia. Personalizada w)

La experiencia integra

)
/’?\ Conectado plataformas y el mundo
o—0 real.

Se adapta a diversos
dispositivos y modos de | Inclusivo 8%

participacion.

ﬁ Una inteligencia de red
I‘J'LH Basado en la nube | controla la experiencia
narrativa.

Ilustracion 24: Objetivos del disefio narrativo de Robert Pratten (2011).
Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

reaccionando a la participacidn de las audiencias.

de su eleccion realmente
existe] (p. 10).

Pratten (2011/2015)
entiende que hay siete
objetivos de disefio para crear
mundos narrativos
persistentes e inmersivos que
combinen realidad y ficcién.

Omnipresente
(pervasive): las historias
tienen una caracteristica
ubicua ya que estdn
disponibles desde cualquier
dispositivo, en todo momento
y lugar. Las historias se
construyen en torno a las
audiencias, conectandose con
ella a través de diversas
plataformas. Se desdibujan
las fronteras entre mundo real
y ficticio.

Persistente
(persistent): las  historias
evolucionan con el tiempo,

Participativo (participatory): las audiencias interactian con los personajes,

elementos de la trama y otros miembros de la comunidad de usuarios.
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Personalizada (personalized): la historia recuerda decisiones y conversaciones y
se adapta a cada miembro de la audiencia.

Conectado (Connected): la experiencia se conecta a través de plataformas y con
el mundo real, lo que permite que la narrativa sea contextual, integrando el espacio
narrativo con la realidad.

Inclusivo (inclusive): se adapta una variedad de dispositivos y modos de
participacién para que la mayor cantidad de personas posible puedan disfrutar de la
historia, incluso si se encuentra en diferentes niveles de profundidad y sofisticacién.

Basado en la nube (cloud-based): una inteligencia de red controla la historia y la
experiencia desde un nucleo central, capaz de ver todo el contenido y toda la audiencia.

Desde América Latina, Fernando Acufia y Alejandro Caloguerea (2012), en el
cladsico y primigenio manual, Guia para la produccion y distribucion de contenidos
transmedia para multiples plataformas, plantean que el concepto transmedia integra
experiencias, de modo interactivo, en universos narrativos que sostienen y multiplican
historias y personajes.

Cada una de estas extensiones muestra una parte diferente de la historia principal y cada
una de ellas realiza una aportacién diferente en el gran mundo narrativo. Los personajes y
mundos narrativos pueden existir y desarrollarse fuera de la trama inicial de la pelicula, serie
o videojuego.

Se trata de una superposicion de diferentes capas (contenidos, ventanas,
tecnologias, etc.) que han de ajustarse y encajar en el momento adecuado y en las
plataformas adecuadas, generando sinergias que producen un mayor interés del usuario y
una mayor participacion (pp. 50-51).

Nuno Bernardo (2014), escritor, productor y director portugués galardonado con
los premios Emmy, en su libro Transmedia 2.0. How to Create an Entertainment Brand
using a Transmedial Approach to Storytelling, desde un enfoque de estrategias de
produccidon plantea tres tipos de desarrollo para la realizaciéon, sindicdndolos como
modos distintos que tienen objetivos diferentes.

1. La extension de marca (The Brand Extension)

Este modelo se presenta como la forma mas convencional y establecida en la
produccion de desarrollos transmedia. Se caracteriza por la produccién de contenidos
complementarios que orbitan en torno a un producto principal, generalmente una obra
audiovisual de gran envergadura, como una pelicula taquillera o una serie de television
con alto indice de audiencia. Estos contenidos adicionales, que pueden adoptar diversas
formas —precuelas, spin-offs, historias de fondo, finales alternativos, contenido making
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off, entre otros—, se distribuyen a través de multiples canales y plataformas, incluyendo
sitios web dedicados, perfiles en redes sociales, aplicaciones mdviles y otros medios
digitales.

A diferencia de otros enfoques transmedia que buscan construir narrativas
independientes y autosuficientes en cada plataforma, para el productor portugués, la
extension de marca (The Brand Extension), prioriza la experiencia del producto principal.
Los contenidos complementarios funcionan como extensiones de este, ofreciendo al
publico una inmersion mas profunda en el universo narrativo, pero siempre
reconduciéndolo a la obra central. En este sentido, actuan como “puertas de entrada”
que invitan a la audiencia a explorar aspectos secundarios de la trama, personajes
periféricos o eventos pasados dentro del universo narrativo, pero con el objetivo final de
reforzar el consumo del producto principal.

Esta subordinacién al producto principal es precisamente el punto de friccion con
la visién “purista” del transmedia, quienes argumentan que este modelo, se reduce a
una mera estrategia de marketing, cuyo objetivo principal es impulsar las ventas,
aumentar la visibilidad y generar ingresos adicionales en torno a una marca ya
establecida, donde el modelo no ofrece verdaderas experiencias narrativas
independientes en cada plataforma, sino solamente de utilizar la narrativa transmedia
como un recurso promocional.

Sin embargo, es innegable el valor de la extension de marca (The Brand Extension)
como herramienta de marketing y branding. Al ofrecer contenido exclusivo y atractivo,
se genera un mayor compromiso por parte de las audiencias, se fomenta la interaccién
en linea y se construye una comunidad de fans alrededor de la marca.

La expansion del universo narrativo a través de multiples plataformas permite
alcanzar a diferentes segmentos de la audiencia, maximizando el alcance y el impacto
del producto principal. Ejemplos paradigmaticos de este modelo se encuentran en las
grandes franquicias de Hollywood, como el Universo Cinematogrdfico de Marvel (UCM)
o la saga de Star Wars, que saben explotar este modelo para construir verdaderos
imperios mediaticos.

2. Eltrampolin (The Stepping Stone)

El modelo se centra en la produccion de contenidos digitales de bajo presupuesto
(low cost), destinados principalmente al consumo en linea. A diferencia de las grandes
producciones de Hollywood que cuentan con el respaldo financiero de las Majors, este
enfoque se adapta a las necesidades de productoras independientes o creadores
individuales con recursos limitados.
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El Trampolin se caracteriza por la utilizacion de plataformas digitales como
principal —y a menudo Unico— canal de distribucién. Los webisodios (episodios cortos
producidos para la web) y los movisodios (contenidos adaptados para dispositivos
moviles) son formatos comunes en este modelo, permitiendo llegar a un publico
especifico con una inversién relativamente baja.

Para Bernardo (2014), en general estos proyectos funcionan como pruebas de
concepto o precuelas de proyectos mds ambiciosos, como peliculas o series de
television. También pueden ser producciones originales concebidas exclusivamente para
el entorno digital, buscando monetizacién a través de publicidad en linea o patrocinios.
El productor se centra en un Unico producto digital, apostando a su éxito en la plataforma
original.

Ill

La metafora del “trampolin” alude a la posibilidad de que un proyecto digital
exitoso pueda dar el salto a medios mas convencionales, como la televisién o el cine,
convirtiéndose en una marca transmedia de mayor envergadura. Sin embargo, el
ganador del Emmy, advierte que la gran mayoria de estos proyectos no logran trascender
el ambito digital y que los ingresos publicitarios suelen ser insuficientes para sostenerlos
de forma independiente. El trampolin (The Stepping Stone) representa, por lo tanto, una

estrategia de riesgo, pero
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también una oportunidad
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llustracion 25: Estrategias de Produccién Transmedia de Nuno Bernardo (2014).

Elaboracion propia, producido con Napkin Al. anteriores, donde la

plataforma o el producto
principal dictan la estrategia, en este modelo la historia se desarrolla de forma
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independiente respecto al medio, permitiendo que la actividad multiplataforma surja de
forma natural desde el interior de la narrativa.

El desarrollo de la historia y la creacion de contenidos para diferentes plataformas
evolucionan de forma paralela e interdependiente. Las plataformas no se conciben como
meros complementos o extensiones de una obra central, sino como espacios donde se
despliegan diferentes facetas de la misma historia, generando una experiencia mas rica
e interactiva para la audiencia.

Este modelo permite al productor involucrar al publico en el proceso de
desarrollo de la historia en tiempo real, incubando personajes o tramas en linea y
generando un didlogo constante con la comunidad de fans. Este enfoque se aleja de una
l6égica puramente comercial, priorizando la creacion de una experiencia narrativa
significativa y participativa. El objetivo principal no es el marketing, sino la construccion
de un mundo narrativo complejo y atractivo que invita a la exploraciéon y la interaccion.

Otro productor transmedia y académico italiano, Max Giovagnoli (2011) de la
Scuola di Arti Visive e Cinema dell’Istituto Europeo di Design di Roma, tempranamente
en su libro Transmedia Storytelling: Imagery, Shapes and Techniques, propone cuatro
puntos cardinales para el “hacer transmedia (doing transmedia)”.

1) Doing transmedia means to involve multiple media in a publishing project, keeping the
features and the language of each one, even if they are part of a single system of
integrated communication;

2) Doing transmedia means to make the project’s contents available on different
technological platforms, without causing any overlaps or interferences, while managing
the story experienced by different audiences;

3) Doing transmedia means to allow the multiple media to tell different stories but all
exploring a common theme, even if it is experienced through multiple narrative
perspectives;

4) Doing transmedia means to agree to give a part of the authorship and responsibility of
the tale to the audience and other storytellers in order to create a participatory and
synergistic story in the experiences of the different audiences of the tale.

[1) Hacer transmedia significa involucrar multiples medios en un Proyecto editorial,
manteniendo las caracteristicas y el lenguaje de cada uno, aunque formen parte de un Unico
sistema de comunicacién integrada;

2) Hacer transmedia significa hacer que los contenidos del proyecto estén disponibles en
diferentes plataformas tecnoldgicas, sin provocar solapamientos ni interferencias, al tiempo
que se gestiona la historia vivida por los diferentes publicos;
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3) Hacer transmedia significa permitir que los multiples medios cuenten historias diferentes
pero todas explorando un tema comun, aunque se experimente a través de multiples
perspectivas narrativas;

4) Hacer transmedia significa aceptar ceder una parte de la autoria y la responsabilidad de
la historia al publico y a otros narradores para crear un relato participativo y sinérgico con
las experiencias de los diferentes publicos] (p. 16).

Este trabajo se referencia en los principios esbozados por Max Giovagnoli (2011)
y son el faro y mojén para el planteo de cualquier produccidn transmedia.

Afos después, Giovagnoli (2017) en su libro The Transmedia Way: A Storytellers,
Communicators and Designers' Guide to the Galaxy, describe y propone un sistema de
comunicacion para la produccién y distribucién de proyectos transmedia:

1. Sistema de comunicacion de apoyo (Supportive communication system):

Los diferentes medios dan toda su contribucion al éxito del proyecto, se
complementan entre si y apoyan las acciones de los demas. Se integran, comparten
contenido e informacién y sugieren a las audiencias historias, experiencias y
recompensas, creando puntos de contacto y puentes entre un medio y otro para que sus
comunidades puedan disfrutar de las mejores practicas comunicativas y estimulando
procesos de cocreacion de contenidos.

In order to achieve such objective supportive communication systems generally use a
common narrative topic, that is a ‘what’ the audience can talk about each one using its own
language and technological tools aiming at developing messages, thematic itineraries or
original interpretations.

The basic dynamics acting in the audience in the fruition of a supportive communication
system are:

- the passage from a synchronous to an asynchronous communication in the different
media;

- the use of dramaturgical hooks to link one media to the other;
- the use of mirror content in the different media involved in the project.

[Para lograr tal objetivo, los sistemas de comunicacién de apoyo generalmente utilizan un
tema narrativo comun, es decir, un “de qué” puede hablar el publico y cada uno utiliza su
propio lenguaje y herramientas tecnoldgicas con el objetivo de desarrollar mensajes,
itinerarios tematicos o interpretaciones originales.

Las dinamicas basicas que actian en el publico en la realizacion de un sistema de
comunicacién de apoyo son:
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- el paso de una comunicacion sincrénica a una asincronica en los diferentes medios;

- el uso de ganchos dramaturgicos para conectar un medio con el otro;

- el usode contenidos espejo en los diferentes medios implicados en el proyecto] (p. 132).

2. Sistema de comunicacion competitivo (Competitive communication system):

Giovagnoli (2017), sigue en su desarrollo con el sistema competitivo, en el cual se

crean diferentes versiones realizadas para cada uno de los medios implicados en el

proyecto en términos tecnoldgicos, narrativos y de consumo.

Multiple media ‘split up their roles’ triggering antagonistic movements within the audiences.

They rely on each individual medium’s autonomy in relation to the project and aim at

creating a more customized dialogue within each medium’s own community. Since the

creation of additional narrative versions requires further time and money and decreases the

Sistemas de Comunicacién Transmedia

Sistema de
Apoyo

Sistema
Omnivoro

Los medios giran en

torno a una plataforma

central, fomentando
comunidades.

Los medios trabajan
juntos de manera
complementaria para
mejorar la narrativa.

Sistema
Competitivo

Los medios ofrecen
versiones
alternativas, creando
un didlogo
antagénico.

Ilustracion 26: Sistemas de Comunicacidon Transmedia de Max Giovagnolli (2017).

Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

menudo desalentada por la direccién corporativa] (p. 135).

efficiency of the control
exercised by the broadcaster,
the use of a transmedia
competitive system is often
discouraged by the corporate

[Mdltiples
reparten sus

management
medios “se
papeles” provocando
movimientos antagdnicos en
las audiencias. Se basan en la
autonomia de cada medio en
relacién con el proyecto y
buscan crear un didlogo mas
personalizado dentro de Ia
propia comunidad de cada
medio. Dado que la creacion
de versiones narrativas
adicionales requiere mas
tiempo y dinero y disminuye
la eficiencia del control
ejercido por el emisor, la
utilizacion de un sistema

competitivo transmedia es a

3. Sistema de comunicacion omnivoro (Omnivorous communication system):

En el sistema comunicativo omnivoro los distintos medios estan sometidos a la

presencia de una plataforma central de la que dependen todos los demds (tanto los

oficiales —canon— como los creados por la audiencia —-fandom-).
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Para Giovagnoli (2017), un sistema de comunicacion omnivoro favorece la

creacion de un dgora comun para todos los autores de un proyecto.

More than what happens with supportive and competitive systems, transmedia projects with
an omnivorous communicative system are based on a basic imaginative and publishing pidgin
which is shared between the sender and the receiver. For this reason, and because of its
technological, economic and publishing aspects, the most effective medium in the
omnivorous system is the web. In addition to being cheaper than other media, the web can
foster communities loyal to a project because of the speed at which it can be updated, the
high dose of creativity that can be expressed in its frames, and the opportunity to upload —
thanks to a single— [Mds que lo que ocurre con los sistemas solidarios y competitivos, los
proyectos transmedia con un sistema comunicativo omnivoro se basan en un jerga
imaginativa y editorial basica compartida entre el emisory el receptor. Por este motivo, y por
sus aspectos tecnoldgicos, econdmicos y editoriales, el medio mdas eficaz en el sistema
omnivoro es la web. Ademds de ser mas barata que otros medios, la web puede fomentar
comunidades fieles a un proyecto por la velocidad con la que se puede actualizar, |a alta dosis
de creatividad que se puede expresar en sus fotogramas y la oportunidad de subir —gracias
a un unico archivo-] (pp. 138-139).

La transmedialidad se manifiesta como una dimensién narrativa contemporanea

gue supera la sola difusidon de contenidos, conformando un lenguaje social a partir de

entornos interactivos. Constituye una compleja arquitectura donde fragmentos de una

misma historia se distribuyen estratégicamente a través de diversas plataformas vy

medios, cada uno aportando una pieza Unica e integra al universo global. Lejos de ser

una simple estrategia de marketing, este enfoque fomenta la inmersion profunda y la

participacién del usuario participante, transformandolo en un elemento crucial en la

evolucion del relato y en la construccion de significado. De esta forma, la narrativa se

expande de modo omnipresente y persistente, construyendo mundos complejos que

dialogan con la realidad del usuario, habilitando la posibilidad concreta de cocreacién de

contenidos. En esencia, la transmedialidad configura una experiencia narrativa de

cardacter holistica, coherente y significativamente interactiva.

2.3. Definicion del concepto de no ficcion

El concepto de no ficcion surge desde las mismas entrafias de la industria cultural,

impulsado por la demanda de procesos y segmentaciones bien definidos que facilitan su

expansiéon. A medida que el cine se especializa y desarrolla su propio lenguaje, los

géneros literarios de ficcién y no ficcidon comienzan a aplicarse también a estas

producciones.

Segun el especialista catalan Arnau Gifreu-Castells (2015b) el término no ficcion

se presenta
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como un macro-género que engloba formas muy diversas de expresion como las propias del
documental, el periodismo (reportaje, crénica y noticia), el film ensayo, las peliculas
cientificas o de investigacion, el video con finalidades especificas (institucional, industrial o
de propaganda), los materiales educativos, las peliculas de naturaleza o las peliculas de viajes
o turisticas, entre otros. (pp. 16—-17)

Anteriormente Antonio Weinrichter (2004), profesor de la Universidad Carlos Ill,
expresa que el término de documental resulta insuficiente

(...) para dar cuenta de la asombrosa diversidad del trabajo que se esta llevando a cabo en la
actualidad y que debemos denominar todavia por exclusién, como es uso aceptado en el
campo literario por herencia del Inglés con el fastidioso nombre de Non Fiction.

No ficcidn. Una categoria negativa que designa una terra incégnita, la extensa Zona no
cartografiada entre el documental convencional, la ficcidn y lo experimental. En su
negatividad estd su mayor riqueza: no ficcion = no definicién. Libertad para mezclar formatos,
para desmontar los discursos establecidos, para hacer una sintesis de ficcion, de informacién
y de reflexién. Para habitar y poblar esa tierra de nadie, esa zona auroral entre la narracidn
y el discurso, entre la Historia y la biografia singular y subjetiva (p. 11).

Es importante traer algunos nuevos debates dentro del campo de la no ficcion,
que tensiona las concepciones tradicionales de verdad y representacion,
particularmente en el contexto de la denominada posverdad®*, donde las opiniones y
emociones a menudo prevalecen sobre los hechos objetivos. La no ficcidn, lejos de evitar
estos dilemas, los abraza como un objeto central de exploracién narrativa y estética.

Coémo sugiere Victoria Garcia (2021), investigadora de la Universidad de Buenos
Aires, a diferencia de la ficcidn, la no ficcidon no puede permitirse descartar la cuestiéon
de la verdad tan facilmente. Sin embargo, es comun que el discurso critico sobre este
género apele a la difusiéon de las fronteras entre ficcién y no ficcién.

Muchas de las narrativas de no ficcion emplean técnicas de la ficcion para
mejorar la expresividad y la inmersion del relato.

Ficcionalizacion, en efecto, no es lo mismo que ficcién: las técnicas del relato ficcional no
dejan de aplicarse aqui a la representacién de hechos reales, y es esa contradiccion aparente
entre los medios y los fines del relato lo que caracteriza al género.

La no ficcidén no renuncia a una aspiracién de factualidad que la critica a menudo desestima,
por considerarla ingenua o deliberadamente falaz. Asi, mientras desde el discurso critico se
subraya que no hay hechos, sino interpretaciones, que no hay posible acercamiento al

14 También conocida como mentira emotiva es un neologismo que implica la distorsién deliberada de una
realidad en la que priman las emociones y las creencias personales frente a los hechos objetivos, con el fin de creary
modelar la opinién publica e influir en las actitudes sociales, tal como lo define el Diccionario de la Real Academia
Espafiola (RAE)
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mundo, si no es mediado por el artificio del lenguaje, las narrativas de no ficcidn persisten
en su intento por aproximarse a lo real: por decir, si no la Verdad, al menos una verdad o
varias posibles (p. 196).

La busqueda de la verdad en la no ficcion no implica que se dé por sentado este
concepto. Mas bien, la verdad surge como un problema a lo largo de la historia del
género literario. Escritores como el periodista argentino desaparecido por la ultima
dictadura civico-militar en 1977, Rodolfo Walsh reconocen las limitaciones del
testimonio, considerdndolo como una “verdad recortada”, mientras Truman Capote,
quien acuia el termino Non Fiction por su parte, se debate entre la factualidad
irrefutable y la influencia inevitable de su perspectiva como autor.

V. Garcia (2021), plantea que la relacién de las narrativas de no ficcion

(...) con la verdad es ambigua: ni ajena al problema, como se desprende de las perspectivas
que insisten en la disolucién de los limites entre ficcion y no ficcién, ni adaptada a una nocién
simplista de verdad objetiva, como surge de los enfoques que rechazan de plano el pacto
factual que introducen estos textos.

Se puede aseverar que la no ficcion no permanece indiferente a las
transformaciones de las ultimas décadas, como el declive de los medios tradicionales y
la relevancia de las redes sociales. Estas transformaciones se han subsumido bajo la idea
de posverdad, donde la verdad pierde importancia en el debate publico.

2.4. No ficcion en las narrativas transmedia

La evolucién del documental lineal que se origina para exhibirse en sala, luego
salta ala TV y mas tarde se hace un lugar en las plataformas de streaming, encuentra en
la web el ambiente propicio para convertirse primero en multimedia y luego alcanzar la
caracteristica interactiva, donde es nombrado cdémo webdoc o i-doc.

El término webdoc aparece por primera vez 2002 en el Festival Internacional de
Documental Cinéma du Réel que se realiza en Paris, para designar al documental
multimedia interactivo. Virginia Villaplana Ruiz (2017) de la Universidad de Murcia, lo
define como “un formato intrinseco de la red y se define desde la interaccidn y desde la
participacién de los usuarios” (p. 202).

Cuando el documental con caracteristicas interactivas, deja de contar solo una
historia y expande su relato en un universo narrativo complejo y se despliega sobre
diversas plataformas, transmuta en transmedia.

Siobhan O’Flynn (2012), define al documental transmedia como una narrativa
distribuida, a través de multiples plataformas, sean o no digitales, disefiado con
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elementos interactivos. “A transmedia documentary distributes a narrative across more
than one platform, it can be participatory or not, can invite audience-generated content
or not, tends to be open and evolving, though not always” [El documental transmedia
distribuye la narrativa a través de mds de una plataforma, donde puede o no ser
participativo, posibilita invitar a generar contenidos por el publico y aunque tiende a ser
abierto y cambiante, no siempre lo es] (p. 143).

La investigadora canadiense propone un gran desafio para los realizadores vy
productores audiovisuales actuales porque estas nuevas formas narrativas exigen
flexibilidad y voluntad para experimentar con los medios de comunicacidon y un
compromiso para participar en la comunicacién, cémo no habia sucedido antes.

Judith Aston, Sandra Gaudenzi & Mandy Rose (2017), utilizan el concepto i-doc,
para englobar tanto las producciones interactivas, como inmersivas y transmediales.

In a fast-moving field, we want i-docs to be an expansive concept that can provide a platform
for interrogating diverse forms and embracing a variety of emerging trends. We continue to
use the term ‘i-docs’ to include projects that may be found elsewhere described as web-
docs, transmedia documentaries, serious games, locative docs, interactive community
media, docu-games and now, also, forms including virtual reality non-fiction, ambient
literature and live performance documentary. We do not focus only on visual screen practices
as idocs can include work where audio leads, or where immersive and mixed reality projects
use actuality and reportage, aural history and poetry, all opening up new terrains for
documenting away from the lineage of documentary film [En un campo que cambia
rapidamente, queremos que i-docs sea un concepto expansivo que pueda proporcionar una
plataforma para interrogar diversas formas y abrazar una variedad de tendencias
emergentes. Seguimos usando el término ‘i-docs' para incluir proyectos que pueden
encontrarse en otros lugares descritos como webdocs, documentales transmedia, serious
games, locative docs, medios comunitarios interactivos, docujuegos y ahora, también,
formas que incluyen la realidad virtual. no ficcién, literatura ambiental y documentales sobre
actuaciones en vivo. No nos centramos solo en las practicas de pantalla visual, ya que los
idocs pueden incluir trabajos en los que el audio conduce, o donde los proyectos de realidad
inmersiva y mixta utilizan la actualidad y el reportaje, la historia auditiva y la poesia, todo lo
cual abre nuevos terrenos para la documentacion lejos del linaje del cine documental] (p.
19).

Es interesante detenerse en la mirada de Jan Baetens (2019), de la KU Leuven,
gue plantea una diferencia de perspectiva de recursos y objetivos entre la ficcidon y la no
ficcién en proyectos transmedia. Mientras que, para la primera la narrativa se pone en
general al servicio del universo narrativo, donde “lo que se cuenta no es tanto la historia
en si misma, sino una cierta forma de mostrar y explotar un mundo narrativo que con
frecuencia estd predefinido” (p. 245), para la no ficcion en esta nueva forma narrativa
tiene un objetivo distinto. La intencidon es generar una reinterpretacion del mundo
narrativo, no sélo presentarlo, explorando una perspectiva diferente a la que otras
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producciones realizaron.

El propdsito de la narrativa transmedial en la no ficcién no es usar, cambiar o expandir un
mundo narrativo; su objetivo principal es generar un “contradiscurso” sobre el mundo
narrativo (es decir, sobre la realidad). Dicho de otro modo: la légica o incentivo principal
detrds de la narrativa transmedial en la no ficcidn no es el ideal de la complementariedad —
es decir, mostrar que algunos medios pueden hacer lo que otros no pueden, debido a que
ofrecen posibilidades diferentes, y que, por tanto, necesitamos usar todo el abanico de
medios a nuestra disposicién—, sino el de la oposicion —es decir, demostrar que algunos
medios pueden hacer lo que otros no hacen o no quieren hacer, por cualquier motivo que
uno quiera imaginarse—. Esta es también una distincién crucial entre los dos tipos
principales de narrativa transmedial, que deberia ser tenida en cuenta por los
planteamientos actuales en este campo, a menudo centrados exclusivamente en la ficcion,
para generar una forma mds matizada de pensar sobre la relacién entre los mundos
narrativos y la transmedializacion. (p. 246)

El nuevo paradigma de proyectos documentales y de no ficcién en general se

reconvierte a un modelo lenticular donde los realizadores pasan a considerar

profundamente cuestiones espacio-territoriales, desarrollos abiertos y comienzan a

disefiar experiencias basadas en lugares y los usuarios/prosumidores se convierten en

participantes comprometidos.

Patricia Zimmermann, profesora de la School of Communications at Ithaca

College & Helen De Michiel, directora y productora de cine, TV y narrativas transmedia

(2017), puntualizan como el documental ante estas nuevas emergencias se reconfigura.

New technologies, realigned social relations, and emerging political challenges call for a
reexamination of documentary’s forms, functions, and roles. No longer a fixed object,
documentary is taking on iterative, shape-shifting contours and migrating across multiple
interfaces [Las nuevas tecnologias, las relaciones sociales realineadas y los desafios politicos
emergentes exigen un reexamen de las formas, funciones y roles del documental. Ya no es
un objeto fijo, el documental estd adquiriendo contornos iterativos que cambian de forma'y
migra a través de multiples interfaces] (p. 6)

Las autoras estadounidenses profundizan en que la practica documental con

formatos transmedia expandidos sobre el territorio, privilegia el compromiso dialdgico

sobre la representacién. En lugar de visiones individuales y jerarquicas de produccion,

establece un campo horizontal e interconectado de posibilidades de colaboracidn.

In place of deductive argumentation, grand narrative, and closure, it creates permeable
space for contingencies and dialogue. In place of determinate positions, it offers
unpredictable encounters. In place of the national, it offers microterritories without
enclosure that animate larger issues, connecting the local to the global. In place of dividing
the analog from the digital, it uses a wide palette of performances, platforms, and
technologies with fluidity, intersubjectivity, and permeability. Open space documentary
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practices are not designed to produce a fixed product, but to function in a continual state of
process [En lugar de argumentacion deductiva, gran narrativa y cierre, crea un espacio
permeable para las contingencias y el didlogo. En lugar de posiciones determinadas, ofrece
encuentros impredecibles. En lugar de lo nacional, ofrece microterritorios sin limites que
animan cuestiones mas amplias, conectando lo local con lo global. En lugar de dividir lo
analdgico de lo digital, utiliza una amplia paleta de performances, plataformas y tecnologias
con fluidez, intersubjetividad y permeabilidad. Las practicas documentales en espacios
abiertos no estan disefiadas para producir un producto fijo, sino para funcionar en un estado
continuo de proceso] (p. 14)

A medida que se amplian las oportunidades para contar historias colectivas, los
productores pueden entrelazar relatos sobre territorios que amplifican lo local a partir
de la participacion social con narraciones generadas por los usuarios/integrantes, a
través de microformatos basados en lugares situados, que se despliegan al interior de la
comunidad.

Este corrimiento de la narrativa tradicional documental basada en grandes
relatos permite construir una propuesta caleidoscdpica de caracteristica localizada,
plural y multivocal. La interaccién entre los realizadores y las comunidades locales
permite una representacion mas auténtica y diversa de las realidades exploradas,
fomentando la creacién de un escenario dialdgico y reflexivo en torno a las historias
compartidas.

La visibilizacion de experiencias locales y promocidon de la participacidn
ciudadana, genera un bucle virtuoso que aglutina el sentido de pertenencia y
empoderamiento en las comunidades. La mixtura de historias individuales y colectivas
ofrece una perspectiva mas compleja y matizada de la realidad social y cultural en la que
se insertan.

Carlos Scolari (2012), adelanta en un articulo que utiliza como base para un
capitulo de su best-seller Narrativas Transmedia: Cuando todos los medios cuentan
(2013), sintetiza magistralmente la transicion del pasaje del documental interactivo al
documental transmedia.

Si el documental interactivo encontré en la web un espacio privilegiado de expresién, el
documental transmedia va mas alld y lleva sus contenidos a otros medios y plataformas,
buscando siempre la complicidad de los prosumidores. A diferencia del periodismo, donde
la tecnologia digital y la red fueron en gran medida consideradas como una amenaza, los
documentalistas no tardaron en abrazar las posibilidades que brindan los entornos
interactivos y colaborativos. Ya sea que se trate de obras de corte comercial cuyo objetivo es
solo informativo o producciones que buscan algln tipo de transformacién social, en el
mundo del documental encontraremos algunos de los ejemplos mas complejos y sugestivos
de Narrativa Transmedia (2012, parr. 3).
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Analizando las producciones transmedia fundamentalmente de desarrollo
latinoamericano, para Irigaray & Lovato (2015) toda serie de experiencias diversas en
este campo aplicadas al periodismo, el documental y los géneros hibridos que recuperan
discursos testimoniales e histéricos incluyendo personajes y acciones ficticias, se pueden
considerar que transitan el amplio espacio de la no ficcion.

Esta concepcion se basa en lo que Albert Chillon (1999), profesor de la Universitat
Autonoma de Barcelona, decide llamar “enunciacién facticia o ficcion tacita” a todos
aquellos relatos en los que la dosis de ficcidn es implicita y no intencional.

Para el catedrdtico catalan, este tipo de enunciaciones exige “un pacto de
veridiccion entre los interlocutores, comprometidos a entablar un intercambio
fehaciente”. Siguiendo este marco argumentativo se pueden incluir, perfectamente, los
relatos periodisticos, las cronicas y los documentales en sus versiones multimedia,
interactivas y transmedia, e incluso los relatos educativos (Irigaray & Lovato, 2015).

En su tesis de doctorado para la Universidade de Santiago de Compostela, Jorge
Vazquez—Herrero (2019) amplia la conceptualizacidon de Gifreu-Castells (2015b), para
introducir la idea de la no ficcion interactiva se puede denominar como un macro género
o conjunto de formas de lo real, que emplea activamente los recursos de los medios
digitales interactivos, como Internet, a través de las dimensiones cémo Ila
hipertextualidad, la multimedialidad vy la interactividad (Ver puntos 2.2.1.
Hipertextualidad, 2.2.2. Multimedialidad y 2.2.3. Interactividad).

El investigador gallego afirma que la no ficcion interactiva,

Toma una referencia en la realidad que es identificada por el creador y que el usuario puede
localizar, aunque existan elementos ficcionados que no desvien del objetivo de representar
verazmente dicha realidad. Por esta razdn, la finalidad de la obra es un aspecto importante
para la clasificacion de la no ficcidn interactiva, donde llegan a juntarse informaciones
periodisticas, materiales educativos, juegos, experiencias de realidad virtual y todo tipo de
desarrollos, siempre y cuando su intencidn sea la representacién o comunicacidn veraz de
un fragmento de la realidad (p. 132).

Para resumir lo planteado, la evolucidon del documental tradicional hacia las
narrativas transmedia revela una profunda reconfiguracidén de la no ficcion. Este transito
desde el webdoc interactivo a formatos transmedia mads amplios busca,
fundamentalmente, la complicidad del translector. A diferencia de la ficcién, la no ficcion
transmedia no persigue expandir un universo narrativo predefinido; su objetivo
primordial reside en generar un contradiscurso sobre la realidad, promoviendo una
reinterpretacion del mundo desde la oposicidon, mds que la complementariedad de
medios. Asi, el documental se transforma en un objeto flexible y en proceso continuo,
priorizando el compromiso dialégico y la colaboracion horizontal sobre la representacién
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tradicional. De esta forma se establece un nuevo paradigma donde la intencién de la
obra es clave para su clasificacidn: la representacién o comunicacién veraz de un
fragmento de la realidad, incluso al integrar elementos ficcionados.

2.5. Dimensiones, tipologias y clasificaciones de las narrativas interactivas,
inmersivas y transmedia de no ficcion

2.5.1. Narrativas Transmedia duras, blandas y semiblandas (masticables)

Geoffrey Long (2007), discipulo de Jenkins (2001, 2003, 2006/2008, 2009a,
2009b), en su tesis de maestria en el MIT, Transmedia storytelling: business, aesthetics
and production at the Jim Henson Company plantea una tensidn interesante entre
adaptacion y transmediacién y las diferencia. “Retelling a story in a different media type
is adaptation, while using multiple media types to craft a single story is transmediation”
[Volver a contar una historia en un tipo de medio diferente es adaptacién, mientras que
usar multiples tipos de medios para crear una sola historia es transmediacion] (p. 22)

Tipos de narrativas

transmedia
Narrativas Duras Narrativas Blandas
Disefladas y coordinadas desde el Se expanden después de que la
principio, ideales para produccién inicial muestra éxito,
planificacién a priori. adecuadas para adaptacion a

v posteriori.

Narrativas Masticables
Comienzan como blandas pero

pueden convertirse en duras tras
el éxito, ofreciendo flexibilidad.

llustracion 27: Tipos de Narrativas Transmedia, de Geoffrey Long (2007). Elaboracidn propia, producido con Napkin
Al.

En su trabajo propone tres tipos de narrativas transmedia: en primer lugar
plantea las narrativas transmedia duras que son disefiadas y coordinadas desde el
principio, segun el autor son formas transmedia a priori —antes de la experiencia—,
luego referencia a las narrativas transmedia blandas que son relatos que se expanden
a través de los medios sélo después de que la produccidn demuestre cierto éxito y las
describe como formas transmedia a posteriori —después de la experiencia—. Por Ultimo
desarrolla las narrativas transmedia semiblandas masticables (chewy) que pueden
convertirse en duras sélo después del éxito inicial de la produccion principal.
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2.5.2. Narrativas retroactivas y proactivas

En la misma perspectiva que Long (2007), Drew Davidson (2010) plantea
diferenciar las narrativas desplegadas en multiples plataformas® en dos tipologias:
retroactivas (retro-actives) y proactivas (pro-actives).

Las narrativas de tipo retroactivo estan caracterizadas por comenzar después del
éxito inicial de una produccién comunicacional determinada, que al popularizarse se
decide expandir el universo en otras plataformas.

“Cross-media ideas start after the fact and so design and development take place
with an established story and the related media experiences are interwoven with the
existing media” [Las ideas cross-media comienzan después del hecho, por lo que el
disefio y el desarrollo se llevan a cabo con una historia establecida y las experiencias
mediaticas relacionadas se entrelazan con los medios existentes] (p. 17), plantea
Davidson (2010), al analizar la explosion de ventas de los libros de Harry Potter y la
decision de una estrategia de ampliacién narrativa para una experiencia
multiplataforma, con filmes, comics y videojuegos.

So the movie is going to roll out

with a console game and some TIPOIOQIaS de narrativas

merchandise as well as a website

that leads us into an Alternate

Reality Game. This type of Ret ti Narrativas que surgen tras
campaign tries to create a S etroactivas | o aito inicial.

tentpole event that will already

have supporting media
experiences so that there can be

Narrativas planificadas . g
a huge reward for both the desde el principio. Proactivas 6
creators and the audience

[Entonces, la pelicula se lanzara

conun juego de consolay algunos
llustracion 28: Tipologia de las narrativas de Drew Davidson (2010).

productos, asi como un sitio web ! i ' g
Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

qgue nos llevard a un juego de

realidad alternativa. Este tipo de campafia intenta crear un evento destacado que ya contard
con experiencias de medios de apoyo para que pueda haber una gran recompensa tanto para
los creadores como para la audiencia] (p. 17).

En cambio, las narrativas proactivas se planifican desde el principio con
vinculaciones y articulaciones entre las historias y las plataformas, previendo la

15 El autor habla de campafias cross-media. Aunque algunos autores lo plantean cémo sinénimo de
transmedia, para este trabajo lo diferenciamos como una narracién multiplataforma donde las audiencias para
comprenderla, necesitan experimentar la totalidad de los relatos, desplegadas sobre todos los medios.
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expansion del universo narrativo propuesto.
2.5.3. Sistemas abiertos y cerrados

Renira Rampazzo Gambarato (2012, 2013) retoma a Davidson (2010) con esta
caracterizacién de disefio de proyectos, para realizar una tipologia que aborde la relacién
entre historias y audiencias.

La investigadora brasilefia propone dos tipos de sistemas, uno abierto y otro
cerrado: “Closed systems presuppose interaction but not participation. Besides the
interactivity, open systems allow participation, i.e. the audience can influence the result
and change the outcome” [Los sistemas cerrados presuponen interaccion pero no
participacién. Ademads de la interactividad, los sistemas abiertos permiten la
participacion, es decir, la audiencia puede influir en el resultado y cambiarlo] (2012, p.
75).

Para Gambarato (2012, 2013) la interaccion es un componente fundamental de
las narrativas transmedia y aclara que sobre todo lo es la participacidon. Un proyecto
interactivo posibilita que las audiencias se relacionen de alguna forma con la propuesta,
sea esta al presionar un botdon o al decidir la navegacion para explorarla pero no
permitiéndole un proceso de cocreacién para poder cambiar la historia. Estos relatos
gue son principalmente interactivos pueden considerarse sistemas cerrados, en los que
el publico puede actuar pero no puede interferir con la narracidn.

Tipos de Sistemas en Narrativas Transmedia En cambio un
sistema abierto se
caracteriza por ser un

proyecto que invita a
la audiencia a

Sistemas Sistemas
Abiertos [; Cerrados participar de una
Entornos participativos @ [;]Q H‘ Entornos interactivos manera que exprese
donde la audiencia donde la narrativa
influye en la narrativa permanece fija su creatividad de
forma Unica y
sorprendente,

permitiéndoles influir
en el resultado final.

Ilustracion 29: Tipos de Sistemas en Narrativas Transmedia, de Renira Rampazzo De esta forma la

Gambarato (2012, 2013). Elaboracidn propia, producido con Napkin Al. participaci(’)n se

genera cuando las
audiencias pueden, al menos con respecto a un determinado aspecto del proyecto,
influir en el conjunto de componentes de la historia, reflexiona la investigadora de la
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Jénképing University.
2.5.4. Enfoque de la experiencia y enfoque participativo

En sintonia con Gambarato (2012, 2013) la propuesta de Joakim Karlsen (2019)
del @stfold University College, plantea dos enfoques distintos para el disefio de proyectos
transmedia de no ficcidon: enfoque de la experiencia y enfoque participativo.

Para el enfoque de la experiencia, el investigador nérdico, se basa en la narracién
de historias, el disefio experiencial y principalmente en la construccidon de sistemas
transmedia cerrados (Gambarato, 2012). Es una linea centrada en el autor y la historia
en donde las experiencias se diseiian, planifican y producen, generalmente de arriba
hacia abajo, en relacion con la forma en que se realizan la mayoria de las producciones
en la actualidad.

Tanto Karlsen (2019) como O’Flynn (2015) plantean la posibilidad de adaptacion
a tipos de participacién mas maximalistas, para crear sistemas transmedia mas abiertos,
que permitan “romper” la historia y desafiar la posicion del autor.

En tanto para el enfoque participativo, Karlsen (2019) plantea que esta linea se
basa en la facilitacion, el disefio participativo y la creacidon de sistemas transmedia
abiertos (Gambarato, 2012), lo que supone un corrimiento de la creacion y desarrollo de
historias hacia el disefio de plataformas que permitan a los usuarios influir en el
resultado final del proyecto.

Principled participatory

Enfoques para el Disefio de Proyectos
Transmedia

design (PD) emphasize
how participation should
be facilitated for in the
design process in order

to give all parties a voice

Enfoque de la and so that what is made
Experiencia

Enfoque
Participativo .
is accountable to the

Enfatiza la Secentraen la

participacién del narracién problem that is being
usuario y los sistemas estructuraday los
abiertos sistemas cerrados addressed‘ The ethos of

participatory design can
be compared and
aligned to the ethos of

the participatory

documentary
Ilustracion 30: Enfoques para el Disefio de Proyectos Transmedia, de Joakim Karlsen

(2019). Elaboracién propia, producido con Napkin Al. movements of the 1970s

and 1980s and shares a
common rationale [El disefio participativo (PD) basado en principios enfatiza cémo se debe
facilitar la participacién en el proceso de disefio para dar voz a todas las partes y para que lo
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que se haga responda al problema que se aborda. El espiritu del diseiio participativo puede
compararse y alinearse con el espiritu de los movimientos documentales participativos de
las décadas de 1970y 1980 y comparte una logica comun] (Karlsen, 2019, p. 98).

Es un enfoque abierto y de abajo hacia arriba, que no sélo apunta a permitir que
la audiencia influya desde el mismo comienzo de la propuesta y no solo después de que
haya sido lanzada.

2.5.5. Collab Docs

Anteriormente Mandy Rose (2011) de la University of the West of England (UWE
Bristol) y co-coordinadora de i-Docs propone cuatro modelos sobre los Documentales
colaborativos (Collab Docs).

2.5.5.1. La multitud creativa (The creative crowd)

Al primer modelo lo denomina The Creative Crowd (La multitud creativa) en
donde los participantes contribuyen con fragmentos a una produccién modelada
previamente. “The units of content may not make much sense on their own but value
and meaning accrue as they come together producing a distinctive aesthetic that’s about
energy and repetition” [Las unidades de contenido pueden no tener mucho sentido por
si solas, pero el valor y el significado se acumulan a medida que se unen y producen una
estética distintiva que gira en torno a la energia y la repeticién] (parr. 3)

2.5.5.2. Los observadores participantes (The participant observers)

Para el segundo propone un modelo distribuido, donde cada una de las partes
aporte material para un montaje centralizado.

What they bring is the potential for documentary ‘knowledge’ that is grounded in experience
— situated, embodied, affective. This mode is all about multiplicity, and when content is
organised in a database the output can also be open-ended, produced through the
interactive experience of the viewer / user [Lo que aportan es el potencial de un
“conocimiento” documental basado en la experiencia: situada, encarnada y afectiva. Este
modo tiene que ver con la multiplicidad, y cuando el contenido se organiza en una base de
datos, el resultado también puede ser abierto y producirse a través de la experiencia
interactiva del espectador/usuario] (parr. 4).

2.5.5.3. La comunidad de propdsito (The community of purpose)

En el tercer modelo propuesto, los participantes poseen un objetivo compartido
en torno al cambio social, interactuando en la creacion de contenido como en tareas
conexas. La investigadora britdnica, refiere que el proceso colaborativo —el didlogo vy las
experiencias en la produccién— es tan importante como el producto.
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2.5.5.4. Las huellas de la multitud (The traces of the multitude)

Para el dltimo plantea un modelo de colaboracion y de permanente actualizacién

a partir del aprovechamiento de la utilizacion de contenido producido en las redes

sociales.

Es interesante traer una anécdota que cuenta Mandy Rose (2014), sobre la

concepcidn colaborativa del documental desde el mismo momento que se denomind

como tal.

Documentary has its own DiY history. The story might be said to begin in Britain in 1935. That

year Ruby Grierson, whose brother John had coined the term documentary a decade earlier,

was working as an assistant on the film that became “Housing Problems”, about living

conditions in London’s East End. In a legendary incident, related by Grierson in his memoirs,

she invoked a do—it—yourself ethos, inviting the slum dwellers to tell their stories directly to

camera. Metaphorically handing over the recording equipment, she urged them to take the

Modelos de Documentales Colaborativos

Las Huellas

La Multitud
Creativa

Los participantes

de la contribuyen
. fragmentos a una
Multitud produccion
. modelada.
El contenido de
las redes sociales
se utiliza para una
narrativa en
evolucion.
Los
Observadores
Participantes
La Los
. contribuyentes
Comunidad aportan

de Propésito

Los participantes
trabajan hacia un
cambio social a
través de la
creacion de
contenido.

llustracion 31: Modelos de Documentales Colaborativos (Collab Docs) de Mandy

conocimiento
basado en la
experiencia para
un resultado
interactivo.

Rose (2011). Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

opportunity to state
their case, “The camera
is yours. The
microphone is vyours.
Now tell the bastards
exactly what it’s like to
live in the slums”. [El
documental tiene su
propia historia de “hazlo
tu  mismo”. Podria
decirse que la historia
comenzd  en Gran
Bretafia en 1935. Ese
afo, Ruby Grierson,
cuyo hermano John
habia acufiado el
término documental
una década antes,
trabajaba como
asistente en la pelicula
que se convertiria en
“Housing Problems”,
sobre las condiciones de
vida en el East End de
Londres. En unincidente
legendario, relatado por

Grierson en sus memorias, invocé un espiritu de “hazlo tu mismo”, invitando a los habitantes

de los barrios marginales a contar sus historias directamente a la cdmara. Al entregarles

metaféricamente el equipo de grabacion, los instd a aprovechar la oportunidad para exponer
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su caso: “La cdmara es de ustedes. El micréfono es de ustedes. Ahora diganle a esos
bastardos exactamente cdmo es vivir en los barrios marginales”] (p. 201).

Segun lo que relata la investigadora britanica la idea funciona, y los testimonios
directos, aunque conscientes, de los habitantes del East End siguen siendo impactantes
y conmovedores al dia de hoy. Esta accion temprana de Ruby Grierson de convertir a los
protagonistas del documental en agentes del proceso de creacién ve su correlato en las
nuevas formas de articulacion documental.

2.5.6. Living documentary

Con respecto a la interaccion, Sandra Gaudenzi (2013), en su Tesis Doctoral de la
University of London, categoriza al documental interactivo, que ella denomina Living
documentary, a partir de cuatro modos:

Modos de los Documentales Interactivos

Documental
Documental ; Experiencial
H (]
Conversacional 00 : La exploracion
La creacién simula ' ' mediada
mundos con @ ' transformg la
reglas definidas 1 experiencia del
por el narrador. : usuario.
T \ ! / __—T
I
]
]
]
________________________________ .|----_______-___----__________--_
]
]
]
]
]
=/ - )
]
Documental : Documental
Hipertextual ' [ﬁ : Participativo
El usuario explora X El usuario creay
narrativas HT ML : transforma
fragmentadas.sin ' contenido,
creacion. ’ actuando como
facilitador.

llustracion 32: Categorias del Living Documentary de Sandra Gaudenzi (2013). Elaboracién propia, producido con
Napkin Al.

2.5.6.1. Conversacional (the conversational mode)

Para este modo Gaudenzi (2013), propone una interaccidn entre personas o estas
con el entorno fisico. Lo caracteriza por la forma ilimitada de exploracidon que tiene el
usuario, reservando para el canon el papel de “creador del mundo (word creator)”.

By simulating a world, with its own rules and “things that can be done”, she also decides the
type of agency that the user will have. When the world can also be generated by the users
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(configurative function), the author becomes a facilitator and an initiator. When the world is
just to be explored and acted upon (role-playing function) the author is a narrator [Al simular
un mundo, con sus propias reglas y “cosas que se pueden hacer”, también decide el tipo de
accién que tendrd el usuario. Cuando el mundo también puede ser generado por los usuarios
(funcion configurativa), el autor se convierte en un facilitador e iniciador. Cuando el mundo
solo se puede explorar y actuar sobre él (funcién de juego de roles), el autor es un narrador]
(p. 47).

El modo conversacional, coloca al usuario en una realidad simulada o recreada
digitalmente y crea escenarios constantes que parecen ser ilimitados.

2.5.6.2. Hipertextual (The hypertext mode)

Este modo conecta diversos elementos a través de hipervinculos a espacios
establecidos previamente, conformando una narrativa fragmentada. Para la especialista
en documental interactivo, el usuario sélo puede explorar, decidiendo los caminos por
los que se movera, pero no modificar ni afiadir nada a la narrativa. En este sentido el
espacio candnico es quien tiene la potestad de imaginar las narrativas ramificadas.

The author is not a facilitator as she is in the conversational mode, but a narrator that
experiments with levels of choices within a controlled narrative framework. The hipertext
mode gives no guarantee of arriving at destination, or of having an interesting journey, it
assumes that the journey is the most important part of the experience, and that the user
enjoys constructing her itinerary [El autor no es un facilitador como lo es en el modo
conversacional, sino un narrador que experimenta con niveles de eleccidon dentro de un
marco narrativo controlado. El modo hipertexto no da garantias de llegar a destino, o de
tener un viaje interesante, supone que el viaje es la parte mds importante de la experiencia,
y que el usuario disfruta construyendo su itinerario] (p. 53).

Gaudenzi (2013), sugiere que detrds de cada tipo de interactividad se encuentra
la suposicién de tener la posibilidad de intervenir. Cuando el usuario simplemente puede
explorar y elegir dentro de un nimero determinado de opciones, el poder reside en la
eleccién y no en la creacidon o modificacidon del mundo.

2.5.6.3. Participativo (The participatory mode)

En esta modalidad el usuario tiene funciones exploratorias y configurativas, que
le permite afadir, cambiar o poner a circular contenido, y por lo tanto transformar
inclusive el dispositivo, mientras el canon se reserva la funcion de disefiador de la base
de datos.

Para el desarrollo de este modo, Gaudenzi retoma el concepto de “documental
en evolucion (evolving documentary)” de Glorianna Davenport & Michael Murtaugh
(1995), investigadores del Massachusetts Institute of Technology (MIT). “As the story is
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told, the viewer is ‘passive’ and attentive to the narrative. Only when the viewer wants
to change the course of the presentation does he or she intervene” [Mientras se cuenta
la historia, el espectador es “pasivo” y esta atento a la narracion. Sélo interviene cuando
quiere cambiar el curso de la presentacion] (p. 5), plantean los especialistas
norteamericanos.

Jorge Vazquez-Herrero (2019), advierte que esta forma se ve especialmente
afectada por las nuevas plataformas de distribucion de video online, que facilitan los
procesos de transmisidon y almacenamiento que permiten que el usuario contribuya con
facilidad incluyendo su propio material.

2.5.6.4. Experiencial (the experiential mode)

En esta ultima modalidad, Gaudenzi (2013), plantea que el usuario tiene la
funcidn exploratoria, configurativa y poética, mientras que el autor mantiene su papel
como disenador de experiencias en un entorno dinamico.

El modo experiencial permite a la computacion interactiva mediar la relacion del
usuario con un entorno fisico creando un espacio dinamico de transformacion. A
diferencia con los otros tipos de modos interactivos, el experiencial tiene Ia
particularidad de afiadir capas de datos a espacio fisico, creando un contexto complejo
y dindmico.

Esta definicion es muy importante para este trabajo ya que conecta los conceptos
con el espacio hibrido (de Souza e Silva, 2006), territorio informativo (Lemos, 2009),
territorio multicapa (Pérez de Lama, 2009), posterritorio (Di Felice, 2012), territorio
emergente (Garcia Garcia & Segovia Roig, 2018), territorios transmedia (Ardini &
Caminos, 2018) y el de territorialidad expandida (Irigaray, 2016), que se desarrollan en

el capitulo 3.

When a physical environment is mediated by a locative documentary new constraint, and
new affordances, are added to the relation participant-environment. By moving through this
new constrained space one can generate new understandings, and new forms, of both the
environment and the participant. It is this bi-directional transformative effect of the
experiential documentary that we can observe as characteristic of this form. [Cuando un
entorno fisico estd mediado por un documental locativo, se afladen nuevas restricciones y
nuevas posibilidades a la relacién entre el participante y el entorno. Al moverse a través de
este nuevo espacio restringido, se pueden generar nuevas comprensiones y nuevas formas
tanto del entorno como del participante. Es este efecto transformador bidireccional del
documental experiencial lo que podemos observar cémo caracteristico de esta forma]
(Gaudenzi, 2013, p. 63).

Para Gaudenzi, esta modalidad supone un catalizador para un tipo diferente de
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significado a que si el participante se sentara frente a una pantalla. El modo experiencial
implica interaccidn corporizada.

2.5.7. Webdoc narrativo, categorico y colaborativo

Kate Nash (2012), parte de la idea que todo webdoc permite la posibilidad de
una estructura basada en las contribuciones de los usuarios y establece tres categorias
para estas narrativas de no ficcién.

2.5.7.1. El webdoc narrativo (The narrative webdoc)

El webdoc narrativo se distingue por su enfoque en la narracion, buscando una
experiencia similar a la de los documentales lineales tradicionales. La estructura de este
tipo de documental interactivo estd disefiada para facilitar la narrativizacidn, priorizando
un modo de participacién cercana a las narrativas documentales lineales. Aunque el
usuario puede tener cierta libertad para explorar el contenido, la presentacién de los
eventos y la estructura general enfatizan las relaciones causales y una estructura
cronolégica, haciendo que estas sean evidentes para el usuario.

The webdoc will include a central narrating position (this might be the documentary maker,
the user or another individual) and emphasize the causal connection between events. The
user need not experience

Categorias de los events in chronological order,
webdocs but the way in which events

Webdoc are structured and the

Webdoc Categérico Webdoc documentary framed makes

Narrativo Colaborativo the chronological structure

Estructurado como
un mosaico tematico, Enfatiza las and causal relationships
permitiendo
exploracién no lineal.

Enfocado en la
narracién con una
estructura cronolégica
y conexiones causales.

contribuciones de los
usuariosy la
comunidad. mode may include

between events evident. The

observational style webdocs,

simulations in  which the
user’s journey provides
narrative  coherence, or
webdocs that focus on the
filmmaker’s  journey [El
webdoc incluird una posicién
central de narracién (puede
ser el documentalista, el

usuario u otro individuo) y
Ilustracion 33: Categorizacion de Webdocs de Kate Nash (2012). Elaboracidn enfatizara la conexion causal
propia, producido con Napkin Al. entre los acontecimientos. El

usuario no necesita

experimentar los acontecimientos en orden cronolégico, pero la forma en que se estructuran

los acontecimientos y se enmarca el documental hace evidente la estructura cronoldgica y
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las relaciones causales entre los acontecimientos. EIl modo puede incluir webdocs de estilo
observacional, simulaciones en las que el recorrido del usuario proporciona coherencia
narrativa o webdocs que se centran en el recorrido del cineasta] (p. 204).

El webdoc narrativo busca guiar al usuario a través de una historia con una
estructura clara y coherente, aunque permitiendo cierta flexibilidad en la exploracién
del contenido, poniendo el énfasis en la conexidn entre los eventos y la comprensidn de
la narrativa.

2.5.7.2. El webdoc categérico (The categorical webdoc)

En contraste con el webdoc narrativo, el webdoc categdrico se caracteriza por
una estructura que no prioriza la narracién lineal. En lugar de ello, se organiza alrededor
de una colecciéon de elementos que existen simultdneamente, unidos por un tema,
asunto o ubicacién. Este enfoque permite al usuario establecer comparaciones y
asociaciones entre los diferentes componentes del documental.

La estructura del webdoc categdrico no sigue un orden cronolégico como el
narrativo, sino que presenta los elementos como un mosaico, que permite la exploracién
de multiples causas y la comprension de eventos como una red de influencias
interconectadas.

Esta coleccién de micronarrativas, estructuradas en secuencias cortas de video
con desarrollo propio, en general para Nash (2012) no contiene una relacién narrativa
entre las secuencias.

In the case of the categorical webdoc a mosaic structure can serve a number of
epistemological functions. Interacting with the various sequences the user is invited to make
connections, discovering similarities, differences or ambiguity. While an acknowledgement
of complexity is frequently an outcome, the categorical webdoc may also work to build an
argument either by focusing on relationships of similarity or difference or by compounding
different forms of evidence [En el caso del webdoc categérico, una estructura de mosaico
puede cumplir una serie de funciones epistemoldgicas. Al interactuar con las distintas
secuencias, se invita al usuario a establecer conexiones, descubriendo similitudes,
diferencias o ambigiliedades. Si bien el resultado suele ser un reconocimiento de la
complejidad, el webdoc categérico también puede servir para construir un argumento, ya
sea centrandose en las relaciones de similitud o diferencia o combinando diferentes formas
de evidencia] (p. 205).

Este tipo de webdoc funciona como un mosaico de contenidos, donde el usuario
puede acceder a ellos de manera aleatoria y construir su propia comprension a partir de
las relaciones que establezca entre los elementos. El objetivo no es seguir una linea
narrativa predefinida, sino explorar las diversas facetas de un tema a través de la
comparacién y la asociacion.
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2.5.7.3. El webdoc colaborativo (The collaborative webdoc)

El webdoc colaborativo se distingue de los otros tipos por la importancia que
otorga a las contribuciones de los usuarios. En esta forma documental, la comunidad que
se constituye alrededor del proyecto es central para la creacion de contenidos.

Nash advierte que “The collaborative webdoc raises a number of theoretical
issues, particularly in relation to documentary voice and the role of the documentary
community as the guarantor of the documentary’s truth claims” [El webdoc colaborativo
plantea una serie de cuestiones tedricas, en particular en relaciéon con la voz del
documental y el papel de la comunidad documental como garante de las afirmaciones
de verdad del documental] (p. 207).

Esta caracteristica de la tipologia esta en consonancia con el planteo de Gaudenzi
(2013) sobre el modo participativo, el de Interaccion generativa-contributiva de Gifreu-
Castells (2014) y el de enfoque participativo de Karlsen (2019).

2.5.8. Modalidades de navegacion e interaccion

Arnau Gifreu-Castells (2014) presenta junto al modelo de andlisis del documental
interactivo una taxonomia compuesta por diez modalidades de navegacion y tres de
interaccion.

Para la primera categorizaciéon detalla las modalidades de navegacién en
documentales interactivos, ofreciendo un marco para comprender las diversas formas
en que los usuarios pueden explorar y descubrir los contenidos. Estos modos no son
mutuamente excluyentes y, a menudo, se combinan en un mismo proyecto,
enriqueciendo la experiencia del usuario y permitiendo diferentes niveles de interaccion.

Para la segunda taxonomia el investigador espafiol propone que las modalidades
de interaccién ceden control al usuario pudiendo actuar sobre los elementos de la
interfaz con consecuencias sobre el discurso narrativo en diferentes niveles.

2.5.8.1. Navegacion partida

Esta modalidad se caracteriza por la fragmentacidon del contenido en diversas
partes, como temas, capitulos o historias. El usuario tiene la libertad de navegar entre
estos fragmentos, alterando el orden preestablecido a través de hipervinculos textuales,
menus, botones, lineas temporales o metdforas espaciales. La navegacidon partida
permite al usuario acceder directamente a la informacion de interés, sin necesidad de
seguir un recorrido lineal, fomentando asi una experiencia de exploracion mas
personalizada y auténoma.
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2.5.8.2. Navegacion temporal

Para Gifreu-Castells (2014) la navegacion temporal utiliza lineas de tiempo como
medio principal de organizacidn y acceso al contenido. Puede presentarse a través de
dos o mas lineas de tiempo con diferentes escalas temporales, o mediante una Unica
linea de tiempo interactiva que permite el acceso a diferentes nodos sin seguir un
desarrollo lineal. Esta modalidad es particularmente util para presentar informacion
histérica o procesos que se desarrollan a lo largo del tiempo. El usuario puede explorar
el contenido en diferentes momentos, profundizando en aquellos que le resulten mas
relevantes.

2.5.8.3. Navegacion espacial

En la navegacion espacial, el contenido se presenta en un espacio con diversos
elementos activos. El fondo puede ser una ilustracidon, una fotografia o un entorno de
360 grados, empleando representaciones realistas o metaféricas que se relacionan con
la tematica del documental. Este modo invita al usuario a explorar el contenido como si
estuviera navegando por un entorno fisico, descubriendo informacién a través de la
interaccion con diferentes elementos presentes en el espacio.

2.5.8.4. Navegacion testimonial

Para el investigador catalan, esta modalidad se centra en las declaraciones de uno
o varios entrevistados, ofreciendo al usuario la posibilidad de profundizar en sus
perspectivas y experiencias. El contenido se puede desarrollar a través de preguntas
elegidas por el usuario, o segun la especializacién de cada entrevistado en un tema
concreto. Es habitual que los entrevistados se representen visualmente en la interfaz,
ofreciendo la opcidn de ampliar la informacidn sobre ellos. Este enfoque pone de relieve
la voz individual y la diversidad de puntos de vista, enriqueciendo la comprensién del
tema tratado.

2.5.8.5. Navegacion narrativa ramificada

Gifreu-Castells (2014) describe que la navegacidn narrativa ramificada ofrece una
estructura no lineal, donde la narracidn comienza de manera preestablecida, pero el
usuario debe tomar decisiones para avanzar por diferentes caminos, llegando
potencialmente a distintos desenlaces. Esta modalidad convierte al usuario en un
participante activo en la construccion de la historia, explorando diferentes posibilidades
y asumiendo las consecuencias de sus elecciones.

2.5.8.6. Navegacion hipertextual

Para la sexta modalidad, se basa en la conexion de contenidos a través de enlaces.
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Es habitual en secciones de texto, pero también se puede emplear en menus de
navegacion, mosaicos de personajes, lugares o temas, y otras soluciones visuales para la
estructuracion del contenido. La navegacion hipertextual permite al usuario profundizar
en la informacidn de manera no lineal, explorando relaciones y conexiones entre
diferentes partes del documental.

2.5.8.7. Navegacion preferencial

La navegacién preferencial permite al usuario seleccionar, activar o desactivar
elementos de la exposicion del documental a través de una barra de navegacion.
También se considera navegacion preferencial aquella que plantea cuestiones al usuario
para definir el contenido a mostrar, al permitirle la personalizacién de la experiencia,
posibilitando la adaptacidn del contenido a sus intereses y preferencias.

Modalidades de navegacion en documentales interactivos
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Navegacion
. - .. narrativa . . .
Navegacion Navegacion ramificada Navegacion Navegacion
partida espacial preferencial sonora
Estructura no
Fragmentacién Contenido lineal con Personalizacion Transmision de
del contenido en presentado en un decisiones del de la experiencia audio como
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llustracion 34: Modalidades de Navegacidn del Documental Interactivo de Arnau Gifreu-Castells (2014). Elaboracién
propia, producido con Napkin Al.

2.5.8.8. Navegacion audiovisual

En esta modalidad, el usuario consume diferentes medios audiovisuales en el
orden que él establece a través de una lista. Para Gifreu-Castells (2014) esta
caracteristica es habitual y presente en la mayoria de proyectos, permitiendo al usuario
construir su propia narrativa a partir de los elementos audiovisuales disponibles.
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2.5.8.9. Navegacion sonora

Este tipo de navegacidn se basa en la transmisidn de entrevistas sonoras o musica
a través de un reproductor de audio o podcast. Esta modalidad es fundamental en
documentales que priorizan el sonido como medio principal de expresién, ofreciendo
una experiencia auditiva que complementa la narrativa visual.

2.5.8.10. Navegacion simulada-inmersiva

Gifreu-Castells (2014) para esta modalidad se inspira en los videojuegos,
utilizando la simulacién o el juego interactivo para recrear situaciones reales e implicar
activamente al usuario. La aplicacién de la realidad virtual, la asignacién de roles o los
espacios de 360 grados son estrategias comunes para lograr una inmersion total en la
realidad representada. La navegacidn simulada-inmersiva busca llevar al usuario mas alla
de la simple observacién, ofreciendo una experiencia participativa y altamente
envolvente.

Modalidades de Interaccion del Usuario en Narrativas Interactivas

Interaccion Interaccién
_ fisica- social - 2.0
experimentada ) .
g El intercambio de
La participacion del R ideas del usuario a
usuario a través de través de plataformas
experiencias fisicas externas

Interaccion
generativa-
contributiva

La contribucién del
usuario de contenido
para expandir la
narrativa

llustracion 35: Modalidades de Interaccion del Documental Interactivo de Arnau Gifreu-Castells (2014). Elaboracién
propia, producido con Napkin Al.

2.5.8.11. Interaccion social — 2.0

El usuario se comunica o aporta su punto de vista sobre el documental interactivo
a través de plataformas externas, como redes sociales, que pueden estar vinculadas o

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narrativa transmedia de no ficcién en su despliegue sobre el escenario
urbano



CAPITULO 2: Narrativas Transmedia en relatos de no ficcién / 125

incrustadas en la obra, o mediante sistemas propios de participacion social.
2.5.8.12. Interaccion generativa-contributiva

En esta modalidad, Gifreu-Castells (2014) propone que el usuario contribuye con
su propio material a la expansién del relato. Se utiliza una base de datos multimedia, y
el director del documental filtra el material aportado por los usuarios.

2.5.8.13. Interacciodn fisica-experimentada

El usuario participa fisicamente en la experiencia, a través de elementos como
geolocalizacidn, realidad aumentada, realidad virtual o instalaciones.

2.5.9. Diseios participativos

Juanjo Balaguer (2020), de la Universidad de Granada, propone una
categorizacion sobre los i-docs, en funcidn de los disefios participativos:

2.5.9.1. Participacion testimonial

La participacidon en esta modalidad tiene como finalidad la implicacion en la
historia, fomentando la empatia y estableciendo vinculos con determinados colectivos.

El investigador espafol, plantea que estas iniciativas incluyen un espacio donde
la comunidad puede aportar manifestando su solidaridad o compromiso con otras
personas cuya historia conforma el centro de la narracién.

Tras dar a conocer o incidir en un conflicto que afecta a un determinado colectivo, los
documenta les que tienen un disefio de participacion testimonial promueven la articulacién
de una comunidad online alrededor del tema del documental. Este disefio no parece
suficiente para estimular la organizacién de la comunidad mds alld de la obra interactiva,
porque no se establecen vias de comunicacidn entre sus miembros ni se definen objetivos
en comun. Esta carencia dificultaria una relaciéon productiva entre los miembros de la
comunidad conectada. Sin embargo, si requiere de implicaciéon por parte de quienes
participan, que podran tomar conciencia de la extensién de un conflicto, lo que es
consustancial a este disefio porque, sin ello, la comunidad no estaria impelida a participar
(p. 55).

Por otro lado, la incidencia de la comunidad en el documental es nula. Asi, la
participacion es periférica, porque se construye como respuesta a una narracion previa.
Esto implica ademas que la comunidad no es participe en la definicidn del proyecto.

Esta propuesta es la mads limitada de todos los disefios participativos que
propone, ya que es baja o nula la incidencia de la comunidad en la obra, al no participara
en la definicién del proyecto.
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2.5.9.2. Participacion documental

Este disefio propone invitar a la comunidad a sustanciar un aporte de material
documental, complementando una base de datos, ofreciendo una experiencia al usuario
en su acercamiento a la memoria colectiva.

La comunidad online se forma alrededor de un tema sobre el que se solicitan datos,
fotografias, videos e incluso historias personales. Su accién se produce, entonces, en el
marco de un interés compartido cuya descripcion es decisiva para motivar la participacion.
Si bien se puede originar un vinculo entre los miembros de la comunidad gracias a esa
fundamentacién, no se favorece que la accién de la comunidad experimente un trasvase a
otros dmbitos, quedando asi limitada a la construccion de la base de datos que articula la
iniciativa. Tampoco se alienta un proceso de didlogo porque, en este disefio, la participacién
no tiene como finalidad la apertura de un debate sino mas bien la realizacién de una tarea

(p. 56).

Balaguer (2020), describe este disefio participativo con una influencia de la
comunidad participante de nivel medio y de orientacidn factica. Hay colaboracion en la
construccion de la iniciativa, pero sin participar en la definicion del proyecto a priori y
tampoco la posibilidad de una interpretacion diferente o alternativa.

2.5.9.3. Participacidn dialdgica

La propuesta de disefo es la busqueda de conversaciones entre los integrantes
de la comunidad y para que haya una real incidencia hacia el colectivo y favorezca su
implicacion es necesario un tema de interés compartido.

La participacion dialdgica puede dar lugar a procesos colectivos significativos al poner en
relacion de forma directa a los miembros de la comunidad. Asi, tanto la apertura de un
espacio de debate como la propuesta de un tema de interés compartido podrian facilitar la
construccidén colectiva de conocimiento gracias a la interaccidn. Por ello, este es un disefio
apropiado para conseguir una cierta activacion comunitaria (p. 56).

Esta propuesta estd en sintonia con la categoria propuesta por Rose (2011), The
Community of Purpose (La comunidad de propdsito), sobre los Documentales
colaborativos (Collab Docs). Para Balaguer (2020), el grado de influencia de la comunidad
es medio pero “aunque la participacidn dialdgica ocupe un espacio marginal, e incluso
sin dejar su marca en el conjunto del documental, su presencia puede generar una
contribucidn significativa desde el espacio que ocupa la comunidad conectada” (p. 56).

2.5.9.4. Participacion generativa

Para esta cuarta modalidad, el investigador espafiol, describe que la comunidad
produce material destinado especificamente a la obra, dando por resultado una
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amalgama significativa de miradas a partir de las experiencias individuales que se funden
en el colectivo de la propuesta. A partir de la multiplicidad de miradas aportadas en el
colectivo, se realiza la construccién de la obra, con las bondades y reservas de la
dependencia directa de la participacidon de los integrantes para la culminacién del
producto.

Se trata del disefio participativo que propone una mayor creatividad a la comunidad, que
actua movida por la definicién de un tema que la interpela personalmente o le causa interés
creativo. Por ello, la configuracion de un relato colectivo que favorece la participacion ocupa
un elemento central en la construccidon comunitaria que favorece este disefio participativo.
En este sentido, el contenido de la comunidad forma parte de un relato, pero no suele
originar un debate porque todas las aportaciones pertenecen a un conjunto mds bien
homogéneo, no siendo puestas entre si en relacién directa, como si ocurre con la
participacion dialdgica, lo que limitaria la posibilidad de una conversacién (p. 56).

Balaguer (2020), diferencia esta modalidad con la de participacion documental
porque en ese caso el aporte es solo de material de archivo y no producido para la obra.

Este modelo es el de mayor experiencia creativa, ya que la comunidad, no solo
tiene una participacion en la creacion de contendido sino en la misma estructura del
desarrollo de la propuesta.

2.5.9.4. Participacion expansiva

Para este modo Balaguer (2020), plantea que las formas participativas, estan
ligadas a las expansiones narrativas del documental interactivo, en su despliegue
transmedia. Este disefio, estd pensado en la idea propuesta por Arnau Gifreu-Castells,
Sebastian Sanchez-Castillo & Esteban Galan (2019) de que al documental interactivo hay
gue entenderlo como formato nativo transmedia.

El documental interactivo se convierte, por esa estrecha e intrinseca relacion entre los
contenidos diegéticos y extradiegéticos, y por su caracter necesariamente participativo (el
relato versa sobre un hecho real y en su construccién participan necesariamente los
protagonistas del mismo: expertos, testigos, familiares, etc.), en un formato que se puede
considerar como nativo transmedia. El documental interactivo estd sustentado casi siempre
por una estrategia transmedia en la que las diferentes ventanas o contenidos que se generan
en torno a la ventana principal sirven a la construccién de la misma y suponen hitos o puntos
intermedios dentro del proyecto. Por tanto, en este tipo de producciones, y en
contraposicién con los proyectos transmedia de ficcidn, el productor no tiene que atravesar
los diferentes laberintos creativos que conlleva cada una de las producciones audiovisuales,
sino que es el recorrido de la produccién del documental el que permite marcar unos hitos
o puntos intermedios que se convierten en contenidos de la estrategia transmedia (pp. 284—
285).

Para Balaguer (2020), en este caso la participacion adquiere otro sentido, y esta
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en directa relacidn con la capacidad de la no ficcidon para generar procesos colectivos,
conformacion de grupos mas que con la influencia de la comunidad sobre el documental.

La participacidn dirigida a la comunidad online a través del documental sirve de catalizador
para la generacién de una accidn colectiva mas amplia, por lo que este disefio participativo
encuentra su fundamento en procesos de didlogo e intereses compartidos que colaboran en
la consecucién de esa perspectiva colectiva (p. 57).

El investigador espaiiol propone al i-doc como espacio base de encuentro que
posteriormente continda en otros espacios, expandiéndose mas alla de lo virtual.

Disefios Participativos en i-docs

Participacién Participacion
Expansiva Testimonial

Amplia el alcance del
documental a través
de plataformas
transmedia

Involucra a la
comunidad a través
de historias
personales para
fomentar la empatia

Participacién Participacion
Generativa Documental
Permite que la Invita a
comunidad cree contribuciones

contenido para el
proyecto

comunitarias para
enriquecer las bases
de datos

Participacion
Dialégica
Facilita
conversaciones
comunitarias para el
conocimiento
colectivo

llustracion 36: Categorizacion de los i-docs, en funcién de los disefios participativos de Juanjo Balaguer (2020).
Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

2.5.10. Principios del periodismo transmedia

En su tesis de maestria para la University of Denver, Porting Transmedia
Storytelling to Journalism, el fotoperiodista Kevin Moloney (2011) realiza una
presentacién de los principios fundamentales del periodismo transmedia, en sintonia
con la propuesta de Jenkins (2009a, 2009b) y sus siete principios de las narrativas
transmedia.
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En su trabajo Moloney (2011), comenta que varios de estos principios se logran
a finales del siglo pasado en una unica linea argumental compleja, en la versidon web del
New York Times en 1996, cuando el editor de fotografia Fred Ritchin y el fotoperiodista
francés Gilles Peress publican un ensayo fotografico interactivo que permite al lector
profundizar en la historia para ver mas alld de la presentacidn tradicional. El trabajo
“Bosnia: Uncertain Paths to Peace (Bosnia: caminos inciertos hacia la paz)”, es nominado
al Premio Pulitzer en 1997.

Afirma que aunque no son totalmente novedosos en la practica periodistica,
adquieren una nueva dimension al ser integrados en una estrategia narrativa coherente
y expandida a través de multiples plataformas. Estos principios buscan no solo informar
sino también involucrar activamente al publico en la construccidon y comprension de la
noticia.

2.5.10.1. Expandible (Spreadable)

El autor plantea que la expansién narrativa es una cualidad intrinseca al
periodismo, es su capacidad de difusion. El autor reconoce la importancia de la cultura
de redes en la distribucién de contenido.

La confianza del publico en las fuentes de noticias también es un factor crucial en
la difusion, potenciado a partir de los influencers y la confianza que puede generar la
recomendacion de otros usuarios.

2.5.10.2. Profundizable (Drillable)

La capacidad de profundizacion, se basa en la curiosidad del publico y su deseo
de explorar la informacion en detalle. El periodismo transmedia debe permitir que el
lector se convierta en investigador. En la era digital, los hipervinculos son una forma
sencilla de profundizar, pero a menudo se limitan a enlaces a contenido del mismo
medio. Para Moloney (2011) el verdadero potencial de la capacidad de profundizacion
en el periodismo radica en enlazar a informacién relacionada tanto dentro como fuera
del sitio web del medio.

2.5.10.3. Continuidad y serialidad (Continuous and Serial)

El fotorreportero destaca la importancia de mantener una coherencia en el
enfoque editorial y el estilo de una historia, independientemente del medio de entrega.
Las historias serializadas han sido una constante en el periodismo y han ganado premios
Pulitzer para muchos periddicos. El autor también plantea que el periodismo no debe
limitarse a los medios tradicionales, y que las galerias, los museos o las presentaciones
en vivo pueden ser plataformas validas para la difusién de noticias. El uso de comics de
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no ficcién, también son modos interesantes de llevar el periodismo a otros formatos.

2.5.10.4. Diversidad y personalizacion del punto de vista (Diverse and Personal in
Viewpoint)

Para este principio, Moloney (2011) subraya la importancia de ofrecer multiples
perspectivas sobre un mismo tema. En lugar de pretender una objetividad absoluta, el
periodismo transmedia puede incorporar las diferentes experiencias e interpretaciones
de los periodistas y del publico. Los blogs, los enlaces a fuentes externas y los
comentarios de los lectores son formas de lograr esta diversidad. El periodismo de
enlaces (link journalism), es una técnica central para proporcionar contexto y apoyo a las
afirmaciones realizadas.

También plantea cémo importante abrir la conversacion al publico para generar
confianza y transparencia. La idea de afianzar una multiplicidad de perspectivas
promueve la inclusién de miradas y una mayor participacion.

2.5.10.5. Inmersiva (Inmersive)

La inmersion, busca atraer al publico a la historia a través de experiencias que les
permitan vivirla en primera persona. Esta idea esta en consonancia con lo expuesto en
la dimensién de la inmersividad (Ver punto 2.2.14. Inmersividad) y la propuesta de

Maschio (2017), donde el usuario vive la historia (storyliving) en lugar de que se la
cuenten (storytelling).

Para Moloney (2011), los juegos, tanto en linea como fuera de linea, son una
forma de lograr esta inmersion.

2.5.10.6. Extraible (Extractable)

En consonancia con el principio presentado por Jenkins (2009b) de Inmersion
(Inmersion) vs Extractabilidad (Extractability) sobre la ficcién (Ver punto 2.2.18.
Transmedialidad), Moloney (2011) se refiere a lo que el publico puede tomar de las

noticias y aplicar en su vida diaria. La conexidon con el periodista, a través de
actualizaciones y comunicacién directa, es una forma de extraccidn que enriquece la
experiencia del usuario.

2.5.10.7. Construido en el Mundo Real (Built in Real Worlds)

Para el séptimo principio, reconoce que el periodismo y los documentales ya
existen dentro de un mundo preexistente con sus complejidades y matices. El objetivo
del periodismo no es construir ese mundo, sino explorarlo de la manera mas
esclarecedora.
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2.5.10.8. Inspiracion para la accion (Inspiring to Action)

Con inspiracion para la accidn, se refiere a la capacidad del periodismo para
inspirar al publico
a participar vy

Principios del periodismo transmedia

generar didlogo y ) \ ( \ [ —
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llustracion 37: Principios del Periodismo Transmedia de Kevin Moloney (2011). Elaboracidn

pueden facilitar a propia, producido con Napkin Al.

alcanzar un
publico mas amplio y generar una mayor participacion de la comunidad.

2.5.11. Modelos del documental transmedia

Denis Rend (2013, 2014, 2015) define cinco modelos de clasificacion del
documental transmedia.

2.5.11.1. Estructurado

Este modelo se distingue por tener una navegabilidad limitada, en scrollbar
vertical, sobre una sola lexia, de formato lineal con posibilidad de salto entre las marcas
internas.

El formato estructurado es menos navegable y expansible, aunque ofrezca cierto nivel de
interactividad. Es interesante para contenidos periodisticos por no permitir que el proceso
cognitivo sea mezclado con una experiencia totalmente de entretenimiento, aunque algunos
tedricos definan al periodismo contemporaneo como un espectaculo mediatico (Rend, 2014,
p. 139)

Este formato se caracteriza por ser interactivo y ofrecer contenidos
independientes pero interrelacionados y se lo considera como un estandar para
documentales de corte periodistico, priorizando la informacién reflexiva y los datos
producto de la investigacion.
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Con respecto a este modelo se discrepa con el autor si estas caracteristicas tienen

gue ver con una produccién de tipo transmedia, tal cdmo se explicita en el punto 2.1.3.

De las audiencias participativas a la ciudadania comunicativa: prosumers, emirecs,

translectores y ciudadanos.

2.5.11.2. Andlogo-digital

Este modo se
considera pertinente
para la adaptacion
de obras
audiovisuales
producidas
originalmente en
formatos lineales
que buscan
expandirse hacia el
transmedia,
ampliando sus
lenguajes, en
consonancia con el
planteo retroactivo
de Davidson (2010)
(ver punto 2.5.2.
Narrativas

retroactivas y
proactivas).

(Rend, 2013,
2014, 2015) plantea
gue esta tipologia

Modelos de Documentales Transmedia

Narracién de
Historias

. Estructurado
Transmedia
Real Navegacion
limitada con
Fomenta la co- interactividad,
creaciény la ideal para
participacion del contenido

usuario periodistico

Analogo-
Navegacion Digital
Territorial Combina

estrategias
analdgicasy
digitales para la
adaptacion de
historias

Involucra entornos
virtuales y fisicos
para la narracion

Visualizacién
Navegable

Permite la
exploracién
auténoma en un
solo entorno

llustracion 38: Modelos del Documental Transmedia de Denis Rend (2013, 2014, 2015).
Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

integra estrategias y lenguajes de formatos analdgicos y digitales, con el objetivo de
ampliar la circulacién de la informacidon y proponer una adaptacion de historias ya

existentes.

Esse modelo é definido por este estudo como andlogo—digital, pois valoriza essas duas

condi¢bes como fundamentais para a construgdo narrativa ideal. Consiste em mesclar os dois

formatos em uma Unica producdo, considerando estratégias e linguagens dos dois na

construgdo narrativa [Este modelo es definido por este estudio como analdgico—digital, ya

que valora estas dos condiciones como fundamentales para la construccién narrativa ideal.

Consiste en mezclar los dos formatos en una sola produccién, considerando estrategias y

lenguajes de ambos en la construccion narrativa) (2015, p. 60).
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2.5.11.3. Visualizacién navegable

Este modelo se caracteriza por ofrecer contenidos para la navegacion en un
espacio Unico, promoviendo que sea de forma mas sencilla. El investigador brasilefo
resalta la centralizacidn de las posibilidades interactivas en un solo entorno. Este modo
adopta para el disefio de la interfaz un enfoque semio-cognitivo, integrando conceptos
de interfaz cultural (Manovich, 2006) y de recuerdo de semejanza (Carnap, 2003).

Rend (2015) ejemplifica esta modalidad asemejandola a un recorrido por un
museo, donde los usuarios pueden explorar el contenido de manera auténoma.

2.5.11.4. Navegacion territorial

I o

Para este modo Rend (2014) plantea que la navegacion territorial “consigue
involucrar los participantes en ambientes no solamente virtuales, sino también
territoriales (p. 143)”, ofreciendo una mixtura de actividades, hacia dentro y hacia afuera
de la red, desde estrategias ludicas, usando el espacio urbano como plataforma de

relato.

En este modelo, la territorialidad se establece como un factor determinante en
la construccion narrativa, donde el proyecto se desarrolla a partir de una obra
audiovisual lineal, expandiéndose a actividades fuera de la pantalla, como acciones en
calles y espacios publicos, en linea con la propuesta de esta tesis sobre el concepto de
territorialidad expandida (Irigaray, 2016, 2017, 2019, 2021, 2022, 2023b, 2024).

2.5.11.5. Transmedia real-storytelling

Para el investigador brasilefio, estos modelos no son definitivos, inclusive sobre
el final de 2014 en una conferencia presentd un quinto modelo llamado transmedia real—
storytelling como una instancia integradora de los modelos anteriores. Una de las
caracteristicas que destaca es con respecto a la participacion a través de piezas de video
realizadas por los prosumidores. Un estilo superador de los Op-Docs, (cortos
documentales de opinién producidas por los usuarios) desarrollado por The New York
Times y de gran popularidad entre el 2012 y 2020.

René (2015) lo caracteriza por una estructura narrativa que involucra la
participacién del usuario en la construccién de la historia incentivando la cocreacién,
propone una navegacion fluida, fomentando la exploracién de contenidos dentro y fuera
de las pantallas como un estimulo constante para el publico e incorpora elementos de
gamificacion en la navegacion, con el objetivo de hacer la experiencia mas interactiva y
ludica, mientras el usuario participa en la reconstruccién de la historia.

2.5.12. Principios del documental de espacio abierto
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Patricia Zimmermann & Helen De Michiel (2017), plantean diez principios para lo
qgue llaman documental de espacio abierto (open space documentary), en consonancia
con proyectos transmedia de no ficcidn.

El espacio abierto configura las redes no sélo como interfaces digitales, sino como
el nexo de personas, lugares y tecnologias. El documental de espacio abierto disefia
entornos e interacciones para didlogos continuos que pueden o no resolverse.

Para las autoras norteamericanas, este tipo de documental, construye un espacio
donde los ciudadanos pueden conectarse, comunicarse y colaborar en acciones locales
a escala humana. Esta practica documental redefine las relaciones sociales y politicas
como procesos de descubrimiento relacional ubicados en espacio situados y
circunstancias especificas.

Principios del Documental de Espacio Abierto
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Ilustracion 39: Principios del documental de espacio abierto de Patricia Zimmermann & Helen De Michiel (2017).
Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

Estos diez principios propuestos identifican y describen bloques de construccién
conceptuales y estrategias creativas que intenta trazar el terreno emergente de la
practica documental de los nuevos medios en espacios abiertos, imaginando vy
materializando conexiones que se forman recientemente entre personas, lugares y
tecnologias. Estos principios no sélo identifican las topografias del documental en
espacios abiertos, sino que también sugieren estrategias de disefio para uso de los
profesionales en el campo.
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2.5.12.1. Circularidad (Circularity)

La circularidad representa un principio clave de la practica documental en
espacios abiertos. Dentro de las estrategias particulares de nuevos medios Zimmermann
& De Michiel (2017) plantean que

The documentary has shifted from what is typically identified as the documentary triangle of
maker, subject, and audience to the documentary circle, where top—down hierarchies of
production dissolve into more fluid and participatory modalities and practices. In open space
documentary, the roles of designers, makers, participants, and subjects, in tandem with the
functions of exhibition, political topics, and projects, may reconstitute and establish
themselves along more collaborative and participatory lines [El documental ha pasado de lo
gue tipicamente se identifica como el triangulo documental de creador, sujeto y audiencia al
circulo documental, donde las jerarquias de produccién de arriba hacia abajo se disuelven
en formas mas fluidas y modalidades y practicas participativas. En el documental de espacios
abiertos, los roles de los disefiadores, creadores, participantes y sujetos, junto con las
funciones de exhibicidon, temas politicos y proyectos, pueden reconstituirse y establecerse a
lo largo de lineas mas colaborativas y participativas] (p. 104).

Las y los productores y disefadores que trabajan en documentales de espacios
abiertos a menudo incorporan un sistema de circularidad en el disefio de sus proyectos,
tratando de salir del corsé de obra cerrada y finalizada hacia modos iterativos y
adaptativos que ponen en didlogo y revisién permanente disefios, participantes y temas.

2.5.12.2. Colaboracion (Collaboration)

Este proceso colaborativo estd en linea con los planteado por Rose (2011) sobre
los Collab Docs, los webdocs colaborativos de Nash (2012) y los disefios participativos de
Balaguer (2020). Un espacio donde multiples imaginaciones y esfuerzos compartidos se
imbrican en grupos creativos y de produccion.

Para Zimmermann & De Michiel (2017) la colaboracién ocupa un lugar Unico en
la historia de las artes mediaticas, surgiendo de necesidades practicas, valores
compartidos y condiciones sociales particulares, las formaciones colaborativas ofrecen
a los realizadores un espacio donde pueden interrogar modelos documentales de base
comercial y encontrar apoyo para crear sus proyectos.

Las investigadoras enfatizan que cuando las colaboraciones no derivan
simplemente de relaciones transaccionales, pueden tener repercusiones en los
ecosistemas culturales de los medios.

Los modelos colaborativos de documentales en espacios abiertos tienen la
posibilidad de cambiar a los individuos y organizaciones involucradas, impactando sobre
redes institucionales mas amplias, como comunidades, politicas publicas y sistemas
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educativos.

In the open space documentary model, the collaborative process nests artifacts (film, text,
still images, sound recording) into larger and more dynamic social frames. The cocreators’
approach to the creative process influences and sets into motion the next iterative phase or
even the beginnings of a new project. Production and distribution practices include
thoughtful consideration for how communities and partnering organizations might
participate in the project’s creation and presentation, and how and whether it can inspire
further reflection and action [En el modelo documental de espacio abierto, el proceso
colaborativo anida artefactos (peliculas, textos, imagenes fijas, grabaciones de sonido) en
marcos sociales mas grandes y dindmicos. El enfoque de los cocreadores hacia el proceso
creativo influye y pone en marcha la siguiente fase iterativa o incluso el comienzo de un
nuevo proyecto. Las prdcticas de produccién y distribucion incluyen una consideracion
cuidadosa sobre cémo las comunidades y las organizaciones asociadas podrian participar en
la creacién y presentacion del proyecto, y cdmo y si puede inspirar una mayor reflexion y
accion] (p. 105).

En el modelo de espacio abierto, la colaboracidon no comienza ni termina con la

produccidon. Mds bien, se adapta con el tiempo y responde al intercambio de tecnologias,

economias, herramientas de cédigo abierto y redes distribuidas.

2.5.12.3. Comunidad (Community)

En el documental de espacio abierto, la comunidad opera de una manera menos

abstracta y efimera, lo que sugiere un cambio del individuo como sujeto de un proyecto

hacia identidades mas colectivas que continuamente se reforman y realinean en un lugar

relacional especifico a través de un mosaico de polivocalidad.

En el documental de nuevos medios en espacios abiertos, esta idea particular de

comunidad sirve como una construccion relacional y social integrada en el proyecto y

ubicada en un lugar especifico, generando una narrativa situada.

In these works, community is not idealized, but is instead embodied, political, situated, and
social. It is in constant movement through discourse and action. International commercial
media worlds monetize documentary, while open space practices strengthen a community’s
identity by sharing knowledge and designing collaborative insights and collective
engagements with makers, subjects, and viewers. Open space strategies reorient
documentary from a film “about” into a common “for” by building spaces for convenings and
exploration [En estas obras, la comunidad no estd idealizada, sino encarnada y situada,
politica y socialmente. Estd en constante movimiento a través del discurso y la accion. Los
mundos de los medios comerciales internacionales monetizan los documentales, mientras
que las practicas de espacios abiertos fortalecen la identidad de una comunidad al compartir
conocimientos y disefiar ideas colaborativas y compromisos colectivos con creadores, sujetos
y espectadores. Las estrategias de espacios abiertos reorientan el documental de una
pelicula “sobre” a un “para” comun mediante la construccion de espacios para la reunién y
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la exploracion] (Zimmermann & De Michiel, 2017, p. 106).
2.5.12.4. Complejidad (Complexity)

Para la especialistas norteamericanas, las y los productores frecuentemente
disefian sus proyectos en tres dimensiones, considerando como los diversos enfoques,
artefactos y la coyuntura determinada impactan en la participaciéon y cambia dentro de
los sistemas mas amplios de significado social.

El desafio de las y los realizadores es como plasmar decisiones estratégicas sobre
la estructura y el enfoque en formatos de medios e interfaces tecnoldgicas altamente
diferenciados, manteniendo al mismo tiempo la continuidad y la conexidn conceptual.

2.5.12.5. Compostamiento (Composting)

Zimmermann & De Michiel (2017), para este principio utilizan como metéfora el
concepto de compostaje (compost), como transformacion orgdnica a partir de la
reutilizacién de materiales empleado en la agricultura familiar.

El incremento exponencial de contenidos ofrece una oportunidad fantastica de
utilizaciéon de archivos para la reconstruccion narrativa, salvando la limitacién de la
produccidn efimera de los mismos, permite construir y representar una historia desde
perspectivas y puntos de vista al margen del discurso oficial.

As hidden, inaccessible libraries and archives digitize and open up to the public, artists and
media makers discover new opportunities to evaluate, juxtapose, and reuse archival
documents and artifacts. In open space new media documentary, the concept of composting
assumes new significance in systems where meaning making revises and subverts dominant
discourses [A medida que las bibliotecas y los archivos ocultos e inaccesibles se digitalizan y
se abren al publico, los artistas y los creadores de medios descubren nuevas oportunidades
para evaluar, yuxtaponer y reutilizar documentos y artefactos de archivo. En el documental
de nuevos medios en espacios abiertos, el concepto de compostaje adquiere un nuevo
significado en sistemas en los que la creacién de significados revisa y subvierte los discursos
dominantes] (p. 107).

Esta practica permite acceder, discutir e interpretar ideas, métodos y practicas de
diversas a través de canales en linea, siempre disponibles para ser recuperados y luego
propagados en nuevas combinaciones formales (ver dimension de la 2.2.6.
Documentalidad)

“Internet-based projects always move towards their own ephemerality, subject
to both decomposition and revival. What appears to be lost in the past takes new forms,
reemerging from the corners of the archive, the attic, or the closet” [Los proyectos
basados en Internet siempre avanzan hacia su propia efimeridad, sujetos tanto a la
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descomposicién como a la reactivacion. Lo que parece perdido en el pasado toma nuevas
formas, resurgiendo de los rincones del archivo, el atico o el armario] (p. 107), afirman
las investigadoras norteamericanas.

2.5.12.6. Conexion (Connection)

En los espacios de produccion de este tipo de documental, los participantes
buscan una conexién empatica, generando una comunidad de interés e intercambio,
para construir relaciones fuertes que sostengan el desarrollo del proyecto, a partir del
fortalecimiento de redes de confianza.

“These connections and interactions conjured and solutions proffered across
cultural divides create impact far beyond the presentation of an artifact or outcome
alone” [Estas conexiones e interacciones creadas y las soluciones propuestas a través de
las divisiones culturales crean un impacto que va mucho mas alla de la presentacién de
un artefacto o resultado por si solo] (p. 108), advierten Zimmermann & De Michiel
(2017).

2.5.12.7. Contexto (Context)

Para Zimmermann & De Michiel (2017), el contexto ocupa un lugar
preponderante en los estudios y la practica documental.

La relacidn de la obra documental con los contextos histéricos, politicos y sociales
no funcionan simplemente como textos artisticos aislados y meros contenidos, sino
operan como discursos que interaccionan en el mundo.

In open space new media documentary, context becomes an active element of production
and exhibition. No longer inert, given, or fixed, it does not contain preproduction,
postproduction, or roll-out phases, as is the case with traditional analog documentary.
Instead, it demonstrates the ongoing contradictions of media, revealing productive openings
and gaps where interstitial zones of inquiry and relation may generate new contexts and new
alignments [En el documental de nuevos medios en espacios abiertos, el contexto se
convierte en un elemento activo de produccién y exhibicidn. Ya no es inerte, dado o fijo, no
contiene fases de preproduccion, postproduccién o despliegue, como ocurre con el
documental analdgico tradicional. Mas bien, demuestra las contradicciones actuales de los
medios, revelando aperturas y brechas productivas donde las zonas intersticiales de
investigacion y relacion pueden generar nuevos contextos y nuevos alineamientos] (p. 108).

Toda produccion responde al contexto, teniendo implicancias especificas en el
debate politico, las luchas sociales y el empoderamiento comunitario.

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narrativa transmedia de no ficcién en su despliegue sobre el escenario
urbano



CAPITULO 2: Narrativas Transmedia en relatos de no ficcién / 139

2.5.12.8. Continuo (Continuum)

Para este principio Zimmermann & De Michiel (2017), presentan una variedad de
acciones, ideas y practicas sobre un tema o cuestidn, posibilitando una diversidad de
discursos y testimonios en lugar de elaborar un argumento o narrativa homogénea. A
través del intercambio colectivo con equipos, socios y espectadores, migra a través de
una multiplicidad de dispositivos y pantallas en un continuo de participacion.

The term continuum stands in direct opposition to any notion of singularity: it implies
coherency across a collection, with a progression of minute variations and small changes. In
physics, the space-time continuum indicates the inseparability of the two. This intertwining
of space and time is salient in many open space projects discussed in this book. As a concept,
the continuum also suggests a series of evolving transformations and transitions, rather than
abrupt, tectonic disruptions [El término continuo se opone directamente a cualquier nocion
de singularidad: implica coherencia en una coleccién, con una progresién de variaciones
minimas y pequefios cambios. En fisica, el continuo espacio-tiempo indica la inseparabilidad
de ambos. Este entrelazamiento de espacio y tiempo es destacado en muchos proyectos de
espacios abiertos discutidos en este libro. Como concepto, el continuo también sugiere una
serie de transformaciones y transiciones en evolucion, en lugar de perturbaciones tecténicas
abruptas] (p. 109).

Este principio de continuidad proporciona un modelo de produccidn util para
proyectos de espacios abiertos que movilizan y agregan multiplicidad de voces vy
enfoques sobre un tema. Un elemento, fragmento o pieza de un proyecto puede resonar
con otros, creando una nueva forma de vincular, ver y pensar a través de politicas
discordantes. Menos sensacionalista y especializado que el documental tradicional, este
enfoque construye estructuras de mosaico con contigliidades, plantean Zimmermann &
De Michiel (2017).

2.5.12.9. Conversacidn (Conversation)

Para Zimmermann & De Michiel (2017), este principio plantea una serie de
cuestiones relacionales que apunta hacia una concepcién dialégica potenciando el
disefio de un escenario de encuentro, con énfasis en la escucha en donde las
conversaciones resultantes se conviertan en una fuerza transformadora.

The open space documentary expands this idea of conversation embedded in many historical
documentary practices. It fans out in many directions and opens up possibilities for
interaction through processes of remembering and recognizing, witnessing and discerning,
integrating and renewing [El documental de espacio abierto amplia esta idea de conversacion
arraigada en muchas practicas documentales histéricas. Se despliega en muchas direcciones
y abre posibilidades de interaccion a través de procesos de recordar y reconocer, presenciar
y discernir, integrar y renovar] (p. 110).
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El didlogo habita un espacio de centralidad en el proceso creativo desde el
desarrollo, pasando por la produccion hasta la presentacién. Las especialistas en nuevas
formas documentales se preguntan sobre qué tipo de conversaciones inspirard y
provocara el proyecto, o cdmo estas conversaciones y encuentros relacionales puedan
motivar a los participantes a tomar conciencia y actuar en ese sentido.

Este principio estd en la misma linea que lo planteado por Rose (2011) (ver punto
2.5.5.3. Comunidad de propdsito), Balaguer (2020) (ver punto 2.5.9.3. Participacion

dialdgica) y Moloney (2011) (ver punto 2.5.10.8. Inspiracién para la accién).

2.5.12.10. Costos (Cost)

Es muy interesante el planteo politico que realizan Zimmermann & De Michiel
(2017) sobre el documental donde remarcan que el problema fundamental es que la
inversion financiera necesaria para producir obras significativas, queda reducida a los
paises con mayores recursos del Norte Global, sea con aportes privados o subsidio
estatal y ponen la lupa en que en muchas partes del mundo, asi como en muchas
situaciones politicas inestables, los recursos para producir un documental de larga
duracién no estan disponibles, o no son deseables ni sostenibles.

The question of cost, then, shifts away from a focus on strategies to secure more funding to
produce a long—form film and becomes a political question of the appropriate level and kinds
of resources required to address pressing conflicts that affect people’s lives [La cuestion del
costo, entonces, deja de centrarse en estrategias para asegurar mas financiamiento para
producir una pelicula de larga duracién y se convierte en una cuestidon politica del nivel
apropiadoy los tipos de recursos necesarios para abordar conflictos apremiantes que afectan
la vida de las personas] (p. 112).

2.5.13. Interaccion emplazada

La investigadora Judith Aston (2017), de la University of the West of England,
introduce el concepto de interaccion emplazada (emplaced interaction), para aludir a la
interrelacién situada en un espacio fisico compartido por la audiencia, los creadores y el
despliegue de la obra interactiva para lograr una construccién conjunta de sentido.

La nocidn de interaccion emplazada se basa en la idea de interaccion corporizada
(embodied interaction) propuesta a principio de siglo por el experto en informatica Paul
Dourish (2001), (University of California), donde sugiere utilizar la definicion de dos
maneras. “The first is in better understanding human interpretation, in particular the
way that people’s interaction with systems is a fundamentally embodied phenomenon”
[La primera es para entender mejor la interpretacién humana, en particular la forma en
que la interaccidn de las personas con los sistemas es un fendmeno fundamentalmente
corporizado] (p. 145).
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Pero también plantea una segunda interpretacién en donde la interaccion
corporizada es una postura critica que se debe adoptar al discutir el disefio de las
tecnologias existentes.

Por otro lado Aston (2017), toma el concepto de emplazamiento (emplacement)
gue tanto David Howes (2004) (Concordia University), cobmo Sarah Pink (2009)
(University of Melbourne) incluyen la idea de entorno. Para el primero el planteo esta
asociado a la interrelacidon sensorial de cuerpo/mente/entorno y para Pink es
fundamental entender que los investigadores reconozcan su propio emplazamiento en
el contexto especifico de la investigacidn. Posteriormente esta investigadora (Hjorth &
Pink, 2014; Pink & Hjorth, 2014) utiliza la idea de emplazamiento para desarrollar el
concepto de visualidades emplazadas (emplaced visualities), que articula practicas
simbdlicas entramadas con experiencias fisicas en el territorio y las interacciones
mediadas tecnoldgicamente.

Para Aston (2017), la interaccién emplazada, busca una activa participacion de la
audiencia, que pretende ir mas alld de la sola accion de realizar un clic, promoviendo
Interaccién emplazada que al usuario se convierta en

un agente activo en Ia

r/\/\l‘u creacion  de  significado,
interactuando con los artistas,

los sujetos documentales y/o

f & ° 7\ el entorno fisico.
m
R E o
o . La interaccion
Participacion de Tecnologia Movil .
la Audiencia Ry emplazada valora la presencia
Tecnologia rpow]
Audiencia como conecta experiencias fisicay a partir de la tecnologia
agente activo en en linea y fisicas. ) o ] ]
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f 3 u@ cara, donde el mundo virtual
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y diferente en cada ocasién,
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Ilustracion 40: Interaccion emplazada de Judith Aston (2017). Elaboracién

propia, producido con Napkin Al. entre los productores y Ia
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audiencia que puede variar segun el contexto.

In applying these ideas to interactive documentary, | have focused on ideas about time, sense
and occasion. In so doing, | have argued that incorporating elements of live performance into
i-docs, whether as process or as end-product, can be a way to engage our full complement
of senses by bringing us together through physical co-presence [Al aplicar estas ideas al
documental interactivo, me he centrado en la nocidn sobre el tiempo, el sentido y la ocasidn.
Al hacerlo, he argumentado que incorporar elementos de performance en vivo en i-docs, ya
sea como proceso o como producto final, puede ser una manera de involucrar todo nuestro
conjunto de sentidos al unirnos a través de la copresencia fisica] (p. 235).

Esta relacion de conexidn entre la capa fisica y digital esta en consonancia con el
modo experiencial (Gaudenzi, 2013), el espacio hibrido (de Souza e Silva, 2006), territorio
informativo (Lemos, 2009), territorio multicapa (Pérez de Lama, 2009), posterritorio (Di
Felice, 2012), territorio emergente (Garcia Garcia & Segovia Roig, 2018), territorios
transmedia (Ardini & Caminos, 2018) y el de territorialidad expandida (Irigaray, 2016),
gue se desarrollan en el capitulo 3.

2.5.14. El documental inmersivo

La investigadora espafiola Alba Marin (2021), propone una tipologia para el
documental inmersivo que se articula en torno a tres modos principales: envolvente,
interactivo y espacial. La tipologia se fundamenta en la relacién intrinseca entre la
imagen, el medio y el cuerpo del usuario, considerando que la inmersién constituye la
cualidad diferenciadora de estas producciones audiovisuales de no ficcion, en las no solo
se ve, sino que se experimenta debido al alto grado de inclusién del usuario, tal como se
desarrolla en la dimensién de la inmersividad (Ver punto 2.2.14. Inmersividad), la

propuesta de Maschio (2017), donde el usuario vive la historia (storyliving) en lugar de
gue se la cuenten (storytelling) y en sintonia con la categorizacidon del periodismo
transmedia de Moloney (2011) (ver punto 2.5.10.5. Inmersiva).

Las caracteristicas técnicas del medio inmersivo, rompen con las convenciones
audiovisuales tradicionales, sea desde el punto de vista, donde el plano es
constantemente subjetivo, o la desapariciéon de la nocién de encuadre, llevando al
espectador a convertirlo en un participante activo en la construccidén narrativa.

2.5.14.1. Documental inmersivo envolvente

Esta categoria estd definida por una experiencia donde la imagen rodea al
espectador, generando una sensacién de inmersidn, aunque sin permitirle una
interaccion directa con el entorno virtual. Este modo se caracteriza por una inmersién
predominantemente observacional, en la que el espectador, aunque inmerso en la
imagen, no puede modificar o alterar el curso de los acontecimientos representados.
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Dentro de este modo, se identifican variaciones en funcién de la naturaleza de la
imagen. La primera subcategoria se distingue por la imagen realista, que busca una
representacion fiel del objeto o escena, donde se presenta de manera natural,
estableciendo una relacidn directa entre el significado de la imagen y su representacion
visual.

La segunda subcategoria se caracteriza por la imagen generada por ordenador,
donde es creada digitalmente y animada, manteniendo el rol observacional del usuario.
En ambas subcategorias, el espectador ejerce un papel de observador, con la capacidad
de cambiar el angulo de visidn, pero sin poder desplazarse ni interactuar con el mundo
representado.

El espectador adquiere un rol observacional; no hay interaccidn con el medio ni percepcion
espacial. Este puede cambiar el angulo de visién, pero no puede desplazarse, moverse,
interactuar con el mundo representado ni ejercer alguna accién con respuesta en él. Con el
angulo de visidon no hay un cambio de la imagen en respuesta a su movimiento, sino un
cambio del dngulo de visidn (Marin, 2021, p. 12).

La inmersidn se logra a través de la sensacién de presencia y la construccién de
la mirada del espectador dentro de la imagen, siendo la ocularizaciéon en primera
persona. En este modo, la estructura del relato y las marcas de la enunciacion se
asemejan a las del documental lineal audiovisual, donde el montaje es fundamental para
la construccion del discurso.

2.5.14.2. Documental inmersivo interactivo

El documental inmersivo interactivo se diferencia de la anterior categorizacién
por posibilitar al usuario una interaccién con la imagen a través de puntos visuales o
mandos, generalmente en entornos creados con imagenes generadas por ordenador
(CGlI). Este modo utiliza sistemas de realidad virtual estaticos (Stationary VR experience),
donde el usuario tiene la opcidén de interactuar con la imagen, lo que le permite
desplazarse por la escena, acceder a menus, seleccionar entre opciones dadas o
manipular objetos.

Marin (2021), plantea que se pueden identificar distintos niveles de
interactividad que se asimilan a las del documental interactivo. La interactividad se basa
en el uso de un motor de juego como Unity, aprovechando la capacidad interactiva del
videojuego en VR.

En la representacién inmersiva interactiva encontramos una variedad que denominamos
mixta en la que incluimos a aquellos documentales que mezclan imagen realista en video
con escenarios u objetos creados por ordenador para conformar un espacio compuesto. En
estos casos ambas imagenes pueden formar parte del mismo universo y el usuario tiene la
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opcion de interactuar con la historia o con los objetos en 3D a través de los mandos (p. 13).

En este caso, el usuario puede manipular objetos, pero su libertad de movimiento
se encuentra limitada, manteniéndose anclado a su punto fisico. En esencia, la

interactividad del documental inmersivo se da en un espacio virtual sin desplazamiento
fisico.

Modos de los Documentales
Inmersivos

Movimiento libre y exploracion
en entornos virtuales

a2 ctivo Documentales que permiten la
I manipulacién del usuario

Experiencias rodeadas sin
interaccion directa

llustracion 41: Modos del Documental Inmersivo de Alba Marin (2021). Elaboracién propia, producido con
Napkin Al.

2.5.14.3. Documental inmersivo espacial

Para esta tercera modalidad la autora espafiola que se distingue por proporcionar
al usuario una percepcion espacial de la imagen, junto con la libertad de movimiento y
desplazamiento por el mundo virtual, dentro de los limites fisicos establecidos para la
escena virtual. Este modo se logra a través de sistemas VR Room-Scale, que ofrecen una
alta equivalencia fisico—virtual y una fuerte sensacidn de presencia. La imagen en esta
categoria suele ser digital, aunque no siempre realista, y el movimiento fisico del usuario
se corresponde con su movimiento en el espacio virtual. En estas experiencias, el usuario
puede aproximarse y alejarse de los objetos, interactuar con ellos o manipularlos.

En este modo, el usuario no solo se sumerge en la imagen, sino que participa
activamente en la construccién de la experiencia, con la posibilidad de recorrer el
espacio virtual de forma individualizada. La equivalencia entre la experiencia perceptiva
en el mundo fisico y la experiencia perceptiva en el mundo virtual es mayor en este modo
de inmersion, favoreciendo la sensacién de presencia en el usuario. El usuario se
encuentra en un espacio virtual en el que puede moverse y explorar de forma personal,
estableciendo una conexidn directa entre su cuerpo fisico y la representacion virtual.
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2.5.15. El documental aumentado

Dale Hudson & Patricia Zimmermann (2025), de la New York University Abu Dhabi
y del Ithaca College, publican un ensayo sobre el documental aumentado que
comenzaron a presentar en varias conferencias virtuales entre el 2021 y el 2023.
Lamentablemente la gran tedrica del documental contemporaneo Patricia Zimmermann
fallece en agosto de 2023, dejando como legado este trabajo.

La practica documental estd pasando de usar realidad aumentada (AR)
simplemente como una tecnologia para superponer capas digitales en el mundo fisico,
hacia un enfoque mas profundo donde la realidad misma —social, histérica, ambiental—
es aumentada o enriquecida. No solo se trata de agregar imagenes o datos digitales
visibles, sino de transformar la percepcidn y experiencia del espacio y la historia que
habitamos, integrando dimensiones de tiempo, relaciones humanas y no humanas,
contexto politico y ambiental. Esto implica un cambio de una presencia digital afadida a
una interaccion dinamica que aumenta la realidad en si misma.

El salto de realidad aumentada (augmented reality) a aumentar la realidad
(augmenting reality) implica una praxis documental mas critica, relacional y expandida
gue utiliza AR para modificar y enriquecer la realidad social, ambiental e histérica, no
solo para afadir imagenes digitales. Esta evolucién abre nuevas posibilidades narrativas
para los comunicadores sociales y creadores audiovisuales interesados en la transmedia
e inmersion, especialmente en formatos que integran espacio, tiempo y accién politica.

Elizabeth Miller & Patricia Zimmerman (2022), de la Université Concordia y
directora del Finger Lakes Environmental Film Festival, respectivamente anticipan que el

Augmented Documentary moves from people to place, from individual to ecosystem, from a
linear to a configurational structure, from a straight line to something more like a spiderweb,
from one technological interface to many, from the director to the user and co—creative
modalities [El documental aumentado se mueve de las personas al lugar, del individuo al
ecosistema, de una estructura lineal a una estructura configuracional, de una linea recta a
algo mas parecido a una telarafia, de una interfaz tecnolégica a muchas, del director al
usuario y a las modalidades cocreativas] (parr. 11).

Este tipo de documental se aleja del concepto narrativo tradicional de
personajes, conflictos y climax para trasladarse a un lugar especifico, a un territorio
delimitado. No crea espacios imaginarios para flotar como lo hace la realidad virtual
(VR), donde el usuario participante estd posibilitado de volar, sumergirse o moverse a
través de un headset. Esta propuesta es transversal a las dimensiones de la ludicidad,
georreferenciabilidad, adicionalidad y locabilidad (Ver puntos 2.2.7. Ludicidad, 2.2.8.
Geolocabilidad / Georreferenciabilidad, 2.2.10. Adicionalidad y 2.2.13. Locabilidad) y
aborda el lugar como un drea que se amplifica y se imbrica con capas de historias, relatos,
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ideas, personajes y objetos, a lo largo de multiples lineas temporales.

Augmented Documentary (AD) proposes not only an immersion in place, but an amplification
of place that takes what appears two—dimensional such as the land or the water and builds
out more layers. AR is a platform for artists who explore the spatiality of stories and use
augmentation to reveal the power dynamics of place. AR tools can create AD projects [El
documental aumentado (AD) propone no sélo una inmersién en el lugar, sino una
amplificacién del lugar que toma lo que parece bidimensional, como la tierra o el agua, y
construye mas capas. La realidad aumentada (AR) es una plataforma para artistas que
exploran la espacialidad de las historias y utilizan la aumentacidn para revelar las dindmicas
de poder del lugar. Las herramientas de AR pueden crear proyectos de AD] (parrs. 14—15).

Los documentales aumentados ofrecen una gran variedad de métodos para

enriquecer la practica documental, pero necesitan que los usuarios participantes estén

fisicamente en el lugar.

Para este planteo no pretende menospreciar las estrategias documentales

convencionales, sino ofrecer maneras de configurar el documental como interacciones

entre creadores, lugares, ideas, tecnologias y entornos, en lugar de imdagenes y

argumentos solamente.

Augmentation suggests that experiential, location-based, playful, and affective forms of
knowledge production can energize repressed or overlooked histories. This process involves
digitally layered perceptions, translations, data visualizations, and inscriptions of sounds that
have a visceral effect. These micro-local works are bound to particular places where
communities must learn to share space and recognize past and present injustices. They can
expand our notions of documentary — and teach us about what documentary festivals and
streamers often ignore [La aumentacidon sugiere que las formas de producciéon de
conocimiento experienciales, basadas en la ubicacidn, ludicas y afectivas pueden dinamizar
historias reprimidas o ignoradas. Este proceso implica percepciones, traducciones,
visualizaciones de datos e inscripciones de sonidos en capas digitales que tienen un efecto
visceral. Estas obras microlocales se vinculan a lugares especificos donde las comunidades
deben aprender a compartir el espacio y reconocer las injusticias pasadas y presentes.
Pueden ampliar nuestras nociones de documental y ensefiarnos sobre lo que los festivales y
plataformas de streaming de documentales suelen ignorar] (p. 220).

La estrategia para trabajar con este tipo de documental consiste en pensar en la

colaboracion con las tecnologias en lugar de utilizarlas para interrumpir e intervenir en

las relaciones sociales.

It is also about using location-based technologies to enhance a sense of place rather than
using them to erase a sense of physical place for the illusion of a shared virtual one.

Augmented documentary can bring together participants, places, technologies,
archives, and histories in a community-led process that is multi-platformed. The community
does not simply generate or locate ideas.
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[También se trata de utilizar las tecnologias basadas en la localizaciéon para realzar la
sensacion de lugar, en lugar de usarlas para borrar la sensacién de lugar fisico en pos de la
ilusion de un lugar virtual compartido.

El documental aumentado puede reunir participantes, lugares, tecnologias, archivos
e historias en un proceso comunitario multiplataforma. La comunidad no se limita a generar
o localizar ideas] (p. 206).

Explorando las Dimensiones del Documental Aumentado

Realidad Aumentada

Enriquecimiento del
Lugar

Documental

Aumentado G Interaccion

0Qo0 Comunitaria

Documental que
enriquece la realidad
con capas digitales.

Narrativas
Transmedia

Experiencias
Inmersivas

llustracion 42. Dimensiones del Documental Aumentado de Dale Hudson & Patricia Zimmermann (2025).

Elaboracion propia, producido con Napkin Al.

El documental aumentado propone un método e incita a cocrear nuevas

conexiones con el lugar. Para Miller & Zimmerman (2022),

In a world saturated with commercial media across large and small platforms, it offers a way
to be playful and have fun with Apps. Mobile phones transform into magic wands that give
us a taste for other time frames, other possibilities.

AD pushes boundaries of where and how to experience documentary: with outdoor
installations, public murals, ephemeral monuments, graffiti, or even as portals to other
platforms.

[En un mundo saturado de medios comerciales en plataformas grandes y pequeiias, ofrece
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una forma de divertirse con las aplicaciones. Los teléfonos moéviles se transforman en varitas
magicas que nos permiten experimentar otros tiempos, otras posibilidades.

AD expande los limites de déonde y cémo experimentar el documental: con
instalaciones al aire libre, murales publicos, monumentos efimeros, grafitis o incluso como
portales a otras plataformas] (parrs. 4—-5 What if?).

Estas formas emergentes de documental independiente movilizan una
conjuncién con enorme potencial politico, aumento mdas movilidad.

Las interacciones y los compromisos comunitarios se transforman en elementos
vivos del documental, afiadiendo capas complejas a lugares que trascienden al individuo,
proponiendo en nuevas formas de hacer y representar la cartografia como una practica
corporizada, viva e iterativa, al moverse a través de diversas plataformas e interfaces,
migrando entre lo digital, lo analdgico y la exposicion corporal, en la complejidad del
posterritorio.
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CAPITULO 3: Espacio, territorio y lugar en el
ecosistema urbano

“Ojo pibe, no te confundas, que el mapa
nada tiene que ver con el territorio.”

(Referente barrial peronista, conversando
con joven militante, 1987)

Es complejo tratar de atravesar la discusién tedrica y terminoldgica sobre los
conceptos de espacio, territorio y lugar. Concepciones semanticas poliédricas si las hay,
dependiendo de la tradicidén del campo disciplinar, la postura epistemoldgica y tedrica,
el posicionamiento politico, el contexto o simplemente por el mero hecho de evitar la
reiteracion léxica y la monotonia discursiva que opaquen el relato.

Este capitulo intenta mostrar algunos debates y discusiones al respecto, que
sirven como marco introductorio al CAPITULO 4: Narrativas expandidas por la ciudad.

Una especie de cartografia a mano alzada con marginalia que expone la complejidad de
esta trama y la relacién de perspectivas a veces enfrentadas.

3.1. Espacio: solapamiento semantico

Hablar del concepto de espacio alude “a una amplia gama de visiones y posturas
gue se han desarrollado a lo largo de los afios, especialmente en el siglo XX, pero, sobre
todo, a cambios importantes en sus postulados que se explicitan y se diversifican desde
el inicio de la posmodernidad”, plantean las gedgrafas mexicanas Blanca Ramirez
Veldzquez & Liliana Lépez Levi (2015, p. 63).

Con la intencién de despejar los solapamientos semanticos y conceptuales, las
autoras mexicanas, con un vasto recorrido bibliografico sobre este tema, distinguen las
diversas ideas en torno a la nocién del espacio.

No es igual el espacio de la fisica, que el de la escultura, el del teatro, de la arquitectura, el
de la sociologia, el urbanismo o la geografia. En su conceptualizacidn también influye el
momento histérico, el lugar desde donde se le piensa y la ideologia que estd detrds de
aquellos que lo conciben (p. 17).

Parten desde la idea de que el término se ha desplazado de “ser visto como una
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entidad existente en si misma a ser una construccién social” (p. 18).

Las relaciones, vinculos e interacciones que se dan a partir de la sobreposicion
concomitante de diversas perspectivas sobre el espacio, promueven nuevas
transformaciones y representaciones de la realidad.

La nocidn tradicional del espacio desde la geografia en gran parte del siglo pasado
es de correlacién con la de area o parte de la superficie terrestre donde subyace la
consideracion de soporte contenedor en el cual se ubican tanto objetos como sujetos y
fendmenos que se desarrollan. Es decir, se trata del espacio como escenario terrestre.

Desde esta concepcion mas alla de la importancia de la ubicacién y la posicion
relativa que determinan su relacion con los elementos, su existencia no depende de los
objetos que aloja ni de los acontecimientos que ahi suceden.

Contrapuesta a esta idea desde una vision materialista, Doreen Massey (1985),
cientifica social britanica, desarrolla la idea de que no hay un espacio independiente de
los procesos sociales que operan sobre ese entorno.

En el mismo sentido los colombianos Vladimir Nunez Camacho & Pablo Pérez
Navarro (2008) plantean que las

(...) ciencias sociales se han esforzado en estos Ultimos tiempos en mostrar como el territorio

y, mas generalmente, el espacio mismo no son algo dado de una vez y para siempre, tampoco
algo que funcione como un mero contenedor o receptaculo de la vida social, sino que son
una parte activa y conformadora de esta. Para llegar a este punto ha sido necesario recorrer
un largo camino en la reflexién teérica. En primer lugar, fue preciso desnaturalizar categorias
fuertemente arraigadas en el imaginario sociopolitico como han sido las de territorio,
frontera, lugar e, incluso, la idea de cuerpo (la frontera del yo). En segundo lugar, ha sido
preciso evitar conclusiones muy apresuradas como la que proclama la muerte del espacio en
favor de procesos de globalizacion econdémica y cultural en el planeta, que borrarian todas
las distinciones y particularidades (p. 16).

En una temporalidad donde la fragmentacidn, la hipervelocidad y la cultura de la
efimeridad ponen en tensidn las identidades, se interpreta aqui la nocién de espacio
como articulador de la produccién social, escenario donde se dirimen las luchas, se
desarrollan las practicas sociales y se ponen en juego las transformaciones, las
interacciones y los intercambios.

El espacio urbano no es sélo un soporte fisico o contenedor, es un lugar donde
confluyen y articulan sujetos y practicas sociales y formas de representaciéon simbdlica
de la ciudad, espacio transversal del relato (Irigaray, 2015a), aspecto que se desarrolla
en los préximos capitulos.
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Este espacio transversal se lo puede caracterizar como zona de desafio y conflicto,
en la lucha por el prevalecimiento y reconocimiento de determinadas formas de
entender, ver, sentir, soiiar, desear y vivir la ciudad. Una “extrafia toponimia, desprendida
de los lugares, que planea encima de la ciudad como una geografia de nubosidades de
‘sentidos’ a la espera, y que desde ahi conduce las deambulaciones fisicas” (de Certeau,
1979/2000, p. 117).

Las narraciones atraviesan los espacios y los lugares. Se entiende en este trabajo
al lugar como una remision a la habitabilidad, la apropiacion y la articulacién espacial
(Ramirez Veldazquez & Ldpez Levi, 2015) asi como también, sitio de encuentro donde se
expresa y conforma la identidad (Méndez, 2012).

Se puede decir que es una expansion de los relatos sobre el espacio. Esa
territorialidad expandida (Irigaray, 2016) opera como un dispositivo de reconstruccion
social constante en donde la memoria es entendida como los significados que se
comparten, desarrolldndose como una practica social mas, a través de la cual se expresa
y se forma la identidad.

Es a través de la accidn sobre el entorno que las personas, grupos y colectivos
sociales, transforman el espacio, dejando su marca, al modo de huellas cargadas
simbdlicamente. Es asi como las acciones asignan al espacio de significado individual y
social a través de los procesos de interaccion.

Este concepto esta ligado al modelo dual de apropiacién (Vidal Moranta & Pol
Urrdtia, 2005) basado en dos ideas: la de accidn-transformacion y la de identificacién
simbdlica. La primera vinculada con la territorialidad y el espacio personal en tanto que
la identificacion simbdlica emparentada a los procesos afectivos, cognitivos e
interactivos, en donde los individuos y los grupos se reconocen en el entorno.

También esta relacionado a la nocion de psicogeografia, propuesta por los
situacionistas, vanguardia politico-artistica que surge a finales de los ‘50 y en la cual
pretenden entender tanto los efectos y las formas del ambiente geografico a partir de
las emociones y el comportamiento de los individuos, dada fundamentalmente a través
de la estrategia de la deriva urbana (Debord, 1958/1999), un medio que desviste la
ciudad y la torna una forma ludica de reapropiacion del territorio (Ver punto 4.2.4. Los
situacionistas v la deriva urbana).

Fuera de la deriva urbana que se desarrolla en el capitulo siguiente, el
neurocientifico Collin Ellard (2016), mas adelante en el tiempo y reflexionando desde el
cruce de su especialidad en confluencia con la psicologia, la arquitectura y el urbanismo,
plantea cémo los lugares forman parte de la existencia de las personas y cémo desde la
neurociencia se puede distinguir diversos tipos de estimulos que producen estos
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espacios y el tipo de respuesta que generan. El autor propone que hay lugares de afecto,
de deseo, aburridos, espacios de ansiedad, sobrecogedores. También destaca la relacién
del espacio y la tecnologia.

3.2. Espacio: relacion lugar / accion

Milton Santos (2000) utiliza los conceptos de espacio y territorio como
sindnimos, repitiendo a lo largo del texto este paralelismo. Esta forma hibrida es la que
se toma para desarrollar la conceptualizacidon que opera sobre el corpus tedrico de esta
tesis.

Sobre las definiciones del gedgrafo brasilefio, la antropdloga argentina Rita
Segato (2006) comenta que Santos asocia al

(...) territorio de forma general a ‘normas’ de utilizacidn y lo define como espacio reglado. A
medida que una entidad grupo econdémico, sociedad, o colectividad étnica o religiosa se
expande y apropia de un territorio, recubriéndolo con sus marcas de cultura y
administrandolo con sus normas propias, le fija también lugares para sus rituales y
ceremonias de orden religioso o civico. Esas ceremonias, con sus férmulas y procedimientos
repetidos rigurosamente en tiempo y lugar establecidos, son la dramatizacion, la inscripcién
performatica del espacio por un grupo humano (Segato, 2006, p. 132).

El planteo de Santos (2000) es sobre la existencia de una relacion entre el valor
de la accion y el valor del lugar donde se realiza, y que sin esas caracteristicas “todos los
lugares poseerian al menos valor de uso y el mismo valor de cambio, valores que no
serian afectados por el movimiento de la historia” (p. 74).

Esta articulacién resulta indispensable, ya que, al desvincularse, la experiencia
espacial se reduce a dimensiones ahistdéricas, donde los lugares poseen un valor de uso
y de cambio estatico e idéntico, que son insensibles al devenir de la sociedad. Santos
(2000) reconoce, ademas, que el valor de cualquier elemento especifico del espacio,
incluyendo el objeto técnico mas concreto, se determina siempre por el colectivo social,
expresandose a través del espacio en el cual se integra.

Estos sistemas tienen que entenderse como configuraciones mixtas en entornos
combinados y relacionados, teniendo un cardcter integrativo eliminando la concepcién
purista. De ahi puede inferirse el caracter hibrido de su concepcién de espacio.

3.3. Espacio absoluto / Espacio relativo

Neil Smith (1996) problematiza sobre el espacio y considera que a la categoria
hay que pensarla a partir de tres perspectivas: la vinculacién espacio y naturaleza, la
relacidn espacio e historia y la discusién sobre el espacio y el capital.
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Esto deriva de la discusion posnewtoniana del espacio, que puede encontrarse
implicitamente en la teoria de la relatividad de Einstein donde, seglin Smith, se acepta
gue el espacio es anterior a la naturaleza.

El gedgrafo escocés diferencia el espacio absoluto que es independiente de la
materia y permanece siempre igual e inamovible, y el relativo que sélo puede ser
conceptualizado a partir de su vinculacidén con eventos materiales. Esto le da un caracter
independiente de la materia. Se constituye como una dimensidn variable de los espacios
absolutos.

La separacion entre el espacio absoluto y el relativo es lo que da pie para separar el espacio
fisico y el social, este ultimo vinculado ya no con la naturaleza pura, sino con la construida
(Ramirez Velazquez & Lépez Levi, 2015, p. 33).

Contrapuesto a esto David Harvey, gedgrafo y tedrico social marxista supone que
“no hay espacio absoluto ni contenedor ni relativo ni sélo relacional, pero puede ser uno
o todos simultdneamente dependiendo de las circunstancias” (Harvey, 1973, como se
cité en Ramirez Velazquez & Ldpez Levi, 2015, p. 39).

El académico britanico comprende que el espacio es relativo y construido, y
realiza una lectura critica al capitalismo donde presenta la existencia de tres logicas que
tienen incidencia directa en el espacio: la persecucién de la acumulacidn y la obtencion
de ganancias; la pugna entre los actores rivales en torno a la obtencién del mercado y la
innovacion y transformacion tecnolégica en los procesos de produccion.

Manuel Castells (1974), referenciado en la década del ‘70 en la llamada escuela
francesa de la sociologia urbana de gran influencia en América Latina, plantea que
“desde el punto de vista social, no hay —espacio, magnitud fisica, entidad abstracta— en
cuanto practica, sino espacio/tiempo histéricamente definido, espacio construido,
trabajado, practicado por las relaciones sociales” (p. 485).

3.4. Trialéctica del espacio y el tercerespacio

El filésofo Henri Lefebvre, en su obra La produccion del espacio (La Production de
I'espace) (1974) propone una dialéctica de la triplicidad (dialectique de triplicité), donde
integra en una teoria Unica, campos que hasta ese entonces habian sido abordados de
forma disgregada: el espacio fisico (naturaleza), el espacio mental (légicas vy
abstracciones formales) y el espacio social (interaccion humana).

Para Lefebvre, el “espacio es un producto social, fruto de las determinadas
relaciones de produccién que se estan dando en un momento dado, asi como el
resultado de la acumulacion de un proceso histérico que se materializa en una
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determinada forma espacio—territorial”, explica David Baringo Ezquerra (2013, p. 114),
socidlogo y docente de la Universidad de Zaragoza.

Esta trialéctica del espacio, enunciada por el fildsofo francés, es una triada
conceptual que articula en su obra: la practica espacial, las representaciones del espacio
y los espacios de representacion.

Para el primer concepto de la triada, la practica espacial, plantea que se trata del
espacio percibido, integrado por las relaciones sociales de produccion y reproduccién en
tanto division y disposicién del trabajo, interaccion social y procreacion bioldgica.

Expresa una estrecha asociacion en el espacio percibido entre la realidad cotidiana (el uso
del tiempo) y la realidad urbana (las rutas y redes que se ligan a los lugares de trabajo, de
vida “privada”, de ocio). Sin duda, esta asociacion es sorprendente pues incluye la separacién
mas extrema entre los lugares que vincula (Lefebvre, 1974/2013, p. 97).

Al segundo, formado por las representaciones del espacio, las piensa como el
espacio concebido, mas bien abstracto, “espacio de los cientificos, planificadores,
urbanistas, tecndcratas fragmentadores, ingenieros sociales y hasta el de cierto tipo de
artistas préximos a la cientificidad, todos los cuales identifican lo vivido y lo percibido
con lo concebido” (p. 97), que se encuentra tanto en los discursos cientificos, planos
técnicos, memorias y mapas, un espacio predominante vinculado a las relaciones de
produccidn y al orden impuesto en esas relaciones.

Por ultimo, los espacios de representacion a los que Lefebvre vincula al espacio
vivido “a través de las imagenes y los simbolos que lo acompafan, y de ahi, pues, el
espacio de los ‘habitantes’, de los ‘usuarios’, pero también el de ciertos artistas y quiza
de aquellos novelistas y fildsofos que describen y sélo aspiran a describir” (p. 98). Los
habitantes hacen una utilizacidon simbdlica de los objetos que componen este espacio,
sobrepasando el espacio fisico. Es “también un espacio evasivo ya que la imaginacion
humana busca cambiarlo y apropiarlo” (Baringo Ezquerra, 2013, p. 115).

Anos después, desde el posmodernismo, el gedgrafo estadounidense Edward
Soja, perteneciente a la University of California, Los Angeles (UCLA), retoma las ideas de
Lefebvre y de Michel Foucault que desarrolla en la conferencia De los espacios otros (Des
espaces autres) (1967) para analizar el espacio y la espacialidad, a partir de la derivacidn
de la trialéctica del ser, en base a los “postulados heideggerianos del ‘ser en el mundo’
(Heidegger, 1926/1991)“ (Hernandez Cordero, 2008, p. 92) aplicada al espacio social. “Es
una reafirmacién de la importancia del espacio o también de un re-equilibrio de los tres
aspectos fundamentales del ser que son: la espacialidad (spaciality), la socialidad
(sociality) y la historicidad (historicity)” (Soja, 1997, p. 71).

Para Soja el primer espacio, es el mundo fisico, es el constituido como objeto de
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estudio. Un espacio estructurado, medido, cartografiado.

El segundo espacio, lo define como mental. “Es un espacio que tiene mas que ver
con lo subjetivo, con la imaginacidén, con la idea de mapas mentales” (p. 74). Es un
espacio mas idealista que material, el espacio concebido pensado por Lefebvre
(1974/2013), como representaciones que tiene ese espacio.

Y para el tercer espacio, Soja lo piensa como el espacio vivido de Lefebvre
(1974/2013)

Seguramente, deben de haber oido muchas veces hablar del espacio vivido como el espacio
experiencial, empirico, ademas del espacio imaginado (...) Esta relacionado con la historia.
Entonces el espacio vivido es equivalente en su alcance y complejidad, con el tiempo vivido.
Por ejemplo, la biografia: nuestra vida es al mismo tiempo tanto temporal como espacial.
Entonces, al hablar del tercer espacio estamos hablando de una complejidad plena, de una
manera totalmente diferente de pensar la geografia (Soja, 1997, p. 75).

El autor estadounidense aclara que este tercer espacio no es un espacio
intermedio, tampoco un continuo entre los pensamientos materialista e idealista.
Propone un “repensamiento critico de este dualismo en pos de lograr una ruptura del
mismo para que se produzca una aperturay la posibilidad de un pensamiento geografico
mas amplio” (p. 75).

3.5. Vision humanista del espacio y el concepto de lugar

Entre el positivismo cuantitativo cientificista de las escuelas geograficas y los
pensadores marxistas que llevan la discusién hacia las ciencias sociales,
fundamentalmente con la idea de incluir la discusion de la dimensidn espacial en las
formas organizativas de las sociedades en los aspectos politicos y econdmicos, se
configuran diversas visiones que se aglutinaron en la llamada visién humanista del
espacio.

La vision humanista, fundamentada en la fenomenologia y el existencialismo, apunté sobre
la necesidad de reconocer la importancia de la dimension subjetiva del espacio, para abordar
al espacio vinculado con los sentimientos y las emociones (Ramirez Velazquez & Lopez Levi,
2015, pp. 41-42).

Dentro de estas visiones humanistas, emerge la utilizacién del concepto de lugar,
a partir de la década de los ‘70, estudiando la interaccion entre las relaciones culturales
de un grupo determinado y un espacio especifico. Esto remite a la apropiacidén simbdlica,
al modelo dual de apropiacién (Vidal Moranta & Pol Urrutia, 2005) que se explica en
parrafos anteriores con una fraccién del espacio geografico. “El lugar remite a la
habitabilidad, a la apropiacion y a la articulacidon del espacio” (Ramirez Veldzquez &
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Lépez Levi, 2015, p. 161).
Para el antropdlogo Marc Augé (2007b), un lugar,

(...) es un espacio fuertemente simbolizado, es decir, que es un espacio en el cual podemos
leer en parte o en su totalidad la identidad de los que lo ocupan, las relaciones que
mantienen y la historia que comparten. Tenemos todos una idea, una intuicién o un recuerdo
del lugar entendido de esta manera (p. 109).

Lo define como un universo de reconocimiento,

(...) donde cada uno conoce su sitio y el de los otros, un conjunto de puntos de referencias
espaciales, sociales e histdricos: todos los que se reconocen en ellos tienen algo en comun,
comparten algo, independientemente de la desigualdad de sus respectivas situaciones (p.
109).

Un espacio practicado, “donde los sujetos tejen un lazo social y donde se
establecen relaciones sociales que perduran en el tiempo” plantea la artista y docente
de la Universidad Nacional de Tucumdn, Ana Garcia (2012, p. 231).

En ese mismo sentido Eloy Méndez (2012), urbanista mexicano, plantea que el
lugar es un sitio de encuentro, el espacio publico y agrega que “el lugar es también un
sitio de coexistencia de posiciones, de relaciones de inclusidon y exclusion, de distancias
y cercanias entre personas y grupos sociales, o sea, sobre la diferencia se agrega la
distincidon” (p. 45).

En este punto las gedgrafas mexicanas citadas en el transcurso de este capitulo
dan cuenta de forma exhaustiva de esta posicién.

Durante la década de 1970, muchos gedgrafos cuestionaron la revolucién cuantitativa. Desde
la perspectiva humanista, la disciplina cientifica se calificaba como inhumana, pues
desdenaba los aspectos que no fueran objetivos, como las percepciones y las emociones. El
lugar, entonces, reaparecio en escena como categoria analitica a partir de su significado para
una comunidad especifica. El enfoque humanista incorporé la esfera subjetiva y, por ende,
recuperd la dimensidon cultural, que habia sido relegada por los enfoques positivistas y
marxistas. El lugar se conceptualizé como dmbito de articulacién de las percepciones sociales
y de las formas de habitar. Dicho en otras palabras, se convirtié en la localizacién provista de
sentido (Ramirez Velazquez & Ldpez Levi, 2015, p. 164).

Segun Patricia Souto & Alejandro Benedetti (2011), gedgrafos de la Universidad
de Buenos Aires, recién en las Ultimas décadas comienza el interés por “los lugares
frecuentados a lo largo de itinerarios espacio-temporales, la identidad del lugar, el
sentido del lugar, los lugares de memoria, las topofilia y topofobias” (pp. 84-85), la
vinculacion entre territorialidad y apropiacidn de los lugares, asi como la construccion
material de los mismos y la configuracion de redes.
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Doreen Massey (2007), reconceptualiza la nocion de lugar, al entender la
importancia de la identidad de los lugares. “Hay una geometria del poder dentro de cada
lugar, que ‘la identidad’ de cada lugar es producto de negociacién, conflicto, contienda,
entre distintos grupos, grupos con intereses materiales, y posiciones sociales y politicas,
distintivas” (parr. 51).

Massey define que el espacio no es solamente la suma de territorios

(...) sino una complejidad de relaciones (flujos y fronteras; territorios y vinculos) implica que
“un lugar”, un territorio, no puede ser tampoco simple y coherente. Al contrario, cada lugar
es un nodo abierto de relaciones —una articulacién, una malla— de flujos, influencias,
intercambios, etc. La identidad de cada lugar (incluso su identidad politica) es, por eso, el
resultado de la mezcla distinta de todas las relaciones, practicas, intercambios, etc., que se
entrelazan ahi (dentro de este “nodo”) y producto también de lo que se desarrolle como
resultado de este entrelazamiento (parr. 45).

La académica britanica lo denomina “un sentido global del lugar”. No hay, de
ninguna manera, lugares existentes con identidades predeterminadas y que luego
interactuan, sino que los lugares logran su identidad “en una parte en el proceso de la
practica de las relaciones ‘con’ otros y en otra parte de las relaciones internas” (parr. 52).
La identidad de un lugar siempre esta en proceso de transformacion.

3.6. Giro culturalista del espacio

Ramirez Veldzquez & Lopez Levi (2015), que se toma como base para este
capitulo argumentan que en el posmodernismo se desarrolla lo que se ha dado a llamar
“giro culturalista” en el analisis del espacio que presupone la no “determinacién
econdmica en relacién con los procesos y todo aparece como parte de la cultura” (p. 47),
en una perspectiva opuesta a la planteada desde el marxismo.

Sin embargo, varios criticos suponen que mas alld de correrse de la sobre
determinacién econdmica, se genera una desvinculacidon total del contexto (sea
econdmico o de otro tipo) provocando una supuesta neutralidad que difiere mucho de
la realidad. Esta orientacion, segun las autoras mexicanas “va a permear la manera como
se usan en la actualidad categorias como las de territorio y lugar, en donde el elemento
cultural y la identidad que la define ha sido un factor fundamental para orientar las
visiones que en la actualidad se desarrollan” (p. 48).

Desde la geografia cultural, Paul Claval (2002), referente francés, argumenta que
el enfoque cultural parte de una vision diferente de lo real, donde plantea que el
observador ya no reconoce la creencia de que la naturaleza, la sociedad o la cultura sean
realidades impuestas inherentemente.
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Las pirdmides ecoldgicas, los grupos sociales, los sistemas de representacidn no se muestran
igual en todas partes. Los contornos de las zonas donde son homogéneos resultan mucho
menos evidentes que antafio. El discurso del investigador se adapta a esta situacién. Ahora,
a lo que se aferra, es a la historia de cada persona, al itinerario que sigue, a los encuentros
que tiene. El individuo aprende a arreglarselas en la vida a través de los contactos que
entabla y las experiencias que comparte. Las recetas que conoce, el sentido que le da a las
palabras, las imagenes que le son familiares, las comparte con quienes forman parte de sus
mismos circulos de intersubjetividad. La sociedad se labra a partir de estas experiencias (p.
38).

En ese mismo sentido el gedgrafo britanico Peter Jackson (1999) sugiere que a
partir de la década de los ‘80, la geografia cultural toma nuevas direcciones y se nutre
de diferentes tradiciones del pensamiento, que incluyen la antropologia y la teoria
literaria, u otros campos como el feminismo y los estudios culturales contemporaneos.
Se pregunta si este giro cultural de |la geografia ha llevado en forma concomitante a un
giro geografico o espacial en los estudios culturales.

Algunos han sugerido que, con el giro cultural, el proceso se ha vuelto mds reciproco,
tomando la sociologia y los estudios culturales cada vez mas conceptos e ideas de la
geografia. Existen pruebas de ello en la creciente popularidad de términos (geograficos) tales
como centro y periferia, fronteras y zonas fronterizas, espacios, lugares y dominios (p. 46).

Justamente en la obra americanista que el socidlogo y fildsofo argentino Rodolfo
Kusch (1976) desarrolla entre los ‘60 y los “70, plantea lo cultural como interseccién con
lo geografico, constituyendo lo que denomina geocultura, una dimensidon encaminada a
una relacién dialdgica e intersubjetiva. Para él, todo espacio geografico estd poblado
siempre por el razonamiento grupal, pero condicionado por ese lugar habitado.

3.7. Espacio heterotdpico

En diciembre de 1966 Michel Foucault, realiza dos conferencias emitidas en la
emisora radial publica parisina, France Culture, en el marco de una serie de programas
dedicados a la relacién entre utopia y literatura.

En la primera, llamada Utopia y heterotopia (Utopies et hétérotopies), establece
las ideas iniciales de lo que expone al afio siguiente en Los espacios otros (Des espaces
autres), conferencia dictada en el Cercle d'études architecturales en marzo de 1967 y que
recién se publica en 1984.

En esa conferencia inicidtica realiza en forma primigenia este llamado y establece
los fundamentos de esa disciplina “cuyo objeto serian esos espacios diferentes, esos
otros lugares, esas impugnaciones miticas y reales del espacio en el que vivimos”
(Foucault, 2008, parr. 5), que son las heterotopias.
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Segun los estudiosos de su obra, el fildsofo francés, esta muy influenciado por La
Poética del Espacio (La Poétique del I’Espace) de Gastdén Bachelard (1958), en cuanto
espacios imaginados.

Es muy probable que todo grupo humano, cualquiera que éste sea, delimite en el espacio
que ocupa, en el que vive realmente, en el que trabaja, lugares utdpicos, y en el tiempo en
el que se afana, momentos ucrénicos. He aqui lo que quiero decir: no vivimos en un espacio
neutro y blanco; no vivimos, no morimos, no amamos dentro del rectdngulo de una hoja de
papel. Vivimos, morimos, amamos en un espacio cuadriculado, recortado, abigarrado, con
zonas claras y zonas de sombra, diferencias de nivel, escalones, huecos, relieves, regiones
duras y otras desmenuzables, penetrables, porosas; estan las regiones de paso: las calles, los
trenes, el metro; estan las regiones abiertas de la parada provisoria: los cafés, los cines, las
playas, los hoteles; y ademads estdn las regiones cerradas del reposo y del recogimiento
(Foucault, 2008, parr. 2).

El espacio de los emplazamientos se configura a partir de vinculos que son, a
veces, contradictorios. El autor destaca dos grandes tipos: las utopias y las heterotopias.
En cuanto a las primeras seiala que “son los emplazamientos sin lugar real”, es decir, son
esencialmente espacios irreales, que mantienen con el espacio real una relacién de
analogia directa o inversa. En cambio, las heterotopias, son

(...) lugares reales, lugares efectivos, lugares que estan disefiados en la institucion misma de
la sociedad, que son especies de contra—emplazamientos, especies de utopias efectivamente
realizadas en las cuales los emplazamientos reales, todos los otros emplazamientos reales
que se pueden encontrar en el interior de la cultura estdn a la vez representados,
cuestionados e invertidos, especies de lugares que estan fuera de todos los lugares, aunque
sean sin embargo efectivamente localizables (Foucault, 2008, parr. 12).

En Los espacios otros (Des espaces autres) Foucault (1984) establece una serie de
principios que conforman estos espacios heterotdpicos.

El primer principio que sefiala el filésofo francés es que las heterotopias, aunque
forman parte de todas las culturas adoptan modos muy variados en funcién de la
sociedad en que se desarrollan.

El segundo principio es que una sociedad puede asignarle a una misma
heterotopia vigente funciones muy diferentes, el tercero es que la heterotopia tiene el
poder de yuxtaposicion, posibilitando que un solo lugar coexista con varios
emplazamientos que se excluyen entre si.

El cuarto principio esta ligado a las distribuciones temporales, que denomina
heterocronias, desplegando todos sus efectos una vez que los humanos rompen de
forma absoluta con el tiempo tradicional. El quinto constituye de forma sostenida un
sistema de apertura y cierre, que en el transcurso temporal las hace tanto permeables
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como aisladas y el sexto y ultimo principio “consiste en que, en relacidn con los demas
espacios, tienen una funcidn, la cual opera entre dos polos opuestos” (parr. 26).

En esta conferencia Foucault realiza un recorrido por las distintas légicas de
interpretacién de la relacidon espacial. Destaca tres periodos en el devenir historico:
medioevo, renacentista y contemporaneo.

Para el primer periodo destaca que el espacio es interpretado como un conjunto
jerarquizado de lugares, “lugares sagrados y lugares profanos, lugares protegidos y
lugares por el contrario abiertos y sin prohibiciones, lugares urbanos y lugares rurales”
(parr. 3) como concernientes a la vida real de los hombres, en contraposicidn del espacio
celestial, este conjunto de opuestos constituye el espacio de localizacion.

A partir del siglo XVII, con Galileo, el espacio deja de estar localizado y se
convierte en espacio infinito, entonces segun el pensador francés “la extensidn sustituye
a la localizacion” (Foucault, 1984, parr. 3).

Para el periodo contemporaneo, Foucault sostiene que la extension se reemplaza
por el emplazamiento, que “se define por las relaciones de proximidad entre puntos o
elementos” (parr. 4).

Los espacios otros son impulsores epistémicos de las heterotopias, lugares que
segun el investigador mexicano Octavio Spindola Zago (2016),

(...) yuxtaponen espacios; son recortes geograficos de tiempo, sistemas de aislamiento a
partir de la gestidn territorial corporalizada, reinvenciones rizomaticas objetivadas que se
cierran y abren al exterior, generan experiencias traumaticas a la vez que renovadoras, son
un horizonte de posibilidades, de renarrativizacidén espacial, y consienten directrices politicas
revolucionarias o, al menos, transformadoras (p. 30).

Con respecto a los contra-espacio, tal como Foucault define a las heterotopias en
la primera conferencia, André Lemos (2009), sociélogo brasilefio, de la Universidade
Federal da Bahia (UFBA), experto y pionero en la investigacion de los denominados
locative media (medios locativos) plantea cémo la cibercultura estd creando

(...) nuevas heterotopias basadas en los cinco principios de Foucault. Podemos plantear la
hipétesis de que los territorios informativos crean nuevas heterotopias de los lugares y
nuevas funciones informativas. La sociedad de la informacién ha creado una nueva
heterotopia (control informativo) dentro de los lugares. Los lugares (publicos o privados)
como las plazas, los centros comerciales, las escuelas, las oficinas, los hospitales, (las)
bibliotecas, (los) bancos, etcétera, estdn cambiando con las redes y los territorios
informativos. Existen también nuevos usos temporales de estos espacios en los que
confluyen diferentes funciones, incluidas nuevas formas de control, acceso y vigilancia, y
nuevas formas de apertura y cierre (contrasefias, perfiles de acceso, etc.). El territorio
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informativo crea nuevas heterotopias, nuevas funciones para los lugares y una redefinicién
de las practicas sociales y de comunicacion. No es el fin de las plazas, ni de las escuelas, las
casas, los centros comerciales, los hospitales, las oficinas, etc., se trata mas bien de dar un
nuevo significado (nuevas funciones) a estos espacios. Las nuevas heterotopias crean la
revitalizacién de los lugares (p. 29).

Lemos (2009) introduce el concepto de territorio informativo como creador de
nuevos espacios heterotdpicos, que se desarrolla en el proximo capitulo sobre narrativas
expandidas por la ciudad, donde se profundiza en los medios locativos.

3.8. Espacios de Flujo

En 1989 Manuel Castells, alejandose de la sociologia urbana que lo tuvo como
principal referente, introduce el concepto de “espacio de los flujos”, como un elemento
central para la explicacion de las novedades tecnoldgicas de la sociedad informacional.

Lo define como “la organizacion material de las practicas sociales en tiempo
compartido que funcionan a través de los flujos” (1999, p. 445), en donde insinla que
las practicas sociales mantienen un comportamiento fluido.

El autor espafol parte de interpretar que tiempo y espacio estan relacionados y
gue existe la posibilidad de contar con un hiperespacio.

La transicion del espacio de los lugares al espacio de flujo es lo que Castells (1999)
llama sociedad red a través de los flujos electrdnicos. “La ciudad informacional no es una
forma sino un proceso, caracterizado por el dominio de los flujos” (p. 476). Destaca que
la ciudad fisica permanece, aunque influida por las redes de velocidad informatica, erige
lo que denomina ciudad informacional.

La tendencia dominante apunta hacia un horizonte de un espacio de flujos interconectado y
ahistdrico, que pretende imponer su ldgica sobre lugares dispersos y segmentados, cada vez
menos relacionados entre si y cada vez menos capaces de compartir cddigos culturales. A
menos que se construyan deliberadamente puentes culturales, politicos y fisicos entre estas
dos formas de espacio, quizd nos dirijamos hacia una vida en universos paralelos, cuyos
tiempos no pueden coincidir porque estdn urdidos en dimensiones diferentes de un
hiperespacio social” (p. 506).

El catedratico de la Universitat Oberta de Catalunya referencia que las practicas
sociales, que siguen un comportamiento en flujo, son las secuencias de intercambio e
interaccion establecidas, iterativas y programables “entre las posiciones fisicamente
inconexas que mantienen los actores sociales en las estructuras econdmicas, politicas y
simbdlicas de la sociedad” (p. 445).

Estas secuencias de intercambio estdn conformadas por al menos tres capas de
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soportes materiales. La primera, por un circuito de impulsos electrénicos; la segunda,
compuesta por los nodos y ejes que los conforman y; la tercera refiere a la organizacién
espacial de las élites dominantes que desempenan funciones directrices en torno a la
articulacién de ese espacio.

Castells diferencia entre “las élites que son cosmopolitas y la gente que es local”,
asi como entre

(...) los espacios de flujos y los espacios de lugares. El primero es el de la élite inmersa en la
sociedad de flujos y el segundo es el de la gente que se reproduce en lugares, definiendo el
lugar como una localidad cuya forma, funcién y significado se contienen dentro de las
fronteras de la contigtiidad fisica (Ramirez Velazquez & Lépez Levi, 2015, p. 50).

Esta organizacién espacial definida por los flujos de informacién, capital y
personas en redes que globalizan la légica de la territorialidad (Castells, 1999). No
suprime el espacio material, sino que lo reescribe en términos espacio-temporales y
l6gico-secuenciales que responden a las nuevas maneras de producir y reproducir del
capitalismo global contemporaneo.

David Harvey (2014, 1982/2024) da a esta idea un giro critico que explora la
dimension socioecondmica y material de los flujos, focalizando en que el espacio —
incluyendo al de flujos— es una forma organizativa deliberada por el mismo capital para
solucionar contradicciones de su acumulacidn. Eso significa que el espacio de flujos no
es neutro y aséptico, sino que expresa jerarquias y desigualdades, pues el capital
espacializa sus contradicciones creando territorios singulares especializados en
determinadas funciones econdmicas, desde los centros financieros hasta las regiones
proveedoras de recursos.

Por su parte, Scott Lash (2002/2005) refuerza la representacion cultural y
simbdlica en la produccion del espacio de flujos. En didlogo con Castells (1999), las redes
no solo mueven flujos materiales, sino también de significados, informacién y simbolos,
que conectan con lo econdmico y lo tecnoldgico (Lash, 2002/2005). Asi es posible
analizar como la trazabilidad y la visibilidad de ciertos flujos refuerzan nuevas formas de
poder y hegemonia, moldeando la experiencia y la percepcion del espacio actual. Esta
construccion conceptual articula material, social y culturalmente el espacio bajo la 16gica
de la mundializacidn capitalista, desbancando al espacio-tiempo fisico como categoria
central del analisis en las ciencias sociales.

3.9. Ciberespacio

La expresion ciberespacio es acuiiada por William Gibson en su cuento Johnny
Mnemonic (1981) aunque es reconocida a partir de la publicacion de su novela
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Neuromancer (1984), para referenciar el espacio virtual concebido a partir de las redes
informaticas.

Afos mas tarde, John Perry Barlow (1996), presenta en Davos (Suiza) la
Declaracién de independencia del ciberespacio como réplica a la aprobacion en 1996 de
la Telecommunications Act (Ley de Telecomunicaciones) en los Estados Unidos. Una ley
con un enfoque de desregulacién total en cuanto a la propiedad de medios.

Gobiernos del Mundo Industrial, vosotros, cansados gigantes de carne y acero, vengo del
Ciberespacio, el nuevo hogar de la Mente. En nombre del futuro, os pido en el pasado que
nos dejéis en paz. No sois bienvenidos entre nosotros. No ejercéis ninguna soberania sobre
el lugar donde nos reunimos. No hemos elegido ninglin gobierno, ni pretendemos tenerlo,
asi que me dirijo a vosotros sin mas autoridad que aquella con la que la libertad siempre
habla.

Declaro el espacio social global que estamos construyendo independiente por
naturaleza de las tiranias que estais buscando imponernos. No tenéis ninglin derecho moral
a gobernarnos ni poseéis métodos para hacernos cumplir vuestra ley que debamos temer
verdaderamente (Barlow, 1996, parr. 1-2).

La declaracion de Barlow es un manifiesto en oposicion a las interferencias del
poder politico y de las corporaciones que afectan a la libertad de Internet, en resguardo
de un ciberespacio soberano.

En ese mismo afio, la Comisién Europea le encarga al fildsofo tunecino Pierre
Lévy, realizar un informe sobre la trascendencia y desarrollo de Internet y la aparicidon de
una nueva cultura con caracteristicas diferentes a lo conocido, haciendo realidad la idea
mcluhaniana de “aldea global”, una cultura a escala planetaria que no esta atada a un
territorio: la cibercultura. Lévy (1997/2007), en la nota introductoria de Cibercultura: la
cultura de la sociedad digital (Cyberculture: rapport au conseil de I’Europe dans le cadre
du projet ‘Nouvelles technologies, coopération culturelle et communication’) define de
entrada los términos de ciberespacio y cibercultura. Del primero refiere que es un
“nuevo medio de comunicacién que emerge de la interconexion mundial de los
ordenadores” (p. 1), al que también menciona como red y que designa “no solamente la
infraestructura material de la comunicacion numérica, sino también el ocednico universo
de informaciones que contiene, asi como los seres humanos que navegan por él y lo
alimentan” (p. 1). Al segundo lo define como “conjunto de las técnicas (materiales e
intelectuales), de las practicas, de las actitudes, de los modos de pensamiento y de los
valores que se desarrollan conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio” (p. 1).

Es oportuno recordar que para 19931, Internet llega a los hogares, y con eso

16 En Argentina, Internet llega en 1995.
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(...) rApidamente se delineara una nueva industria de contenidos, centrada en tres polos: la
interactividad (la relacién entre el sujeto y su entorno); la hipertextualidad (el
almacenamiento de datos y entrega de contenidos) y finalmente la conectividad (las redes)
generando nuevo espacio: el ciber, lo virtual (Escudero Chauvel, 2019, p. 10).

La semidloga Lucrecia Escudero Chauvel (2019) sugiere que una cultura esta
definida por un conjunto “de practicas transformadoras, simbdlicas o técnicas, con una
produccidon activa de imaginarios sociales compartidos y la gestion de una
intersubjetividad en soportes de gran difusién y visibilidad” (p. 10). Plantea que no se
puede constatar la hipdtesis de la llamada obsolescencia de los viejos medios masivos,
sino que el cambio asocia como en las eras geoldgicas, tanto los nuevos como los
antiguos medios en la llamada cultura de la convergencia (Jenkins, 2006/2008).

Vale la aclaracion, que el ciberespacio es mucho mas abarcador que Internet, que
incluye a esta red de redes, pero que también contiene sistemas de comunicacion,
diferentes redes, diversos dispositivos y multiplicidad de aplicaciones. En ese espacio
convive y se expande la inteligencia colectiva (Lévy, 1994/2004), que media acciones,
practicas, interrelaciones sociales y marcas territoriales.

La vida cotidiana es atravesada por la tecnologia, llevando a la sociedad a una
dependencia mayor transformando asi las relaciones humanas. La cibernética, la
informatica y los medios de comunicacidén generan nuevas formas espaciales.

En esta sociedad red (Castells, 1999), en el espacio de flujo (Castells, 1999), o el
Ciberespacio (Lévy, 1997/2007), las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon
modifican las referencias cronotdpicas, asi como las percepciones manifiestas de la
realidad social, conformando nuevas realidades y territorialidades.

3.10. No lugares y anti-lugares

Para comenzar este apartado, es conveniente diferenciar la conceptualizacién
temprana de Foucault sobre los no lugares ligado a la heterotopia, de la nocidn
desarrollada desde la antropologia por Marc Augé (1992/2000) de gran repercusion en
el principio de este siglo.

Para el primero, estos no lugares estan cargados de simbolismo y sentido, son
espacios que escapan a la légica institucionalizada y preceptiva pero que son creados
desde ella. Los refiere como contra-emplazamientos, espacios dialécticos en constante
conflicto entre el poder y la resistencia social que ponen a prueba la capacidad de
adecuacién y apropiacién de los sujetos.

En cambio, para Augé, los no lugares estan producidos en el marco de la
sobremodernidad (aceleracion de todos los factores constitutivos de la modernidad,
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explica el autor), y refieren a aquellos espacios transitorios, de paso, que albergan
efimeramente a los sujetos en movilidad, en trdnsito a, y que carecen
fundamentalmente de los elementos contemplados como caracteristicos de los lugares
en tanto identidad histdrica y relacional.

Si un lugar puede definirse como lugar de identidad, relacional e histérico, un espacio que
no puede definirse ni como espacio de identidad ni como relacional ni como histoérico,
definird un no lugar. La hipdtesis aqui defendida es que la sobremodernidad es productora
de no lugares, es decir, de espacios que no son en si lugares antropoldgicos y que,
contrariamente a la modernidad baudeleriana, no integran los lugares antiguos: éstos,
catalogados, clasificados y promovidos a la categoria de 'lugares” de memoria”, ocupan alli
un lugar circunscripto y especifico (p. 83).

Estos espacios no generan relaciones significativas, ni historia ni convivencia. Son
sitios carentes de emociones marcados por la memoria, los afectos y de la apropiacién
de quienes circulan por ellos. Se trata de una pérdida total del denominado “genius loci”
del lugar, al que referian los antiguos romanos como espiritu protector, que hacia de ese
espacio algo unico y diferente. En la actualidad se concibe como la atmésfera distintiva
de un emplazamiento urbano o de toda una ciudad.

Augé, (1992/2000) designa el no lugar como

(...) dos realidades complementarias pero distintas: los espacios constituidos con relacién a
ciertos fines (transporte, comercio, ocio), y la relacidn que los individuos mantienen con esos
espacios. Si las dos relaciones se superponen bastante ampliamente, en todo caso,
oficialmente (los individuos viajan, compran, descansan), no se confunden por eso pues los
no lugares mediatizan todo un conjunto de relaciones consigo mismo y con los otros que no
apuntan sino indirectamente a sus fines: como los lugares antropoldgicos crean lo social
organico, los no lugares crean la contractualidad solitaria (p. 98).

Como plantea (Spindola Zago, 2016), podria encontrarse un punto convergente
entre estas teorias en “la influencia identitaria que el espacio ejerce sobre los sujetos;
espacios que se rigen por su propia légica temporal (ultramoderna en Foucault,
posmoderna en Augé)” (p. 30).

Por otro lado, el socidlogo italiano Massimo Di Felice (2012) realiza una profunda
critica a Augé (1992/2000) —que se suscribe en este trabajo— al decir que los no lugares
no existen y que contrariamente, las relaciones habitativas digitales —que se ven en los
apartados 3.13 y 3.14 de este capitulo—imponen un proceso de continua heterogénesis
(transformacién) que “hace de los espacios, mas que ambientes vacios en los que todo
permanece paralizado, ambientes en los cuales todo es recorrido, atravesado, penetrado
en formas distintas y simultdneas gracias a la interaccidn de una pantalla o de un circuito
informativo” (p. 284).
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Eloy Méndez (2012) trae a la discusion la idea de los anti-lugares, en la cual marca
una sustancial diferencia con los no lugares. Para el arquitecto mexicano los no lugares
tienen la posibilidad intrinseca de poder dejar de serlo, por razones coyunturales para
las personas que se los habian apropiado.

En cambio, ve a los anti-lugares, desde una relacion topofébica y los define como
aquellos sitios que

(...) provocan una relacion de rechazo, sancionados o estigmatizados por eventos que marcan
el sitio al grado de ser evitados en la vida personal y social, pues son asociados con actos
criminales, o son vertederos de sustancias contaminantes, y todo lo que se asocia con la
sensacion de violencia e inseguridad” (p. 45).

3.11. Territorios, limites y fronteras

El territorio puede definirse como la porcién de superficie terrestre, delimitada y
apropiada. Es una categoria menos abstracta que la de espacio, hace referencia a su
apropiacion, uso o transformacidn, tanto en perspectiva politica como cultural.

El territorio es, entonces, también una perspectiva politica del espacio, que mas alla de los
estudios sobre la conducta, se ha manejado asociado al Estado y la nacién desde hace varios
siglos. A partir de lo anterior, se puede considerar que el concepto de territorio alude a una
parte de la superficie terrestre sujeta a procesos de posesidon, soberania, gestién, dominio,
administracién, control, resistencia, utilizacidn, explotacién, aprovechamiento, apropiacion,
apego y arraigo (Ramirez Velazquez & Lépez Levi, 2015, p. 133).

También desde una perspectiva econdmica algunos autores, con una vision
marxista, definen la categoria de territorio a partir de procesos de control y usufructo de
los recursos.

El concepto de espacio es mas amplio que el de territorio segun el reconocido
geodgrafo brasilefio, Rogério Haesbaert, profesor de la Universidade Federal Fluminense
(UFF). “Cuando se mira el espacio centrando el enfoque en las relaciones de poder, se
estd viendo y se estd identificando un territorio. De manera mas simple, el territorio seria
una dimensidn del espacio cuando el enfoque se concentra en las relaciones de poder”
(Haesbaert, 2013, p. 20).

El referente de la escuela brasilefia destaca que las concepciones mas amplias de
espacio y tiempo van a tener una gran influencia sobre la conceptualizacion del
territorio, dependiendo de si se realiza o no esa dicotomia entre los dos conceptos. “Mas
que marcar diferencias, los conceptos deben revelar su multiplicidad, los posibles
eslabones con otros conceptos que permiten expresar la complejidad de las cuestiones
gue buscan responder” (Haesbaert, 2011, p. 61).
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Al igual que Milton Santos, Haesbaert utiliza el concepto de territorio,
encuadrandolo como sinénimo de espacio, o como comentan Ramirez Veldzquez &
Lépez Levi “en una transicidon poco clara entre un concepto y otro” (2015, p. 141).

Santos (2000) incorpora el concepto de territorio usado como sinénimo de
espacio geografico.

El territorio no es apenas el resultado de la superposicion de un conjunto de sistemas
naturales y un conjunto de sistemas de cosas creadas por el hombre. El territorio es la tierra
mas la poblacidn, es decir, una identidad, el hecho y el sentimiento de pertenecer a aquello
que nos pertenece. El territorio es la base del trabajo, de la residencia, de los intercambios
materiales y espirituales y de la vida, sobre los cuales él influye. Cuando se trata sobre
territorio se debe, pues, desde luego, entender que se estd hablando sobre el territorio
usado, utilizado por una poblacién dada (pp. 96-97).

Los territorios se marcan y delimitan por elementos fisicos existentes en la
naturaleza como accidentes geograficos, sociales como murallas y muros o lingtisticos
como carteles indicadores.

También hay mecanismos simbolicos que demarcan los territorios. Los modos de
vestirse, de hablar, de habitar los lugares “marcan los bordes dentro de los cuales los
usuarios familiarizados se autorreconocen y por fuera de los cuales se ubica al extranjero
0, en otras palabras, al que no pertenece al territorio”, describe el semidlogo colombiano
Armando Silva (1992, p. 53).

Estos limites conforman las fronteras. Limite y territorio son categorias
“correlativas, indisociables, y esto se deriva en nociones varias de adyacencia,
continuidad, contigliidad, discontinuidad y alteridad”, afirma Rita Segato (2006, p. 130),
en conexion con la nocién de territorialidad de Robert Sack (1986), gedgrafo de la
University of Wisconsin.

Para la antropdloga argentina, el territorio es el ambito de control, asociado a las
categorias de dominio y poder, de un individuo o de un colectivo, caracterizado por la
presencia efectiva y que no puede disociarse de la idea de limite. Todo territorio conlleva
una frontera.

Esta frontera es un mecanismo estructurante que limita, aglutina y abre la
posibilidad vincular que traspasa sus limites.

Desde otra perspectiva, Doreen Massey (2007), considera que el concepto de
lugar debe pensarse desde la interconectividad y la apertura, en tanto que la frontera
remite a la porosidad. Esta nocion supone la idea de permeabilidad.

Como se explica anteriormente en el punto 3.6. Giro culturalista del espacio,
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hacia finales del siglo XX, la conceptualizacion del territorio en Latinoamérica se
populariza en las ciencias sociales a partir del llamado giro cultural. En este sentido el
socidlogo mexicano Gilberto Giménez (2001) parte de la idea de que el territorio es
concebido como espacio apropiado “por un grupo social para asegurar su reproduccion
y la satisfaccion de sus necesidades vitales, que pueden ser materiales o simbdlicas”
(Giménez, 2004, p. 315), expresion cabal de identidad territorial, en tanto vinculo
sentimental de los que lo habitan o que lo mantienen aun fuera de él.

En el mismo sentido, para Rita Segato (2006), el territorio siempre existe
“marcado por los emblemas identificadores de su ocupacién por un grupo particular,
inscripto por la identidad de ese grupo que lo considera propio y lo transita libremente”
(p. 131) y con esto se refiere a la cultura.

Desde los imaginarios urbanos, por su parte, Armando Silva diferencia dos formas
de apropiacidn del territorio. Uno, el oficial que es el institucional y el otro, el ciudadano
gue se va creando y desarrollando en el devenir cotidiano de quienes lo habitan,
perciben y visitan.

Para el semidlogo colombiano el territorio mas alla de ser algo fisico es al mismo
tiempo mental. Son “espacios de autorrealizacion de sujetos identificados por practicas
similares que en tal sentido son impregnados y caracterizados” (Silva, 1992, p. 72).

El territorio es siempre representacion social del espacio, también es espacio
fijado y espacio de fijacion. Esta “vinculado a entidades socioldgicas, unidades politicas,
organos de administracion, y a la accion y existencia de sujetos individuales y colectivos.
Por lo tanto, no es espacio ni es cualquier lugar. Territorio es espacio apropiado, trazado,
recorrido, delimitado” (Segato, 2006, p. 130).

Para la escritora argentina el territorio nace como representacion, y eso hace que
su nocién sea mads accesible. “Alude a una apropiacién del espacio, que tiene que ver
con su administracién y, por lo tanto, con su delimitacidn, clasificacidn, habitacidn, uso,
distribucién, defensa y, muy especialmente, identificacion” (p. 130) .

Espacio representado y apropiado, segun Segato (2006), formas de aprehension
discursiva del espacio, pero no cualquier forma de interpretacién. No es “una
representacion cientifica del espacio, como los enunciados en lenguaje formalizado de
la fisica, la geometria y las matematicas, o las férmulas topoldgicas de los fisicos, al crear

modelos para atribuir una ‘forma’ al espacio” (p. 129).

Nunca puede considerarse que los discursos —individuales y colectivos— estén
independizados de las percepciones y concepciones de querencia de un territorio y la
experiencia vivida en el lugar.
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No hay territorio sin sujeto de esta apropiacidn, sujeto en posesidén y en posicion; y no hay
territorio sin Otro. Territorio es, en esta perspectiva, realidad estructurada por el campo
simbdlico vy, asi como el espacio es del dominio de lo real, supuesto pero inalcanzable en siy
solo accesible en los formatos que la fantasia, la ideologia o la ciencia le permiten asumir, el
territorio es la dimensién econdmico-politica de esta realidad imaginaria, e involucra su
propiedad, administracidn y estrategias defensivas campo de la fantasia del dominio del
sujeto y de la ideologia patridtica o nacionalista de un pueblo (p. 130).

El territorio es el escenario de reconocimiento, tanto de los espacios como de
quienes lo habitan o transitan en él. Contiene marcas, divisas o emblemas en que se
reconoce y se sustancia la realidad y materialidad ante la persona y de relacién con el
otro. Detenta un conjunto de caracteristicas que permite que se constituya “en
significante de identidad —personal o colectiva—, instrumento en los procesos activos de
identificacion y representaciéon de la identidad en un sentido que se podria llamar de
militante” (p. 131). Activismo de los procesos identificatorios, una forma de militancia
identitaria.

3.12. Territorialidades y multiterritorialidades

Se puede definir a la territorialidad como la expresion de las relaciones sociales
gue tienen lugar en el territorio.

Robert Sack (1986) la define “como el intento por parte de un individuo o grupo
de afectar, influir, o controlar a las personas, fendmenos y relaciones, delimitando y
reafirmando el control sobre un area geografica. Esta zona se llama territorio” (parr. 47).

Desde una vision humanista de la geografia, Sack se corre de la concepcion de
estrategia de adaptaciéon y comportamiento animal. Segun Alejandro Benedetti,
investigador de la Universidad de Buenos Aires, Sack considera que la territorialidad es
“una accion consciente orientada a controlar e incidir sobre las acciones de otros, tanto
en lo que respecta a las posibilidades de localizacion (fijos) cuanto a las de circulaciéon
(flujos)” (Benedetti, 2011, p. 44). Estd intrinsecamente relacionada con quienes habitan
o transitan ese territorio y cdmo utilizan y organizan el espacio y de qué forma le dan
sentido al otro.

Sack (1986) desarrolla la idea de la territorialidad como estrategia y sostiene que
puede ser “encendida y apagada”. En términos geograficos es una forma de
comportamiento espacial que permite realizar el control a las personas y objetos en el
territorio.

Territorios politicos y la propiedad privada de la tierra pueden ser las formas mas conocidas,
pero la territorialidad se produce en distintos grados en numerosos contextos sociales. Se
utiliza en las relaciones cotidianas y en las organizaciones complejas. La territorialidad es una
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expresion primaria geografica del poder social (parr. 10).

Es el medio por el cual el espacio y la sociedad estan relacionados entre si. Para
el autor las fronteras de un territorio no son inalterables, pueden cambiar por diversas
circunstancias politicas, econdmicas, sociales y culturales.

En este sentido, para Spindola Zago (2016) la territorialidad es

(...) la significacion sociocultural del territorio con fines identitarios, cargada densamente de
cronotopos, la frontera es el elemento material y simbdlico cohesionador de todos ellos. Es
un mecanismo estructurante que limita, une y abre la posibilidad a vinculos mas alla de si
misma (p. 48).

Por su parte, Segato (2006) la entiende como una experiencia particular, histdrica
y culturalmente definida del territorio.

Grupos que se comportan como patrias secundarias en sus formas de organizacién y que
apelan a la lealtad y, en especial, a la exhibicidn ritualizada de férmulas que expresan esa
lealtad se expanden creando franjas de identidad comun. Podria decirse que las personas
llevan su territorio a cuestas y que se trata de territorios extensibles, que crecen a medida
gue sus respectivas poblaciones se expanden (pp. 134-135).

Puede verse que quien transita por un territorio, esta realizando la apropiacion
de ese espacio usado o espacio vivido segun Lefebvre (1974/2013) y que a partir de ese
transcurrir se transforma en un movimiento generador de territorialidad. Aunque se
desarrolla con mayor precisién en el capitulo 4, es interesante ver como el que recorre
el espacio urbano, esta construyendo una nueva territorialidad.

El méxicano Spindola Zago (2016), en el andlisis de la obra de Michel de Certeau
plantea que, para el fildsofo francés, el caminante es

(...) un usuario critico y autorreferido que se apropia del sistema topografico, al tiempo que
realiza una recuperacién espacial del lugar; es un actor activo de las redes de intercambio,
generador de dialécticas, detonador de cohesiones, sujeto liquido. El migrante, en su andar
no solo construye el camino, sino que se crea a si mismo (Spindola Zago, 2016, p. 46).

Esto se puede ligar a la idea de multiterritorialidad de Haesbaert (2013) que la
entiende como posibilidad de vivir la experiencia simultdnea y/o sucesiva de diversos
territorios (re)construyendo y deconstruyendo el propio habitable.

La posibilidad de (re)construccién de estos espacios, que el autor brasilefio
denomina, territorios alternativos en la globalizacién, serian multiterritorializaciones
alternativas y pueden concebirse como apropiaciones espaciales efectivas por los
diferentes grupos sociales que quedan al margen del sistema.
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En su conceptualizacidon el referente de la escuela brasilefia plantea que la
multiterritorialidad “puede significar la articulacidn simultanea de multiples territorios
o de territorios en si mismos multiples e hibridos” (p. 37), en el mismo sentido que los
autores anglosajones le dan al lugar, y especificamente a lo que Doreen Massey (2007)
llama “sentido global del lugar”.

Las personas conviven con diversas espacialidades en cada sitio de modo
simultaneo, “con diferentes formas de experimentar o vivir el espacio”, comenta
Benedetti (2011, p. 48) y agrega que los territorios son la consecuencia de
controversiales “procesos de identificacidn, delimitaciéon y apropiacion (simbdlica y
material) de unidades espacio-temporales” (p. 49).

Estas territorialidades no son eternas, pueden ser efimeras. Son ejercidas a través
de individuos, grupos sociales o colectivos, mas alla de las desempefiadas por el estado.
Es una accién de modo consciente de localizacion y demarcacion de ese espacio, asi
como el control y la apropiacidn de las materialidades que se encuentran ahi.

En el libro Micropolitica. Cartografias del deseo (Micropolitica. Cartografias do
desejo) Félix Guattari & Suely Rolnik (2005/2006), plantean la nocidn de territorio en un
sentido muy extendido que trasciende a las conceptualizaciones que se le asignan en
diversas ciencias. En este texto los autores abordan conceptos que derivan del territorio,
como la territorialidad, la desterritorializacion y |a reterritorializacion.

El territorio puede ser relativo a un espacio vivido, asi como a un sistema percibido en cuyo
seno un sujeto se siente “en su casa”. El territorio es sindnimo de apropiacién, de
subjetivacién encerrada en si misma. El territorio puede desterritorializarse, esto es, abrirse
y emprender lineas de fuga e incluso desmoronarse y destruirse. La desterritorializacién
consistird en un intento de recomposiciéon de un territorio empefiado en un proceso de
reterritorializacion (2006, p. 372).

Sobre la desterritorializacion, hay basicamente dos formas de interpretacion, una
ligada a la accion concreta de expulsién, en tanto destierro, exilio o deportacién,
vinculada directamente a los procesos de migracidon. La otra, planteada por las
investigadoras mexicanas Ramirez Veldzquez & Lépez Levi (2015), es la que mas interesa
a los fines de este trabajo, y refiere en términos de movilidad

(...) a las relaciones que generan aquellos que habitan ciudades dormitorio, cuyas casas no
son la sede de una vida familiar, sino del descanso nocturno; asimismo puede hacer alusién
a los que transitan por las calles con la sensacién de que el recorrido es un mal necesario, un
tiempo muerto entre dos lugares, o los turistas que no se vinculan con lo que visitan (p. 153).

Aunque varios autores afirman que la desterritorializacion hace referencia a la
pérdida de trascendencia del espacio fisico, hay que entenderla mas como el
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debilitamiento de los lazos entre un grupo social y ese territorio.

Todas las dificultades que un grupo social debe sortear para volver apropiarse de
lo que fuera su espacio, estd referido directamente a la pérdida de control sobre el
mismo.

Este proceso de desterritorializacion esta en directa relacidon con el concepto de
reterritorializacion como posibilidad de recomposicion y recuperacion del territorio.

Rogerio Haesbaert argumenta que la dimensién multiple del territorio es el
resultado de su integracidn con la desterritorializacion en su transformacién a lo largo
del tiempo. Estas Nuevas formas de articulacidn territorial son generadas a partir de un
doble proceso de destruccidon y construccion de territorios que incluyen diversas
modalidades territoriales que denomina: “territorios zona” y “territorios red”.

El gran dilema de la reconfiguracidn territorial en nuestros dias no es la desterritorializacion,
sino el refuerzo simultdneo de la multiterritorialidad segura para unos pocos —para la elite
globalizada—, y la precarizacion y/o contencion territorial para muchos —los “sin tierra”, los
“sin techo”—, en su resistencia y lucha por un territorio minimo cotidiano, su minima e
indispensable seguridad al mismo tiempo funcional y afectiva en este mundo (p. 40).

Segun la visidon de Haesbaert (2013), tanto las concepciones de territorio y de red,
como el espacio y el tiempo no pueden ser disociados.

3.13. Habitar el posespacio: transitando el territorio ampliado

Podria decirse que habitar un lugar es significarlo, dotarlo de sentido, apropiarse
del espacio. El lugar se constituye en ese habitar, en términos de Heidegger (1926/1991)
como el construir. “El habitar seria en cada caso el fin que preside todo construir. Habitar
y construir estan el uno con respecto al otro en la relacion de fin a medio (p. 128)”".
Construir no es solo medio y trayecto para el habitar, “el construir es en si mismo ya el
habitar” (p. 128).

El habitar —desarrolla el catedratico de la Universidad de SGo Paulo (Brasil)
Massimo Di Felice (2012)— mas que un residir o un estar “remite a un relacionarse y, en
consecuencia, a un comunicarse” (p. 64).

La modificaciéon de la experiencia de los sentidos a partir de la evolucion
tecnoldgica en el transcurrir de la historia, es el resultado en el cambio de las
representaciones de las visualidades tanto con la inclusion de la perspectiva, la
amplificacion de la vision en cuanto distancia (telescopio) o en cuanto tamafio
(microscopio), cdmo con el advenimiento de la electricidad y de las tecnologias
mediaticas que reconfiguraron la forma de percibir el espacio.
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La transformacidn técnica de la experiencia sensorial pone en evidencia la constitucién de
un estrecho vinculo entre la percepcién del territorio, los significados a él atribuidos y las
formas del habitar y, al mismo tiempo, muestra la existencia de algo distinto respecto a la
dimensién representativa del espacio, producida por el sujeto y su imaginario sociocultural

(p. 55).

Segun Di Felice, se tratan de tecnologias comunicativas del habitar, planteadas
desde una concepcidn ecosistémica y holistica, en donde el ambiente, el entorno y el
sujeto estan intrinsecamente integrados “como algo habitable de distintas maneras y
segun el tipo de tecnologia utilizada en el proceso de interaccién-observacion” (p. 55).

El socidlogo italiano distingue tres formas comunicativas diversas del habitar, que
aluden a tres tipologias de interaccion desarrolladas entre sujeto, medios y ambiente:
empatica, exotdpica y atopica y advierte que si bien tuvieron mayor difusién en las
distintas épocas en que surgieron, no deben ser consideradas solo como referencia de
cada temporalidad, sino también como tres formas de comunicacién, distintas y
contemporaneas.

La primera, una forma de comunicacion empdtica del habitar, se relaciona con la
experiencia tecnoldgica de la lectura, y es

(...) la expresidn de un habitar humanista basado en una concepcién helenistico-cristiana de
la centralidad del hombre en el universo como ‘medida de cada cosa’, y en la mediacién de
la lectura qué, consiguientemente, transferird al espacio la imagen abstracta de un ideal
mediante la manipulacion de este (p. 86).

La segunda, exotdpica, es creada por el desarrollo de la electricidad y por las
experiencias mediaticas de masa. A partir de la irrupcidn de la electricidad, el espacio
urbano y el territorio se impregnan de dinamismo, se emancipan del sujeto y se
presentan como gran espectaculo (exposiciones universales, cine, etc.).

El habitar exotépico es, por lo tanto, el resultado de la aparicién de una nueva experiencia
del “estar en el mundo” vy, al mismo tiempo, el producto de una interacciéon dindmica entre
el sujeto, la tecnologia y el paisaje, expresion de una forma electrénica y tecno-experiencial
de construccion y de apropiacion del espacio (p. 135).

La experiencia de habitar la ciudad revierte la forma empatica y transitiva cuyo
efecto, segun el autor es “una forma mecanica y externa del ser” dada la mediacién por
las tecnologias de la comunicacion. El espacio ya no esta establecido, sino que “tiene
necesidad de ser habitado, de ser adquirido y revestido de significado a través de una
mediacidn tecnoldgico-comunicativa” (p. 136).

Es asi como el sujeto es conducido a través de metapaisajes por el
desplazamiento promovido de las imagenes publicitarias y los paisajes informativos que
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lo inducen a convertirse en un espectador. “El habitar exotdpico contemporaneo
propone la condicidon de un desplazamiento continuo por espacios—imagenes, por
paisajes artificiales y por metageografias reales y sintéticas al mismo tiempo” (p. 137).

Tanto las pantallas de cine y TV como las ondas radiofénicas mutan en espacios
“metarquitectdnicos habitables”, principal difusor de culturas y practicas sociales.

El espacio metropolitano hecho de calles, edificios y plazas, una vez atravesado por los hilos
de antenas y de conexiones eléctricas, proyecta la experiencia del habitar mas alld del
territorio y hacia metageografias electrénicas fluctuantes. Un habitar, en suma, que va mas
alla del sentido del lugar, en espacios mediaticos externos, extracorporeos y mecanicos (p.
137).

Y, por ultimo, la forma atdpica del habitar, caracterizada por ser transorgdnica.
Es un modo hibrido y mutante, que altera la espacialidad y su percepcidn a través de la
intermediacion de un software.

En ese habitar transorgdnico, la experiencia se vuelve interactiva. Concebida a
nivel digital posibilita nuevas formas de actividades, practicas y relaciones. La
colaboracién y la cocreacién, son manifestaciones de esta forma de habitar. Los
habitantes participantes a través de intercambios de informaciones y decisiones
creativas de las narrativas —generacion de obras derivadas— hace que no estén
solamente modificando el espacio del relato sino estan (re)construyendo el territorio
mismo.

La palabra griega a-topos se forma con el prefijo “a” que, colocado al comienzo, anula el
significado del término que sigue, y con “topos”, es decir, “espacio”, “lugar”. La traduccion
literal evoca, por lo tanto, un significado de pérdida y de ausencia de espacio y de territorio
(p. 257).

Di Felice propone otras posibles traducciones que convergen en diversos
”

significados: “lugar extrafno”, “fuera del lugar”, “lugar anormal”, “lugar atipico”, “lugar
indecible”, entre otros.

El habitar atépico no se deja narrar ni describir como, por lo demas, lo hacen nuestra
cotidianeidad y la ubicuidad de las formas tecnoldgicas de nuestras practicas sociales, que
manifiestan el advenimiento no solamente de una esencia tecnoldgica del ser, sino también
de una esencia no sélo orgénica y de una condicion posantropomorfica (p. 257).

Un nuevo tipo de ecosistema hibridado, transitorio y fluido de cuerpos,
tecnologias y espacios. No es organico ni inorgdnico, ni estatico, ni delimitable, sino
informativo e inmaterial. La atopia entendida no como un no lugar (Augé, 2000) sino
como un territorio informativo (Lemos, 2009) e interactivo donde se activan e impulsan
interfaces y redes informativas como condicidn sine qua non para poder habitarla.
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3.14. Posterritorios y metaterritorialidades

La caracteristica fundamental de este momento histérico en la configuracién de
la experiencia de habitar (en forma atdpica) es el resultado de interacciones y flujos
informativos dinamicos que conforman la llamada posterritorialidad.

A los territorios urbanos les corresponden los territorios digitales que amplian la practica
habitativa proporcionando mas informacién. Mas que una geografia ficticia, dicha forma de
digitalizacidn parece ensanchar y extender de modo virtual los espacios urbanos (Di Felice,
2012, p. 264).

La dindamica de esta nueva sociedad interactiva conlleva a una nueva forma de
socializacién para poder habitar el posterritorio.

El espacio digital visto asi, aunque diferenciado del denominado espacio real,
deja de percibirse como un simulacro, como algo opuesto, para ser interpretado “como
su expansion o extension. Una metaterritorialidad que no es una copia, sino una
alteridad gemela, extensién identitaria, elevacidn a potencia, continuidad” (p. 264).

Entre el espacio fisico y el espacio virtual, entre el territorio y la interfaz
tecnoldégica se generan prdacticas simbidticas e interacciones transformadoras y
conforman un habitar inédito.

Este territorio ampliado, seria un posterritorio que remite a otra forma de
habitar. Segln Di Felice esta constituido por informaciones y espacios, que componen lo
qgue denomina una metageografia.

Tanto el territorio informativo (Lemos, 2009) como el territorio multicapa
propuesto por José Pérez de Lama (2009), arquitecto y profesor de la Universidad de
Sevilla, conforman este posterritorio. El investigador espafiol piensa el espacio publico
como un territorio multicapa

(...) en el que una serie de capas electrdnicas se hibriden de forma propositiva y critica con
las capas tradicionalmente pensadas por la arquitectura. Este nuevo tipo de espacio seria un
laboratorio urbano para la experimentacion de temas como los de la conexién y el acceso
publico a las redes, las interfaces entre lugares y flujos, la arquitectura de cddigo abierto, la
ecologia medidtica y el espacio electromagnético ciudadano o la interaccién de flujos
naturales y electrénicos (p. 107).

En esa misma direccién va el concepto territorio emergente de los académicos
espanoles Alejandro Garcia Garcia & Eduardo Segovia Roig (2018) de la Universidad
Politécnica de Madrid. Los investigadores sugieren que se esta viviendo

la hibridacion de flujos fisicos y virtuales en un entramado fisico-digital de limites difusos y
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geografias solapadas. Asi pues, mas que efectuar una inmersién definitiva en el ciberespacio,
la coexistencia de la capa digital y mundo fisico origina un territorio emergente donde sus
habitantes-usuarios interactian intercambiando datos mediante conexiones efimeras (parr.
13).

También en esta perspectiva podemos encontrar la nocién de espacio hibrido de
Adriana de Souza e Silva (2006) de la University of North Carolina, que con la aparicion
de los dispositivos mdviles se hace imposible separar los espacios fisicos con los
virtuales.

Because mobile devices create a more dynamic relationship with the Internet, embedding it
in outdoor, everyday activities, we can no longer address the disconnection between physical
and digital spaces. | name this new type of space hybrid space. [Dado que los dispositivos
moviles crean una relacién mas dindmica con Internet, integrandola en las actividades
cotidianas al aire libre, ya no podemos abordar la desconexion entre los espacios fisicos y los
digitales. A este nuevo tipo de espacio lo llamo espacio hibrido] (de Souza e Silva, 2006, p.
261).

Los espacios hibridos que refiere de Souza e Silva (2006) son espacios mdviles,
constituidos por el desplazamiento constante de los usuarios que en su traslacion portan
consigo un dispositivo que los interconecta a la red y a otros usuarios.

The possibility of an “always-on” connection when one moves through a city transforms our
experience of space by enfolding remote contexts inside the present context. This
connection is related both to social interactions and to connections to the information space,
that is, the Internet [La posibilidad de una conexion “siempre activa” cuando uno se mueve
por una ciudad transforma nuestra experiencia del espacio al envolver contextos remotos
dentro del contexto presente. Esta conexién estd relacionada tanto con las interacciones
sociales como con las conexiones al espacio de la informacidn, es decir, a Internet] (p. 261).

Estas formas habitativas de caracter atdpico (Di Felice, 2012) conlleva
alteraciones no solo en la capa digital sino transformaciones en el espacio fisico de la
ciudad contemporanea, fendmeno denominado como digitropismo urbano por los
urbanistas Esther Gonzalez-Aurignac & Rafael Temes-Cordovez (2019).

Las interacciones creativas y las inéditas formas de habitar mutan continuamente
y hacen posible la afirmacién de los posterritorios.

3.15. Territorialidad expandida y territorios transmedia

En la linea de los espacios hibridos (de Souza e Silva, 2006), territorios
informativos (Lemos, 2009), territorios multicapa (Pérez de Lama, 2009), posterritorios
(Di Felice, 2012), territorios emergentes (Garcia Garcia & Segovia Roig, 2018) aparecen
las nociones de territorios transmedia (Ardini & Caminos, 2018) y de territorialidad
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expandida (Irigaray, 2016). Esta idea se desarrolla en el Capitulo 5, poniendo en relacidn
los conceptos de narrativa, territorio y locative media, en un cruce entre la no ficcion con
las llamadas narrativas espaciales (Boj & Diaz, 2013; Cooley, 2014; Farman, 2015;
Ruston, 2010), terratives (Epstein, 2009), navegacion territorial (Rend, 2014) o narrativa
hibrida (M.-L. Ryan et al., 2016). En este vinculo, el territorio es considerado como
plataforma y el espacio publico de la ciudad su tablero de desarrollo, conformando una
experiencia narrativa inmersiva, compleja y participativa, expandiendo las posibilidades
expresivas de las historias a partir de las interacciones con el territorio.

Si la ciudad es transformada por las practicas culturales, podemos considerar lo
urbano como un teatro de la memoria (theatre of memory), como lo afirma Nan Ellin
(1996), urbanista de la University of Colorado en una especie de collage colectivo, o
como plantea David Harvey (1989) la urbe es un espacio teatral (theatrical space),
conformado por una serie de escenarios donde los habitantes pueden asumir diferentes
identidades bajo la compresion del espacio-tiempo.

Habitar los relatos en ese posterritorio, necesita de un ciudadano coetaneo que
deba hacer frente, a los estimulos que procedan de ambos entornos, proyectando sus
deseos y trazando sus devenires en ellos. Territorio emergente conformado por espacios
fisicos y virtuales, en la ciudad contemporanea informacional e hipermoderna.

La concepcidon de la ciudad y el territorio como organismos vivos, expansivos y en
permanente transformacion entablada por diversas teorias urbanas adquiere a partir de la
Revolucién Informatica un nuevo significado resultado de la hibridacidn del espacio fisico y
el digital (Garcia Garcia & Segovia Roig, 2018, parr. 17).

La hibridacion de flujos fisicos y virtuales en el complejo entramado fisico-digital,
opera como territorio transmedia (Ardini & Caminos, 2018; Caminos et al., 2019), con
limites indeterminados y espacios superpuestos, lugar de articulacion entre narrativas,
tecnologias y participacidn, espacio propicio para el despliegue de conversaciones
sociales.

El Espacio heterotdpico, en términos de Foucault (1984, 2008), es un lugar que
tiene como regla la yuxtaposicién en un sitio real de varios espacios que normalmente
serian, o deberian ser incompatibles. Es en ese solapamiento donde se puede ver el
concepto de interfaz de (Scolari, 2018, 2019a), entendida como una “red de actores
humanos (individuales e institucionales), relaciones y procesos” (2019a, p. 9).

A través de los recorridos por la ciudad emergen relatos sobre este entramado
narrativo urbano complejo. Esto supone el establecimiento de ciertas analogias entre el
hipertexto y las llamadas narrativas espaciales considerando estas ultimas como una
expresion tridimensional y urbana de las estructuras hipertextuales. Dichas estructuras
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conforman disposiciones territoriales, atributos sociales y referencias culturales, que
pueden intersecarse con las disposiciones técnico-comunicacionales que caracterizan el
desarrollo de la produccién expandida de narrativas transmedia.

La premisa que subyace considera las disposiciones del territorio como emergentes
indisociables de una narrativa coconstituida a partir del atravesamiento de lenguajes y
canales en modo vertical y horizontal, incrementando alineamientos identitarios que pueden
resultar sugerentes para la participacidon de los destinatarios con expresiones cocreativas
parcialmente controladas (Roberto lIgarza, 2019. Entrevista realizada a los fines de la
presente investigacion).

Entre las fisicidades, las materialidades, lo tangible, y las virtualidades, se
conforma una espacialidad sustentada en formas diversas de socialidad a partir de las
cuales se construyen y deconstruyen una infinidad de relatos coconstruidos,
convergentes y divergentes, para habilitar una historicidad compleja social y
crecientemente segregada en términos comunicacionales, sin homogeneidades y
mostrando rupturas generacionales a medida que las brechas se acentuan.

Se reconoce asi, el territorio, como algo distinto y bastante mas complejo que el
mero ensamblado de microescenas, de representaciones de historias pasadas vy
presentes, a través de imbricados relatos colectivos.

Es a través de estas manifiestas continuidades y discontinuidades que entrelazan
relatos y revelaciones es donde se asienta lo que podemos denominar como deriva
narrativa transmedia, que se materializa en la posibilidad de acceso a multiples
conexiones potenciales que pueden realizarse a partir del intercambio de las plataformas
y las historias.

Las narrativas espaciales potencian el desarrollo de los relatos de no ficcién en el
despliegue sobre entornos liquidos de las historias, estableciendo vinculos con
fragmentos de la ciudad a través de las imagenes y sonidos que estan impregnados de
evocaciones y multiplicidades de significados (Irigaray, 2021).

La incorporacidn del posterritorio como plataforma integra el espacio publico de
la ciudad, conforma una experiencia narrativa inmersiva, compleja y participativa que
expande las posibilidades expresivas de los relatos a partir de las interacciones con el
entorno.

Las narrativas expandidas incorporan acciones en el espacio urbano a la vez que
utilizan, exhiben, retoman, actualizan y (re)contextualizan los contenidos producidos
para entornos virtuales con los cuales los participantes interactuan. De este modo, a la
interaccion digital se le aflade una interaccidn territorial que consigue involucrar a los
participantes en nuevos ambientes innovadores cuyas potencialidades requieren de
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reflexiones especificas.
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CAPITULO 4: Narrativas expandidas por la
ciudad

“Las ciudades son un conjunto de muchas cosas:
memorias, deseos, signos de un lenguaje;

son lugares de trueque,

como explican todos los libros de historia de la economia,
pero estos trueques no lo son sélo de mercancias,

son también trueques de palabras,

de deseos, de recuerdos.”

(Italo Calvino, 1972/2002)

4.1. Movilidades

“La ciudad es un espacio mediatico por definicion”, dice el investigador argentino,
Roberto Igarza (2010) con respecto a la obra de Michel de Certeau y agrega que, para
comprender su funcionamiento desde esta perspectiva, es indefectible dejar de pensarla
solo desde el espacio fisico real, para comenzar a mirarla de una forma mas integradora,
donde la problematica principal reside en su caracterizacion como espacio virtual de
conocimiento.

Una experiencia colectiva definida por sus propios acontecimientos imaginarios. (...) un
espacio a descubrir y recorrer, un espacio dindmico que exige una capacidad extendida para
detectar y describir sus incesantes metamorfosis y las relaciones que pueden establecerse
entre ellas (lgarza, 2010).

La ciudad es un espacio hipertextual urbano, en donde las bifurcaciones,
obstaculos e inconvenientes, que operan sobre sus calles, son mas sugestivos que los
formulados en los trayectos proyectados. Son tramas y subtramas de relatos que se
entrelazan y ramifican y generan un escenario donde el urbanita despliega sus practicas
sociales reconfigurando la historia (Irigaray, 2017).

En esta direccién, Ana Celina Puebla (2023) investigadora de la Universidad
Nacional de San Juan expone que

(...) las ciudades, con sus espacios naturales, construidos, histéricos e imaginarios y
simbdlicos, van plegando capas y construyen también una memoria urbana. Dicha memoria
estd presente a manera de experiencia social que imprime caracteristicas propias de cada
una de las ciudades (p. 84).
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En este contexto se entiende la apropiacién del espacio, en el mismo acto de
intervencién y recorrido por él. Es una operacién de busqueda y (re)descubrimiento, en
la articulacion del relato y en el desarrollo del espacio. Asi,

(...) la ciudad, atiborrada de cddigos que el usuario no domina pero que debe asimilar para
poder vivir en ella, frente a una configuracién de lugares impuestos por el urbanismo, frente
a las desnivelaciones sociales intrinsecas al espacio urbano, el usuario consigue siempre
crearse lugares de repliegue, itinerarios para su uso o su placer que son las marcas que ha
sabido, por si mismo, imponer al espacio urbano (de Certeau, 1979/2000).

Ese peregrino urbano en su traslacién por la ciudad transforma en otra cosa cada
significante espacial (de Certeau, 2008). Paraddjicamente efectiviza algunas opciones
como tomar un camino entre varios, incrementando tanto las posibilidades creativas de
generar bifurcaciones, atajos y rodeos como las de transgredir reglas establecidas,
direcciones de circulacién o traspasar lugares no autorizados.

Este migrante es para Spindola Zago (2016) todo sujeto caminante, en transito,
gue “se apropia del mundo desde el movimiento generador de territorialidad” (p. 46).

En este sentido, para de Certeau (2008) el acto de caminar es “para al sistema
urbano lo que la enunciacién (el speech act) es a la lengua o a los enunciados realizados”
(p. 6). Plantea que en el andar hay una funcién enunciativa, donde entiende que el
sistema topografico es apropiado por el peatdn, de la misma manera que el locutor se
adueiia y asume la lengua. Desde esta aguda mirada, expresa que este transitar es “una
realizacién espacial del lugar del mismo modo que el acto de habla es una realizacién
sonora de la lengua” (p. 6). El andar parece pues encontrar una primera definicién como
espacio de enunciacion.

Este caminar es una practica social (de Certeau, 2000), relacionada directamente
con el entorno circundante que es mucho mas que la mera movilidad, es “un instrument
de composition de la ville” [un instrumento de composicion de la ciudad] (p. 8), como
plantea la socidloga Rachel Thomas (2007) de la Ecole Nationale Supérieure
d'Architecture de Grenoble.

En la misma direccién Soledad Martinez (2018), etndgrafa de la Universidad
Diego Portales, afirma que

Se hace necesario considerar que caminar se trata de una habilidad especifica del cuerpo, no
solo para mover los pies y desplazarnos, sino que también para conocer, relacionarnos y
crear lugares a través de esta forma de movimiento que permite un contacto directo y, por
tanto, intensamente sensorial con la superficie del mundo. (p. 38)

David Le Breton (2000/2015), antropdlogo de la Université de Strasbourg en su
libro Elogio del caminar (Eloge de la marche) propone que la
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La ciudad existe Unicamente por el paso de sus habitantes o de sus viajeros, que la inventan
y la vivifican con su caminar, sus encuentros, sus visitas a tiendas, a lugares de culto, a
edificios administrativos, a vestibulos de estacién, a salas de espectaculos, cafés, lugares de
ocio, etc. Los transelntes son el signo de vitalidad o del adormecimiento, del placer o el
aburrimiento que suscita la urbe (p. 181).

Como se sugiere en el capitulo 3, si se comprende la ciudad como un posterritorio
gue alberga tanto la capa fisica como la virtual, se puede establecer que la ciudad es “un
conjunto de signos que forman un texto, y se puede comprender el acto de caminar
como una forma de lectura y de escritura al mismo tiempo” (p. 116), desarrolla Elia
Torrecilla (2020), artista e investigadora de la Universidad Miguel Herndndez de Elche.

Transitar las calles sin seguir el recorrido pensado por el urbanista, supone salirse
de la normalizacidn establecida y del control de la urbe. Hacerlo en forma de viajero que
busca la sorpresa, lo desconocido, lo inesperado y que a partir de la experiencia del
transitar construye una visidn sobre el lugar vivido, en contraposicién del derrotero del
turista que tan solo realiza el viaje para reafirmar lo que conoce o le dijeron que tiene
gue conocer.

Al decir de Augé (2009), el turista se diferencia del viajero, “porque consume su
vida, el viajero la escribe. Todo viaje es relato, relato venidero y que contiene la promesa
de una de una relectura” (p. 76). En la misma sintonia Le Breton (2000/2015) afirma que

El viajero (...) intenta descubrir la ciudad inventando su camino personal, si bien de vez en
cuando deambula con un plano para identificar los lugares a los que a lo mejor volvera
expresamente en otra ocasion. Esa es la forma de caminar del flaneur, el paseante ocioso,
que vagabundea, que callejea, de la persona para quien la ciudad no tiene mas limite que su
atraccion por el magnetismo del lugar. Es un momento en el que abandona sus costumbres
de cada dia, en el que renuncia a sus rutas habituales, las sobrepasa, las olvida, las transgrede

(p. 82).
Para el arquitecto mexicano lvan Hernandez Quintela (2010)

Caminar sin destino, divagando, receptivo a la distraccion que lo llevard a encontrar un nuevo
camino, es quiza la visualizacién mas acertada de como debe funcionar la construccién del
pensamiento. Uno esta obsesionado con una idea, va siguiendo sus huellas, con la certeza
de que el seguir el camino es la mejor manera de no perderse, de encontrar una solucion.
Sin embargo, en algin momento la mente debe cansarse de la monotonia de seguir un solo
camino y decide jugarle un juego a su duefio. Ella salta, se desvia, divaga, cambia de camino.
Si uno no confia todavia en su intuicién, tal vez se frustrard por haber perdido la
concentracidn, y verd esa desviacion como una oportunidad perdida. (pp. 12-13)

El escritor y psicogedgrafo galés, lain Sinclair (1997), en esta linea plantea que el

Walking is the best way to explore and exploit the city; the changes; shifts, breaks in the
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cloud helmet, movement of light on water. Drifting purposefully is the recommended mode,
trampling asphalted earth in alert reverie, allowing the fiction of an underlying plot to reveal
itself [Caminar es la mejor manera de explorar y explotar la ciudad; los cambios; los
desplazamientos, las rupturas en el casco de nubes, el movimiento de la luz sobre el agua.
La deriva intencionada es el modo recomendado, pisando tierra asfaltada en alerta
ensofiacion, dejando que se revele la ficcion de una trama subyacente] (Sinclair, 1997, p. 4).

Gloria Lapefa Gallego (2014), investigadora de la Universidad de Granada,
expresa que “las ciudades han dejado de ser un lugar estable para convertirse en
espacios en los que la movilidad y el transito son dos de sus rasgos mas significativos”
(p. 23).

Es asi que la movilidad no es mas un atributo accidental o circunstancial sino mas
bien sino mas bien un atributo esencial. Somos homo mobilis, dice Georges Amar
(2010/2011). El autor francés contempla las diversas necesidades, tanto sociales,
econdmicas, cognitivas y fisicas del individuo y de su capacidad de intervenir en los
sistemas cinésicos por los qué se desplaza.

Ill

Amar liga este atributo de la movilidad al concepto de religancia, como el “acto
de unir y de unirse y su resultado”. Este término desarrollado por el sociélogo belga
Marcel Bolle de Bal, es magistralmente relacionado con el concepto de serendipidad,

acunado por el poeta inglés Horace Walpole.

La capacidad de toparse con algo en un momento inesperado, encontrar lo que
no se buscaba o descubrir cosas de manera accidental es la idea de serendipidad. Asi se
habla del browsing, como operacién de busqueda, la accidn de hojear un libro o recorrer
los pasillos de una biblioteca. Caminar la ciudad seria entonces un browsing urbano
(Irigaray, 2016).

Una forma de movilidad sera rica en religancia (o religante) cuando permite la unién (con los
otros y con el mundo), favorece la creacidn de nuevos lazos, reactiva y mantiene las redes
sociales a las cuales pertenece; cuando se hacen legibles y accesibles los territorios urbanos
y los recursos o los servicios que necesita; y cuando multiplica las actividades en movimiento,
las oportunidades de todo orden, los encuentros felices, los potenciales de serendipidad
(Amar, 2011, p. 77).

Roberto Igarza (2011) plantea un cambio extraordinario producido en los valores
simbdlicos de trayecto y de destino, donde transmuta las mediatizaciones y las formas
de habitar, ahora ya no en el territorio sino dentro del posterritorio.

Lo que estd cambiando es el valor cultural del trayecto, es decir el sistema de mediaciones.
El mundo de la produccién audiovisual estaba regido por el destino. Habia que correr para
llegar a casa, para que a las ocho de la noche, sentarse frente al televisor para disfrutar de lo
que ofrecia la grilla de programacidn. Entonces el trayecto no tenia valor cultural en si mismo.
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Ahora las personas tienden inclusive aprovechar todas las bifurcaciones para salir de la
rutina. Esa hora y media de ida y de vuelta, teniendo el mismo paisaje de ida y de regreso,
estd siendo suplantado por una forma diferente de vivir (2011, 23m14s).

Clara Boj & Diego Diaz (2013), artistas e investigadores espafioles, ven a la ciudad
como una interfase y explican que caminar es una forma de construir el relato “a partir
de las interferencias, de los estimulos visuales y sonoros que la realidad de las calles
arroja sobre el paseante, de la interaccién con otras personas y de las decisiones que se
toman en el camino” (p. 135).

Estos caminos que realizan los paseantes presentan una serie de
transformaciones, desviaciones e insinuaciones que serian susceptibles de asimilarse a
los “giros” o “figuras de estilo”. Hay una retdrica del andar, asegura Michel de Certeau
(2008). “El arte de ‘dar vuelta’ a las frases tiene como equivalente un arte de dar vuelta
a los recorridos” (p. 8).

En consonancia con de Certeau, la investigadora espafiola Elia Torrecilla (2020)
plantea que la posibilidad de ver/mirar, organizar y experimentar la ciudad vivida, es

(...) algo que se produce a nivel de calle, a través de caminar, pues los caminantes, con sus
rutas entrelazadas, dan forma al espacio. Son escritores del texto de la ciudad, por ello,
considera el caminar como un acto discursivo. Pero en lugar de emplear el verbo, los
caminantes utilizan el espacio para articular enunciados (p. 106).

Una discontinuidad que se crea a partir de las operaciones selectivas sean tanto
“en los significantes de la ‘lengua’ espacial, como al desplazarlas por el uso que hace de
ellas” (de Certeau, 2008, p. 7).

Es oportuno traer la referencia de la obra inconclusa de Walter Benjamin
(1983/2005), el Libro de los Pasajes (Das Passagen-Werk) que hace Torrecilla (2020), en
alusidn a la expresidn pasaje a la que el autor aleman se refiere como el

(...) elemento arquitecténico preferido del flaneur, como al conjunto de citas. El pasaje es
una forma de experiencia urbana que presenta rupturas, fragmentos y discontinuidades, que
construye constelaciones mdviles y abiertas: citas, pasajes o calles que pueden ser
transitadas a través de su obra. Esto lo enlazaria con el hipertexto, ya que ambos conectan
calles y pasadizos; abren paso a otros espacios y proponen nuevas relaciones entre estos y
el cuerpo (p. 107).

Esta idea, va en sintonia con el planteo realizado en el capitulo anterior sobre el
hipertexto urbano, como manifestacién tridimensional y citadina de las estructuras
hipertextuales.

Una poética del caminar que va construyendo e interpelando la ciudad desde la
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cotidianeidad y la habitualidad mas alld de la extrafieza de lo exdtico. Para Cristdbal
Acevedo (2014) investigador de la Universidad Alberto Hurtado de Chile, este es el
territorio donde el paseante, el fldneur contemporaneo —que se desarrolla en el préoximo
punto— “se ve opacado por la rutina y la multitud” y es desde esa inmensidad anénima
donde “el espectador urbano entra en una tensidn dialéctica entre la pérdida de
identidad y su posicionamiento en el panorama de la urbe, entendiendo que el proceso
identitario del caminante va con la ciudad, con su velocidad y sus cambios” (parr. 5).

En igual sentido, Soledad Martinez (2018) plantea que

Caminar es un hacer del cuerpo con el espacio y el tiempo a través del cual se crea algo que
no existia antes de la realizaciéon de la prdctica: encuentros con otros, experiencias del
entorno y nuevos estados corporales que no desaparecen al terminar la caminata, sino que
se sedimentan en el cuerpo y asisten —tanto en el sentido de “favorecer” como en el de “estar
presente”’—a los futuros trayectos a pie. Estas experiencias de encuentros y transformaciones
pueden ser agradables y positivas como también experiencias de desagrado y hastio. Ellas
ayudan a construir la practica de caminar: las rutas que se toman, los lugares que se eligen o
se evitan, la atencidn que se presta al entorno o a nuestros asuntos, el ritmo que se lleva en
el paso, las personas junto a las que se camina (p. 39).

No hay que dejar pasar la interesante reflexion de Marc Augé (2007a) donde
expresa que la circulacion mas allad de estar reflejada en el movimiento de la poblacion,
sea por las migraciones, el turismo o la movilidad profesional, como por la comunicacion
instantaneay la circulacién de los productos, imdagenes e informacion, sefala la paradoja
“de un mundo en el que, tedricamente, se puede hacer todo sin moverse y en el que, sin
embargo, la poblacion se desplaza” (p. 16).

En este sentido el semidlogo argentino José Luis Fernandez (2021), sostiene que
la movilidad irrumpe “a través de fendmenos diversos como el de las migraciones, la
gentrificacion urbana (mudanza de poblaciones dentro de las ciudades) y el turismo” (p.
124).

La Iégica profunda de la movilidad, para Juan Miguel Aguado (2020), investigador
pionero sobre la mediacion tecnoldgica de la experiencia y el impacto social de las
comunicaciones moviles, se establece “en la interrelacion singular entre tres aspectos
determinantes: la fusion entre representacién y comunicacidn, la vinculacion al cuerpo
y la confluencia entre ubicuidad e inmediatez” (pp. 18—19).

La movilidad “es el nuevo axioma que se erige como antidoto contra la pasividad,
contra la contemplatio”, dice Irene Lopez Martinez (2010, p. 198) de la Universidad de
Murcia. En este sentido, Aguado (2020) comenta que previo a la era del smartphone, la
concepcidn de la cultura digital del siglo XX, delimita espacios separados para los
contenidos que implica reposo, contemplacion y una amplitud temporal contrapuesta y
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disociada de la idea de interaccion como disposicion activa, participacion e inmediatez,
probablemente por la incapacidad momentanea de una estructura tecnolégica que no
lograba incorporar el peso del contenido en el flujo de datos de las interacciones
conversacionales.

De un lado, las aplicaciones y software para la produccién y reproduccién de contenidos:
procesadores de texto, editores graficos, reproductores multimedia, etcétera. Del otro,
herramientas conversacionales para la interaccion: clientes de correo, de chat o aplicaciones
de mensajeria instantanea (p. 19).

Hay que traer a este punto la interesante pregunta que José Luis Ferndndez
(2021) se hace sobre la rapida y acelerada expansién de la movilidad productiva, también
la movilidad receptiva crece desapercibidamente en la contemporaneidad que se habita.
“éLa movilidad receptiva y la movilidad productiva son parte del mismo sistema de
intercambio comunicacional o se trata sin mas de dos etapas diferenciadas de la
mediatizacién mévil?” (p. 131).

Sarah Pink (University of Melbourne) y Larissa Hjorth (RMIT University) (2014)
denominan a las practicas simbdlicas que estdn entramadas por experiencias fisicas,
perceptivas, sociales y relacionales en el territorio y las interacciones mediadas
tecnolégicamente, como visualidades emplazadas (emplaced Vvisualities). Las
académicas australianas investigan la utilizacion de la fotografia con modviles, y
componen las bases de un nuevo actor que denominan caminante digital (digital
wayfarer) y que Robert Luke (2005), de la University of Toronto, denomina como
phoneur.

These emplaced visualities in turn highlight the ways in which cartographies of the social,
spatial, and geographic are being emplaced and entangled in new ways. Through these
changes, we need to adapt models for analyzing such media practices as part of emplaced
cartographies that see location, representation, and experience being transformed through
mobile media [Estas visualizaciones emplazadas ponen de manifiesto el modo en que las
cartografias de lo social, lo espacial y lo geogréfico se estdn acoplando y enredando de
nuevas maneras. Gracias a estos cambios, debemos adaptar los modelos para analizar estas
practicas medidticas como parte de las cartografias emplazadas que ven cémo se
transforman la ubicacion, la representacion y la experiencia a través de los medios mdviles]
(Hjorth & Pink, 2014, p. 51).

Segun las autoras oceanicas, en lugar de tratarse de visualidades en red en las
gue los movimientos a través del espacio y el tiempo, se congelan en una instantdnea
reticular para compartir la ubicacion temporal, las visualidades emplazadas consisten en
la adopcién de la imagenes realizadas con smartphones como parte copresente del
movimiento a través de lugares y espacios.

Aguado (2020) en esta perspectiva plantea que
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Es esa interrelacion la que hace posible por primera vez en la historia de nuestros rituales
simbdlicos superponer en tiempo y espacio el mundo fisico de la vida y el de la
representacién formalizada. Ya no son las cosas, los sujetos o sus cualidades los que son
objeto de mediacidn, sino las situaciones en que éstos se encuentran y se desenvuelven
mientras lo hacen (p. 22).

En linea con el planteo del capitulo 2 —dimension de la comunicacién post—

convergente. 2.2.3. Interactividad— los investigadores Isidro Moreno Sanchez & Andrés

Navarro Newball (2016) proponen que “la movilidad propicia la interactividad con

interaccidn. Interaccidn interfacial fisica, interactividad con la maquina e interaccion con

las personas que manejan otros dispositivos fijos o0 moviles” (p. 154).

Del mismo modo Jordan Frith (2012) de la North Carolina State University,

expresa:

Physical mobility will be affected by the virtual mobility afforded by smartphone technology.
Hybrid spaces will affect the way we perceive the spaces we move through, and the spread
of hybrid spaces raises the specter of a two-tiered system of city travel: one group willmove
through malleable, personalised, digitally infused streets, and the other group will move
through streets that remain as impersonal as ever. [La movilidad fisica se vera afectada por
la movilidad virtual que ofrece la tecnologia de los teléfonos inteligentes. Los espacios
hibridos afectaran a la forma en que percibimos los espacios por los que nos movemos, y la
propagaciéon de espacios hibridos plantea el espectro de un sistema de dos niveles de
desplazamiento urbano: un grupo se movera por calles maleables, personalizadas y
saturadas digitalmente, y el otro grupo se movera por calles que seguiran siendo tan
impersonales como siempre] (p. 146).

La distancia entre los dispositivos digitales y el cuerpo humano se esta

modificando, se hace cada vez mds cercanay transparente. Frédéric Adam (2016) artista

audiovisual cofundador del proyecto CGeomap y fundador del Lab GPS Museum, plantea

—en consonancia con lo desarrollado en el capitulo anterior que

The physical space is now part of the media landscape; the information we receive is the sum
of a digital layer of meta-information on top of the physical space. We are the environment
sensors capturing factual information as nutrients for a digital model built in the cloud. Every
digital sensor we carry, like our smartphone, is part of a more extensive network of
interconnected traceable objects. The social network is where we exchange, in real-time, our
perception of how we understand our environment. The fusion between the digital network
and the physical space is like an informational skin covering the ground, ready to be
converted into knowledge. What drones and satellites can achieve today is what we are
achieving virtually, a bird’s eye view of the world in space and time [E| espacio fisico es ahora
parte del paisaje medidtico; la informacidén que recibimos es la suma de una capa digital de
metainformacion sobre el espacio fisico. Somos los sensores del entorno que captan
informacién factica como nutrientes para un modelo digital construido en la nube. Cada
sensor digital que llevamos, como nuestro smartphone, forma parte de una red mas amplia
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de objetos rastreables interconectados. La red social es donde intercambiamos, en tiempo
real, nuestra percepcién de cémo entendemos nuestro entorno. La fusién entre la red digital
y el espacio fisico es como una piel informativa que cubre el terreno, lista para convertirse
en conocimiento. Lo que los drones y los satélites pueden lograr hoy es lo que estamos
logrando virtualmente, una vista de pajaro del mundo en el espacio y el tiempo] (p. 331).

Cémo sintesis se puede afirmar que la ciudad, conceptualizada como un
dinamico posterritorio mediatico y virtual, confiere a la movilidad un atributo esencial.
El acto de caminar trasciende la mera traslacion, erigiéndose en una practica enunciativa
gue permite la apropiacion y el (re)descubrimiento del espacio urbano, componiendo la
ciudad misma. Este deambular intencionado de este nuevo fldneur, denominado
phoneur, opera como un browsing urbano, construyendo una relacién serendipica en su
recorrer y la creacién de nuevas narrativas. La irrupcion de las llamadas “visualidades
emplazadas” (Hjorth & Pink, 2014) y espacios hibridos mediante tecnologias mdviles
fusiona lo fisico y lo digital, redefiniendo el valor cultural del trayecto. En suma, la
movilidad se manifiesta como un antidoto contra la pasividad, una via fundamental para
comprender y (re)escribir el entorno.

4.2. Deambular por la ciudad
4.2.1. Del flaneur al phoneur

Caminar la ciudad, alejada de la idea utilitaria de trasladarse en el espacio de un
punto a otro, es un concepto que desde el arte podemos rastrear en el siglo XIX a partir
de la representacién del flaneur como explorador urbano, quien vivia la ciudad como
una experiencia estética.

Charles Baudelaire toma el concepto de fldneur del cuento El hombre de la
multitud (The Man of the Crowd) (1840) de Edgar Allan Poe y realiza una alusion
primigenia en su libro de poemas Las flores del mal (Fleurs du mal) (1857), pero es en El
pintor de la vida moderna (Le Peintre de la vie moderne) (1863/1995) donde lo define.

La multitud es su dominio, como el aire es el del pajaro, como el agua el del pez. Su pasiény
su profesién es adherirse a la multitud. Para el perfecto flaneur, para el observador
apasionado, es un inmenso goce el elegir domicilio entre el nimero, en lo ondeante, en el
movimiento, en lo fugitivo y lo infinito. Estar fuera de casa, y sentirse, sin embargo, en casa
en todas partes; ver el mundo, ser el centro del mundo y permanecer oculto al mundo, tales
son algunos de los menores placeres de esos espiritus independientes, apasionados,
imparciales, que la lengua sélo puede definir torpemente. El observador es un principe que
disfruta en todas partes de su incégnito. El aficionado a la vida hace del mundo su familia,
como el aficionado al bello sexo compone su familia con todas las bellezas encontradas,
encontrables e inencontrables; como el aficionado a los cuadros, vive en una sociedad
encantada de suefios pintados sobre tela. Asi, el enamorado de la vida universal entra en la
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multitud como en un inmenso depdsito de electricidad. También se le puede comparar, a él,
a un espejo tan inmenso como la multitud; a un caleidoscopio dotado de consciencia, que, a
cada uno de sus movimientos, representa la vida multiple y la gracia moviente de todos los
elementos de la vida. Es un yo insaciable del no yo, que, a cada instante, lo restituye y lo
expresa en imagenes mas vivas que la vida misma, siempre inestable y fugitiva (Baudelaire,
1863/1995, pp. 86—87).

El término que se acuiia en el contexto de la naciente sociedad moderna a la que
da lugar la industrializacién en el Paris del siglo XIX, el poeta maldito describe a un
personaje que camina por las ciudades sin rumbo y sin objetivos, por el solo hecho de
caminar. Baudelaire esta pensando en algo mas complejo que el mero paseante.

Benjamin (1929/s. f.) en la resefia que realiza en la publicacién Die Literarische
Welt, sobre la obra de Franz Hessel (1929/2015), Paseos por Berlin (Spazieren in Berlin)
interpreta el fldneur como un espectador urbano, que va desentrafnando el territorio,
mas alla de la cotidianidad y del asombro y fruicidn de la mirada del turista.

Las grandes reminiscencias, el estremecimiento histérico, son para el verdadero flaneur sélo
desperdicios, que
de buena gana le
deja al turista. Y
cambia todo su
conocimiento

sobre los cuartos
de los artistas, sus
lugares de
nacimiento, y sus
principescos

domicilios por el
aroma de un Unico
umbral, o por el
tacto de una Unica
baldosa, aquello
que cualquier

perro doméstico
lleva consigo

llustracion 43. Calle de Paris en un dia de lluvia (Rue de Paris, temps de pluie)
(1877). Oleo sobre lienzo — Gustave Caillebotte, que recrea al flaneur del siglo XIX.

(Benjamin,
1929/s. 1., p. 2).

Es de destacar que Benjamin cree fervientemente que es “posible reconocer la
exploracién que significa habitar como motivo subyacente. Como cada experiencia
solida y probada incluye a su opuesto, asi aqui el arte consumado del fldneur incluye el
conocimiento del habitar” (p. 3).

Hessel (1929/2015), visto por Benjamin como la quinta esencia del fldneur
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parisino es capaz de leer la calle, de descifrar los textos visuales y humanos, que se

desarrollan por la ciudad.

Pasear es una suerte de lectura de la calle, durante la cual los rostros de la gente, las vitrinas,
los escaparates, las terrazas de los cafés, los tranvias, coches y arboles se convierten en letras,
todas ellas igual de legitimas que juntas forman palabras, frases y paginas de un libro en
constante renovacidn. Para pasear de verdad es preciso carecer de un propdsito muy
determinado (p. 150).

El fldneur se deslumbra ante el espectaculo urbano, de modo efimero cdmo

excitante. Una visidn caleidoscdpica y fragmentada de la ciudad que se construye en

forma simultanea en un especie de montaje alterno de la realidad que transita.

Breton

Le Breton (2000/2015) esta convencido que

El fléneur camina siguiendo su propia partitura, sus atracciones afectivas guiadas por la
inspiracidon del momento, la atmdsfera intuida de un lugar, siempre con la posibilidad de dar
media vuelta o cambiar repentinamente de calle si esta no esta a la altura de lo que esperaba
de ella. Permanece en contacto con el genio del lugar, que se gana su favor si al atravesar
una geografia que desconocia esta le cambia positivamente la tonalidad de su ser, aunque a
veces se enfada con otros que rigen un paisaje urbano particularmente desagradable (p. 82).

El investigador de la University of Alberta, Rob Shields (1994), plantea que

The importance of the figure of the flaneur lies in its utopian presentation of a carefree
individual in the midst of the urban maelstrom. To be precise, the flaneur is an ‘urban native’,
whose discernment of the subtle pleasures of urban life and detection of the truth of the
street indicate a form of pedestrian connoisseurship and consumption of the urban
environment [La importancia de la figura del flaneur reside en su presentacién utdpica de un
individuo despreocupado en medio de la voragine urbana. Para ser precisos, el flaneuris un
“nativo urbano”, cuyo discernimiento de los sutiles placeres de la vida urbana y deteccién de
la verdad de la calle indican una forma de conocimiento y consumo pedestre del entorno
urbano] (p. 61).

El flGneur construye a su paso el mundo que va habitando en su devenir, para Le
(2000/2015)

(...) es un socidlogo diletante, pero también es en potencia un novelista, un periodista, un
politico, un cazador de anécdotas. La mente siempre alerta e indolente, el gusto y la
elegancia de sus observaciones se pierden a menudo en el olvido nada mas ser pensadas, a
menos que un alto en un café le lleve a tomar unas notas y profesionalizar asi su mirada, o
gue una oreja cdmplice se preste a escuchar sus comentarios (p. 83).

El caminar supone una mirada de fldneur, una mirada horizontal, que seria una
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mirada del escenario en POV?’ desde el actor que en su transito (re)descubre, en
confrontacién con la visualidad del voyeur, desde arriba en cenital, alejada de la escena,
fuera de la seduccién.

No vayamos a confundir el fldneur con el mirdén, hay un matiz. El simple fldneur... esta
siempre en posesiéon de su individualidad. La del mirdn, por el contrario, desaparece
absorbida por el mundo exterior, que le golpea hasta la embriaguez y el éxtasis. El mirdn,
ante el flujo del espectaculo que ve, se convierte en un ser impersonal, ya no es un hombre:
es publico, es muchedumbre (Benjamin, 1983/2005, p. 433).

Se podria decir que esa mirada del fldneur es construida, cultural, determinada,
pensada e intencional, a diferencia de este mirén o voyeur que solo fisgonea. Para el
semidlogo colombiano Fernando Vazquez Rodriguez (1992),

El mirén es el puente entre el ver y el mirar. Un mirén es un ser medianero. Una mirada de
primer nivel. El mirador es otra cosa. Un mirador es un sibarita: usa sus ojos para hacer
espectacular lo que ve. El mirador convierte, transforma lo inmediato (visto por el mirén) en
mediatez; lo obvio y obtuso, diria Barthes. Un mirador dispone, arregla, ilumina, agrega,
superpone, maquilla, oscurece, emborrona, se acerca, se aleja... Un mirador degusta, cata,
rumia lo que el mirdn traga con premura. Un mirador estudia, tiene un estudio; al mirén —
por su afan y su pereza— se contenta con que otros le presten o le hagan la tarea. Un mirén
no participa del juego; el mirador es un jugador. (p. 33)

La aparicion de la cdmara fléneur en Ia
fotografia puede encontrarse en la obra de Eugene
Atget (Francia, 1857-1927). Walter Benjamin
(1931/2007) lo rescata en su articulo Pequefia
historia de la Fotografia, aparecido originalmente en
el semanario Die literarische Welt, en tres entregas
sucesivas en 1931, presentandolo como un
precursor de la fotografia surrealista. La
investigadora espafiola Leyre Bozal Chamorro (2012)
lo considera como uno de los padres de la fotografia
documental moderna. En su obra, expuso el pasaje
a la Paris moderna, en tanto, lugares, monumentos,
edificios antiguos y elementos arquitectdnicos.

Ademads en las fotografias de cardcter social, como
la serie denominada Petits Metiers, incluia llustracidn 44. Maniquies (Mannequins)
. . (1925) de Eugéne Atget.
artesanos, comerciantes ambulantes y trabajadores

de oficios, en contraste con la gran urbe que se construia.

17 Punto de Vista o Subjetiva.
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Pionero de la fotografia documental, retrata “Paris casi todos los dias, partiendo
al alba con su pesada cdmara 18 x 24 de madera y sus dos docenas de placas,
revelandolas el mismo dia en su cocina-laboratorio”, relata el fotégrafo francés Pierre-
Jean Amar (2020, p. 22)

Sin pertenecer a vanguardia alguna, los surrealistas reconocen en su obra, un
precedente de su estética, especialmente en el ejercicio del objet trouvé (objeto
encontrado)*®.

Tanto los surrealistas como Benjamin vieron en las fotografias de Atget la verdad y pureza de
la vida cotidiana. El extrafiamiento de los maniquies, de los objetos (...), la ambigliedad de
esas calles vacias y solitarias, de esos personajes que permanecen ajenos a la mirada, de los
encuadres oblicuos, lo fragmentario en un interior o en una escalera, como si de un
muestrario de la sociedad del momento se tratara. Personajes que aparecen como meros
figurantes en un espectaculo teatral, tal y como ocurre a menudo
en la sociedad capitalista (Bozal Chamorro, 2012, p. 392).

En tanto en el cine la mirada del fldneur se
manifiesta en forma primaria en las llamadas sinfonias
urbanas, una corriente del documentalismo aparecida en
los afios ‘20 del siglo pasado, con obras como Paris que
duerme (Paris qui dort, 1924) de René Clair, Berlin,
sinfonia de una gran ciudad (Berlin, Die Symphonie der
Grofsstadt, 1927) de Walter Ruttmann, Lluvia (Regen,
1929) de Joris lvens, A propos:to de Niza (A propos de

WI{/[L?HVE;? SRR  Nice, 1929) de Jean Vigo y

SINFONISCHE BEGLEITMUSIN: EDMUND MEISEL EI hombre de /a Camara

Ilustracion 45. Afiche original de (Che/ovek S
Berlin, sinfonia de una gran ciudad
(Berlin, Die Symphonie der Grof3stadt)

(1927) de Walter Ruttmann. Dziga Vértov, entre otras.

Kinoappardtom, 1929) de

Es un momento en la evolucién de la urbe
caracterizado por el transito de la metrdpolis expansiva y
la constitucion del habitar exotdpico (Di Felice, 2012), José
Lorente Bilbao (2003) de la Universidad del Pais Vasco,
explica que es

(...) un modelo de ciudad que prolifera fagocitando nuevos  llustracién 46. Afiche original de El
hombre de la camara (Chelovek s
Kinoapparatom) (1929) de Dziga

acumulacién. La urbe conquista ahora nuevos territorios Vértov.

territorios, hacia la metrépolis vertical, la ciudad

18 También conocido como found art o ready-made. Esta ultima denominacion la acufié Marcel Duchamp en
1915 para describir su trabajo con arte encontrado. Describe las obras que se producen a través de la utilizacion de
objetos que habitualmente no se consideran artisticos, objetos del entorno cotidiano.
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del ideario social. Es el momento de la ciudad simbolo, referente universal de una forma de
vida que se exhibe en todo su apogeo, el momento de exaltacién de los ritmos intensos, del
tiempo sincopado, del entrecruzamiento, de las metaforas musicales, de las sinfonias. La
ciudad se convierte en el teatro privilegiado de la accién social y en simbolo estético, un
escenario donde expresar y exteriorizar las acciones mas significativas, los dramas, los
conflictos, las transformaciones y los anhelos sublimes de la cultura. La ciudad alberga el arte
y se quiere a si misma arte (p. 59).

Robert Luke (2005) plantea una transformacion de la figura baudeleriana del
flaneur y propone un corrimiento del concepto fldneur al de phoneur, como una especie
de hablante mavil.

“The phoneur is the postmodern flaneur: a mobile phone user strolling the
cityscape” [El phoneur es el flaneur posmoderno: un usuario de teléfono moévil paseando
por el paisaje urbano] (p. 188). Es un comentarista de este tiempo, que habla desde la
capacidad moévil del smartphone en su transito por la ciudad.

Es asi que la flnerie’® se “convierte en una forma de lectura y escritura; un acto
a través del cual el artista puede tomar un contacto directo con la ciudad, leer sus signos
y las multiples capas que componen la ciudad-palimpsesto” (Torrecilla, 2020, p. 99).

En consonancia con Luke (2005), Lev Manovich (2001/2006) habla de fldneur
virtual, Sarah Pink & Larissa Hjorth (2014) de caminante digital (digital wayfarer), Wael
Salah Fahmi (2004; 2008) de la Helwan University de (neo)flGneur y André Lemos (2001)
y Elia Torrecilla (2020), plantean la nociéon de ciberfldneur describiéndolo como quien
“navega a la deriva a través del hipertexto, leyendo y escribiendo el espacio que transita,
como una forma de arte de producir lo cotidiano” (p. 99).

El fldneur del siglo XXI o phoneur es un habitante del posterritorio (Di Felice,
2012), “(He’s) a type that is out to take its artistic or aesthetical distance from its
consumerist urban surroundings” [Es un tipo de viajero que quiere distanciarse artistica
o0 estéticamente de su entorno urbano consumista] (Fahmi, 2008, p. 41) que opera en
ese espacio hibrido conformado por la capa fisica y la digital, permitiendo su practica, la
flénerie, pero con el agregado de un medio locativo que lo convierte en una nueva forma
de lenguaje.

La existencia del fldneur en el espacio hibrido, queda demostrada a través de la practica
artistica contemporanea, donde el medio tecnolégico se convierte en herramienta y
oportunidad para promover la interaccidn entre artistas y usuarios, en un proceso de lectura
y escritura de la ciudad-texto en tiempo real (Torrecilla, 2020, p. 99).

19 Puede traducirse como callejeo o vagabundeo. Se refiere a la actividad propia del fldneur: vagar por las
calles, callejear sin rumbo, sin objetivo, abierto a todas las vicisitudes y las impresiones que le salen al paso.
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Mientras camina por la ciudad, explora
el cambiante espacio social. En forma
simultdnea, el espacio urbano experimenta una
transicion como un especie de hiperespacio
post-urbano (Fahmi, 2008), tomando distancia
estética de su entorno citadino consumista.

En este browsing urbano (Irigaray, 2016)
“lejos de una simple consumicién pasiva del
espacio (fisico o virtual), aqui tienen lugar una
serie de procesos de seduccion, desvios vy

apropiaciones que dotan de sentido a los
llustracién 47. Senda peatonal especial para espacios que son vividos como experiencia”
usuarios de méviles (2014). .
(2014) (Torrecilla, 2020, pp. 105-106).

Para el investigador experto en medios locativos André Lemos (2013) el transito
por el territorio es interpretado como una narrativa y un modo particular de lectura y
escritura del espacio urbano. El discurrir por la ciudad, es mucho mas que un simple
consumo pasivo de espacios, es un proceso complejo de apropiacion.

“It is essential to examine the way the (neo-)flaneur’s gaze mediates the walker’s
experience and multi-layered narratives within transit spaces, while becoming an
absorbent recipient of postmodern imageries” [Es esencial examinar el modo en que la
mirada del (neo)flaneur media la experiencia del caminante y las narrativas de multiples
capas dentro de los espacios de transito, al tiempo que se convierte en un receptor
absorbente de los imaginarios posmodernos] (p. 41), reflexiona Fahmi (2008).

Lemos (2013) observa una interesante diferencia entre el fldneur baudelairiano
y la nueva figura del fldneur del siglo XXI —phoneur, fldneur virtual, caminante digital,
(neo)flGneur o ciberflineur— que a partir de la adicionalidad (ver punto 2.2.10.
Adicionalidad) se despliega a través de la realidad aumentada, donde el usuario esta
efectivamente leyendo el espacio urbano a través del lente de su dispositivo.

Com a RA, o usuario estd efetivamente lendo o espacgo urbano pela lente do seu dispositivo,
estd escrevendo percursos através daquilo que indica o aplicativo: metrd, monumentos,
cafés, ruas, etc. Parece que uma histéria Ihe esta sendo contada. Ja para o flaneur a sensagao
é de que ele conta uma histdria aberta através de um processo de leitura e escrita menos
explicitas, mais ambiguos e singulares. No caso da RA, a cidade passa a ser reduzida a textos
informacionais ja que virtualmente tudo pode ser elemento de “etiquetagem eletrbnica” e
as etiquetas sdo as mesmas para qualquer usuario do sistemas. Ou seja, sempre é a mesma
histéria. J4 para o flaneur, tudo estd em aberto ja que é ele quem conta a histdria e interpreta
livremente o que vé. O usudrio da RA ao olhar, I1é dados fixos, disponiveis para todos que
acessam o sistema [Con AR, el usuario esta efectivamente leyendo el espacio urbano a través
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de la lente de su dispositivo, escribiendo rutas a través de lo que indica la aplicaciéon: metro,
monumentos, cafeterias, calles, etc. Se siente como si te estuvieran contando una historia.
Para el flaneur, la sensacién es que estd contando una historia abierta a través de un proceso
de lectura y escritura menos explicito, mas ambiguo y singular. En el caso de la AR, la ciudad
gueda ahora reducida a textos informativos ya que practicamente todo puede ser un
elemento de “etiquetado electrdnico” y las etiquetas son las mismas para cualquier usuario
del sistema. En otras palabras, siempre es la misma historia. En cuanto al flaneur, todo esta
abierto ya que es él quien cuenta la historia e interpreta libremente lo que ve. El usuario de
AR, al mirar, lee datos fijos, disponibles para todo aquel que acceda al sistemal].

4.2.2. Las vanguardias artisticas en el transito sobre la ciudad

Como un puente histdrico entre la practica de la fldnerie y su reconversion
posmoderna expresada en la figura del phoneur, se presentan una serie de vanguardias
artisticas del siglo XX y de la arquitectura critica de principios de siglo que utilizan el
desplazamiento y la exploracién territorial, como marco de conocimiento, resistencia,
critica y resignificacion del espacio y la sociedad en que desarrollan esta practica.

4.2.2.1. Visita dadaista

El dadaismo, surge en 1916 cdmo un movimiento de vanguardia cultural y
artistico creado en oposicion al concepto de razon instaurado por el positivismo. Nace
en plena Gran Guerra y comienza como una exaltada reaccion en contra de las
atrocidades de muerte y destruccion y de la hipocresia de la sociedad burguesa,
responsable de esa situacion.

En contraposicién del arte burgués, los seguidores del Dadd, conocidos también
como un movimiento anti-arte, se rebelan en contra de todo tipo de convencion, sea
literaria, plastica, visual o escultdrica, asumiendo la vida como una continua obra
artistica.

En 1921, el Dada dispone en la ciudad de Paris una serie de visitas denominada
la Gran Temporada Dadd (Grande Saison Dada). La primera y Unica que se lleva a cabo
es convocada frente a la iglesia de Saint-Julien-le-Pauvre, a las tres de la tarde del 14 de
abril, bajo una lluvia torrencial, en donde los “participantes simplemente se limitaron a
fotografiarse para dejar constancia de su llegada al lugar” (Lapefia Gallego, 2014, p. 24).

Esta actividad estd acompafiada de una multiplicidad de materiales graficos como
volantes, proclamas y comunicados de prensa que se entregan a los transelntes
ocasionales. Lo interesante es que no hay ninguna intervencién del grupo dejando o
quitando objetos, ningun vestigio o marca fisica sobre el territorio, narra Francesco
Careri (2002/2013), arquitecto y profesor de la Sapienza-Universita di Roma. Solo la
documentacion fotografica de su presencia,
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(...) junto al conocimiento de la accidn que estan desarrollando y la conciencia de hacer lo
que estdn haciendo, es decir, nada. La obra consiste en el hecho de haber concebido la accién
que realizar, y no en la accidn en si misma. Quizas sea por este motivo que las demas visitas
programadas no se llevardn a cabo. El proyecto no se terminé porque ya habia terminado.
Haber llevado a cabo la accién en aquel lugar especial tenia ya el mismo valor que llevarla a
cabo por toda la ciudad (p. 69).

Tanto el hecho de la sola presencia y la accién de visitar un lugar sin demasiado

interés es para este grupo la posibilidad concreta de lograr la completa desacralizacién
del arte, lo cotidiano y lo vulgar como expresidn artistica.

L

»

llustracion 48. Fotografia de la visita en Saint-Julien-le-Pauvre (de izquierda a derecha): Jean Crotti, Georges
D’Esparbés, André Breton, Georges Rigaud, Paul Eluard, Georges Ribemont-Dessaignes, Benjamin Péret, Théodore

Fraenkel, Louis Aragon, Tristan Tzara y Philippe Soupault.

Con la visita dadaista se observa “el paso desde la representacién de la ciudad

del futuro hasta el habitar la ciudad de la banalidad” (p. 65). Una contraposicion a esa

ciudad que ven los futuristas, en un progreso ilimitado y frenético, y que se referencia

en el capitulo 2, en el habitar exotdpico (Di Felice, 2012).

Una ciudad atravesada por flujos de energia y por torbellinos de masas humanas, una ciudad
que pierde cualquier posibilidad de una visién estatica y que se pone en marcha con los
automdviles a toda velocidad, con las luces, los ruidos, la multiplicaciéon de los puntos de
vista prospectivos y la metamorfosis constante del espacio (Careri, 2013, p. 65).

Tristan Tzara (1918), poeta franco—rumano y uno de los seguidores originales del

dadaismo, en el Manifiesto Dadd, propone directamente “la abolicién del futuro”. La

ciudad que el Dadd pensaba era la de un territorio de |la banalidad, alejada de la utopia

tecnoldgica futurista.
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4.2.2.2. Deambular surrealista

En 1924, tres afos después de la visita dadaista, se organiza otra intervencion
territorial y se realiza el primer paseo artistico que tenia como objeto adentrarse en la
periferia parisina. Este viaje establece “la materializacion del lachez tout?® de André
Breton, un auténtico recorrido inicidtico que sefala el paso definitivo de Dada al
surrealismo” (Careri, 2002/2013, p. 70). El grupo compuesto por André Breton, Louis
Aragon, Max Morise y Roger Vitrac, sale de Paris para arribar en tren a la ciudad de Blois,
y luego llegar a pie al pequefio pueblo de Romorantin que fuera elegido al azar. La
deambulacidn, consumada a través de bosques, campos y estrechos senderos, tiene una
duracion de varios dias para unir los mas de 40 Km, que alcanza la travesia, mientras
conversan intentando “superar lo real mediante lo onirico estuviese acompafiada por
una voluntad de retorno a unos espacios vastos y deshabitados, en los limites del espacio
real” (Careri, 2002/2013, p.72).

La deambulacion artistica, sin ningun tipo de ruta establecida, sirve como rito de
iniciacion del surrealismo, y le asigna un componente ludico y onirico (Lopez Martinez,
2010). “El viaje, emprendido sin finalidad y sin objetivo, se convirtié en la
experimentacion de una forma de escritura automatica en el espacio real, en un
errabundeo literario/campestre impreso directamente en el mapa de un territorio
mental” (Careri, 2002/2013, p. 71).

Este deambular surrealista genera mapas influenciales basados en diferentes
percepciones y estados de dnimo experimentados al recorrer el territorio, que a
diferencia de la excursién dadaista, no se realiza sobre el espacio urbano sino sobre el
territorio vacio. Es importante marcar el concepto de desplazamiento que utilizan como
el de “deambulacién, palabra que contiene la esencia misma de la desorientacion y del
abandono al inconsciente” (Careri, 2002/2013, p. 72).

Para la investigadora Barbara Barreiro Ledn (2016) de la University of Aberdeen,

(...) el errabundeo o deriva hace posible realizar un acto de exploracion de la ciudad. De
esta forma, los surrealistas elaboraron sus propios mapas cartograficos. Estos, centran
el punto de partida de la ciudad en el deseo, entendiendo el entramado urbano segln su
propia subjetividad (p. 7).

Los surrealistas dejan de lado el nihilismo dadaista, se valen del psicoandlisis,
para explorar lo oculto, lo que esta escondido y en vez de negarlo, descubrir ese nuevo
territorio del inconsciente. A partir del deambular intentan conseguir un estado
hipnético y lograr la pérdida de control, y entrar asi en conexidn con la parte inconsciente

20 Dejar todo, publicado en el nimero 2 de la segunda serie de la revista “Littérature”, manifiesto donde
Breton sefiala la ruptura con el dadaismo y la iniciacion del nuevo movimiento, el Surrealismo.
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del territorio.
4.2.2.3. Los situacionistas y la deriva urbana

La Internacional Situacionista (1957-1972), surge a partir de la fusion de los
grupos de arte de vanguardia como la Internacional Letrista (1952—1957), el Movimiento
Internacional por un Bauhaus Imaginista y la Asociacion Psicogeogrdfica de Londres.

Los situacionistas sustituyen la ciudad inconsciente y onirica de los surrealistas por una
ciudad ludica y espontanea. Aunque mantienen su tendencia hacia la busqueda de las partes
oscuras de la ciudad, los situacionistas sustituyen el azar de los errabundeos surrealistas por
la construccion de unas reglas de juego (Careri, 2002/2013, pp. 91-92).

Lapefia Gallego (2014) explica que los situacionistas apuestan por un arte en
relacidon directa con la vida de la ciudad, realizando mapas psicogeograficos donde se
registran las emociones provocadas en los diferentes entornos urbanos en su
desplazamiento sobre la ciudad.

El origen de estos mapas estuvo
influido por el ensayo socioldgico
parisino de Henry Chombart de
Lauwe (1965), titulado Paris et
I'agglomération parisienne. En él
se incluia un mapa de
seguimiento que recogia el
trayecto realizado en el afio 1950
por una estudiante parisina. Sus
movimientos dibujaban la figura
de un tridngulo en cuyos vértices
estaba su casa, la de su profesora

de piano y la Escuela de Ciencias
Politicas (p. 27).

llustracion 49. Mapa Paris et I'agglomération parisienne (1965)

Para los situacionistas la de Henry Chombart de Lauwe.

psicogeografia es el “estudio de los

efectos precisos del medio geografico, ordenado conscientemente o no, al actuar
directamente sobre el comportamiento afectivo de los individuos” (Internacional
Situacionista, 1958/1999, p. 17). La deriva urbana propuesta por los letristas muta en
construccion de situaciones mediante la experimentacion de las conductas ludico
creativas, como un “momento de la vida construido concreta y deliberadamente para la
organizacion colectiva de un ambiente unitario y de un juego de acontecimientos” (p.
17).

El concepto de deriva se encuentra unido al reconocimiento de efectos de
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naturaleza psicogeografica, con una practica ludica-constructiva en ruptura con las ideas
clasicas que se tienen de viaje y paseo.

Guy Debord (1958/1999), escribe Teoria de la Deriva (Théorie de la dérive),
publicada originalmente en 1956 en el niUmero 8/9 de Les Lévres nues, y vuelta a publicar
en Internationale Situationniste, nUm. 2, en diciembre de 1958, donde plantea que tiene

Una desconfianza insuficiente con respecto al azar y a su empleo ideolégico, siempre
reaccionario, condeno a un triste fracaso al famoso deambular sin meta intentado en 1924
por cuatro surrealistas partiendo de una ciudad escogida al azar: el vagar en campo raso es
deprimente, evidentemente, y las interrupciones del azar son mas pobres qué nunca (p. 51).

La idea de Debord sobre la deriva, como una accién de caminar sin rumbo por la
ciudad, es bastante diferente de la que tenian los surrealistas que “consideraban que era
un acto inconsciente y azaroso”, y para los situacionistas “es algo ludico y colectivo que
propone analizar los efectos psicologicos que causa el ambiente urbano en los
individuos”, plantea Bernardo Rios (2021).

Los situacionistas con la accién de la deriva urbana y la psicogeografia
encontraron

(...) un medio con el que poner la ciudad al desnudo, pero también un modo ludico de
reapropiacion del territorio: la ciudad era un juego que podia utilizarse a placer, un espacio
en el cual vivir colectivamente y en el cual experimentar comportamientos alternativos; un
espacio en el cual era posible perder el tiempo util con el fin de transformarlo en un tiempo
lidico constructivo (Careri, 2002/2013, p. 95).

La investigadora espaifola Irene LApez Martinez (2010) sugiere que los
situacionistas a partir de la deriva se alzan

(...) en contra del mundo burgués, anquilosado en las viejas demandas de clase social, y se
propone una lucha pacifica que tambalee los preceptos ideoldgicos. Se debe entender que
los situacionistas estaban claramente posicionados contra el sistema capitalista incesante y
por tanto, tenian una ideologia que comulgaba con un ideal marxista (p. 200).

Esta intervencidn psicogeografica plasmada en un mapa es una forma de
cartografia narrativa, en este caso de tipo influencial. La Guia Psicogeogrdfica de Paris
(Guide Psychogéographique de Paris) es el primer mapa situacionista, que fue pensado
en un formato plegable y de distribucidn entre los turistas.

Cuando abrimos esta extrafia guia nos encontramos con un Paris roto a pedazos, una ciudad
cuya unidad se ha perdido por completo y en la cual reconocemos tan solo los fragmentos
del centro histdrico fluctuando por un espacio vacio. El hipotético turista se ve obligado a
seguir unas flechas que van uniendo unas unidades de ambiente homogéneas, fijadas segun
unos relieves psicogeograficos. La ciudad debe pasar por el examen de la experiencia
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subjetiva; el turista debe “medir” sobre si mismo y confrontar con los demas los afectos y las
pasiones que surgen cuando se frecuentan ciertos lugares prestando atencién a las propias
pulsiones (Careri, :

2002/2013, p. e

PSYCHOGEOGRAPHIQUE

88).

En conjunto
con la Guia, Debord
publica otro mapa
psicogeografico: La
ciudad desnuda:

llustracion de la
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Ilustracion 50. Guia Psicogeografica de Paris (Guide Psychogéographique de Paris)

plaques tournantes en (1957) de Guy Debord.

psychogéographie).
Para realizarlo toma un mapa comercial de Paris, lo corta en fragmentos, los pega por
separado en una hoja en blanco y luego los une con flechas rojas.

En él la ciudad ha quedado desnuda, la deriva la ha expoliado y ha rasgado sus vestiduras,
que ahora fluctian desorientadas. Los barrios, descontextualizados, son continentes a la
deriva dentro de un espacio liquido, unos terrenos pasionales que vagan atrayéndose y
rechazdndose
reciprocamente a causa de
la constante aparicién de
unas tensiones afectivas
desorientadoras. La
delimitacién de cada una
de las partes, la distancia
entre las placas y el grueso
de los vectores son el
resultado de unos estados
de animo experimentales
(Careri, 2002/2013, p. 88)

La ciudad
fragmentada,

llustracién 51. La ciudad desnuda: llustracion de la hip6tesis del desplazamiento  desarticulada, trozos de
de placas en psicogeografia (The Naked City: Illlustration de I’hypothéese des

plaques tournantes en psychogéographie) (1957) de Guy Debord. diversas derivas,
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trayectos sobre el vacio. Ausencias, amnesias urbanas.

La ciudad forma un paisaje psiquico construido mediante huecos: hay partes enteras que son
olvidadas, o deliberadamente eliminadas, con el fin de construir en el vacio infinitas ciudades
posibles (Careri, 2002/2013, p. 89).

Coémo plantea el arquitecto Ivan Hernandez Quintela (2010) de la Universidad
Iberoamericana, la cartografia no sirve tanto para definir un espacio sino mas para
descubrirlo. De esta forma el mapa propone recorridos en vez de resolver trayectos.

Francesco Careri (2002/2013) agrega que la ciudad

(...) descubierta por los vagabundeos de los artistas es una ciudad liquida, un liquido
amnidtico donde se forman de un modo espontdneo los espacios otros, un archipiélago
urbano por el navegar caminando a la deriva: una ciudad en la cual los espacios del estar son
como las islas del inmenso océano formado por el espacio del andar (p.16).

Esta concepcidn de la deriva es retomado a finales del siglo pasado y principio de
este, en la ciudad cadtica y mutante con la conceptualizacion de la transurbancia.

4.2.2.4. Transurbancia

Ya en este siglo, desde la arquitectura se encuentra el concepto de transurbancia
(Careri, 2002/2013), practica estético-cientifica que recorre los margenes internos de la
ciudad, partiendo del acto de caminar, convierte la ciudad en un lugar de experiencia, de
zona de descubrimiento, permitiendo comunicaciones inéditas entre los espacios vacios,
fundamentalmente en zonas marginales y periféricas de la ciudad.

Justamente ese potencial que supone complejidad, sorpresa y serendipidad son
dimensiones apartadas del planeamiento urbano. Este acto de andar, “si bien no

e TSRO T o 't e SIS\

Ilustracién 52. Mapa del Colectivo Stalker.
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constituye una construccidn fisica de un espacio, implica una transformacién del lugar y
de sus significados” (Careri, 2002/2013, p. 41). La transurbancia es la arquitectura del
recorrido, una operacion estética de busqueda, en el mutante laberinto urbano actual
de la ciudad difusa y fractal.

El grupo de arte urbano Colectivo Stalker (2002) en su Manifiesto, habla de los
Territorios Actuales, como el dark side (lado oscuro) de las ciudades.

Costituiscono il negativo della citta costruita, aree interstiziali e di margine, spazi
abbandonati o in via di trasformazione. Sono i luoghi delle memorie rimosse e del divenire
inconscio dei sistemi urbani, il lato oscuro delle citta, gli spazi del confronto e della
contaminazione tra organico e inorganico, tra natura e artificio. Qui la metabolizzazione degli
scarti dell'uomo, da parte della natura produce un nuovo orizzonte di territori inesplorati,
mutanti e di fatto vergini, che Stalker ha chiamato Territori Attuali, indicando con il termine
attuale il “divenir altro” di questi spazi [Son los negativos de la ciudad construida, zonas
intersticiales y marginales, espacios abandonados o en transformaciéon. Son los lugares de
los recuerdos removidos y del devenir inconsciente de los sistemas urbanos, el lado oscuro
de las ciudades, los espacios de confrontacién y contaminacion entre lo orgdnico y lo
inorganico, entre la naturaleza y el artificio. Aqui, la metabolizacién de los residuos del
hombre por parte de la naturaleza produce un nuevo horizonte de territorios inexplorados,
mutantes y de hecho virgenes, que Stalker ha llamado Territorios Actuales, indicando con el

|II

término “actual” el “devenir otro” de estos espacios] (parr. 1).

Para recapitular, se puede aseverar que el deambular por la ciudad se consolida
como un modo privilegiado de conocimiento y reconfiguracion del espacio urbano,
trascendiendo su funcién utilitaria. Desde la figura del fldneur decimondnico,
observador apasionado que la vive estéticamente, hasta el phoneur contemporaneo,
quien navega un espacio hibrido fisico-digital, esta practica muta hacia una interaccion
tecnoldgica que resignifica el entorno. Con antecedentes en vanguardias como la
dadaista, que desacralizd el arte en la banalidad, la surrealista, que explord el
inconsciente territorial, y la situacionista, que propuso una ludica reapropiacién
psicogeografica, cimentaron su potencial. La coetanea transurbancia eleva el caminar a
una arquitectura del recorrido, desvelando y transformando los territorios actuales de la
urbe. Asi, este deambular citadino constituye una experiencia dindmica y continua de
descubrimiento del sentido urbano.

4.3. Medios locativos

El término locative media, fue propuesto por Karlis Kalnins, en el Centro de
Nuevos Medios de Riga (Letonia) en 2003, para diferenciar el uso empresarial de los
servicios basados en la localizacion del de las propuestas artisticas.

Para Gemma San Cornelio Esquerdo (2010), de la Universitat Oberta de
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Catalunya, los medios locativos se pueden definir como “medios de comunicacién
ligados a un lugar o dicho de otro modo como medios digitales aplicados a espacios
fisicos que desencadenan interacciones sociales” (p. 116) y aclara que su denominacion
no se origina en la academia, ni en la ingenieria informatica o de telecomunicaciones,
sino en el entorno del arte, la cultura y la comunicacion.

Los medios locativos generan funciones post mass-media, dice el investigador
brasilefio André Lemos (2009) creando una nueva territorializacion con nuevos
significados del espacio y de la sociabilidad que denomina territorios informativos y que
considera como

(...) area de control del flujo de informacidn digital en su interseccidn con un area fisica. Por
tanto, el lugar, como resultado de la territorializacién adquiere una nueva capa de
informacidn, esto es, un nuevo territorio creado por redes electrénicas y dispositivos méviles
(Lemos, loc. 118-121).

Estos medios, son interpretados como un tipo de arte interactivo, en una
amalgama de diversas tecnologias y servicios basados en la localizacién. Para David Serra
Navarro (2017), investigador de la Universidat de Girona,

(...) se trata de intervenir el espacio con nuevas formas de territorializacidn, producciones
sociales que se generan en el intercambio de contenido en tiempo real, y que afiaden
capas de significado a la realidad, construyéndose una realidad aumentada en la que
visibiliza el trafico de conocimiento (p. 2).

Jason Farman (2018), investigador de la University of Maryland, plantea que
estos medios forman una ecologia mediatica de plataformas narrativas que constituyen
la base de lo que denomina paisajes en disputa (contested landscape).

Son muy interesantes los aportes e investigaciones de Farman con respecto a los
trabajos de narrativas situadas en el territorio de caracter histdrico. El autor sugiere que
es necesaria la multiplicidad de voces sobre los paisajes en disputa (contested landscape)
la cual designa como polivocalidad espacial (spatial polyvocality).

In order to create work that allows for spatial polyvocality —for the many voices and stories
to be told at a site through mobile technologies— designers must contend with a range of
considerations such as medium specificity, content creation, participant motivation,
materiality of the space and device, as well as the temporal aspects of mobile storytelling [La
polivocalidad espacial —para las muchas voces e historias que se cuentan en un sitio a través
de las tecnologias moéviles— los disefiadores deben lidiar con una serie de consideraciones
como la especificidad del medio, la creacion de contenido, la motivaciéon de los participantes,
la materialidad del espacio y el dispositivo, asi como los aspectos temporales de la narracién
movil] (p. 189).

Farman asegura que estas narraciones sobre el territorio especifico a través de
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los medios locativos, son practicas de creacion de lugares que conectan los significantes
utilizados con las historias que mejor representan a las personas que reclaman un
espacio.

Estos espacios heterotdpicos (Foucault, 1984, 2008) tienen como puerta de
entrada, lo que se denomina tracker (rastreador) o urban markup (marcador urbano)
(McCullough, 2008), que puede ser volumétrico, como cualquier objeto, un monumento,
una estatua o una simple placa, o plano, como un grafiti, un afiche, una proyeccién o
cualquier impreso o pantalla, tanto en exteriores como en interiores.

El investigador de la University of Maryland afirma, que al potenciar la narracién
del lugar especifico, se contrarresta la idea de que los dispositivos méviles estan alejando
a los usuarios de un compromiso profundo con ese territorio y con la vida social del
mundo que les rodea.

Thus, mobile stories should seek to find meaningful connections between the place and
mobile device rather than relying solely on the screen as the site of content engagement.
Placing emphasis on the content on the screen, as opposed to the materiality of a location,
is ultimately a lost opportunity for site-specific storytellers. Encouraging users to engage with
physical objects in a location brings together different aspects of the storytelling project to
create a complete experience driven by multiple layers. Instead of only engaging with the
digital layer, usually consisting of audio or visual imagery, participants are— now incorporating
the physical layer of the story as well. These layers complement each other and add new
context to the story. Layering is an important feature of these devices and links to the long
history of the pleasure of visual media (from theater to augmented reality). “Seeing double”
by creating dynamic interactions between a space and digital information affords users the
complexity of these sites rather than the flatness of a grand narrative [Asi pues, las historias
para moviles deberian tratar de encontrar conexiones significativas entre el lugar y el
dispositivo mévil en lugar de basarse Unicamente en la pantalla como lugar de compromiso
con el contenido. Poner el énfasis en el contenido de la pantalla, en contraposicién a la
materialidad de un lugar, es, en ultima instancia, una oportunidad perdida para los
narradores del lugar. Animar a los usuarios a interactuar con los objetos fisicos de un lugar
reune diferentes aspectos del proyecto de narracién para crear una experiencia completa
impulsada por multiples capas. En lugar de limitarse a la capa digital, que suele consistir en
imagenes sonoras o visuales, los participantes incorporan ahora también la capa fisica de la
historia. Estas capas se complementan entre si y afiaden un nuevo contexto a la historia. La
estratificacién es una caracteristica importante de estos dispositivos y enlaza con la larga
historia del placer de los medios visuales (desde el teatro hasta la realidad aumentada). “Ver
doble” creando interacciones dindmicas entre un espacio y la informacion digital permite a
los usuarios la complejidad de estos sitios en lugar de la uniformidad de una gran narrativa]
(Farman, 2018, p. 198).

Cabe aclarar, como advierten Michael Saker (University of London) y Jordan Frith
(University of Texas) (2019), que si la investigacion en el campo de los estudios de
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comunicacion movil generalmente ha dejado de centrarse en cdmo los teléfonos moéviles
distraen a los usuarios de su entorno fisico para considerar cdmo la experiencia del
espacio y el lugar puede mejorarse mediante aplicaciones de teléfonos inteligentes
locativos, con la aparicidn de la realidad virtual movil (mobile virtual reality, MVR) va a
entrar en tension.

The advent of MVR possibly complicates that shift by enacting a new type of divide between
the digital and physical in shared public spaces, a divide more porous than ideas of full
absence or separation, but far less intertwined than notions of hybridity and augmentation
[El advenimiento de la RVM posiblemente complica ese cambio al promulgar un nuevo tipo
de division entre lo digital y lo fisico en los espacios publicos compartidos, una division mas
porosa que las ideas de ausencia o separacion total, pero mucho menos entrelazada que las
nociones de hibridez y aumento] (p. 220).

La capacidad locativa de los smartphones, transforman a los dispositivos mdéviles,
de una herramienta de desconexion fisica en una interfaz que, a partir de la denominada
realidad aumentada (AR), potencia el entorno fisico copresente.

Por eso, el arte performdtico (performance art) lo adopta primariamente, antes
inclusive de su expansién comunicativa entre los usuarios. Si a la perfomance se la puede
definir como una forma de arte efimera que se desarrolla en una accién de intervencién
sobre un espacio y en un tiempo determinado, este dispositivo con capacidades locativas
es una interfaz realizada casi a su medida.

4.4. La ciudad: Plataforma narrativa transversal

La ciudad es considerada como contenedora de multiples historias que
componen universos narrativos y que atraviesan diversos productos en diferentes
pantallas, medios y acciones territoriales, traccionando audiencias y usuarios entre si.

Esta definiciéon de produccién y de territorialidad expandida “transmuta a la
ciudad como hipertexto organico, desde una perspectiva ludica, de busqueda y
descubrimiento de historias urbanas empoderando a la ciudad como plataforma
narrativa transversal” (Irigaray, 2015a, p. 117), en la que coexisten multiples dispositivos,
géneros, lenguajes y soportes en un ecosistema multientramado de relatos
convergentes.

Las narrativas espaciales (Location Based Storytelling/Narrativas basadas en
lugares), son definidas como toda experiencia en las que se desarrolla una historia a
partir de los vinculos reales con el espacio fisico, fundamentalmente desde los locative
media. “El relato se construye y se desarrolla en relacién a lugares fisicos por los que
tenemos que transitar para poder acceder a las distintas partes de la historia” (Boj &
Diaz, 2013, p. 133).
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llustracion 53. Ejemplo de street projection. Campaiia del grupo #SiVosQuerés, para las elecciones a jefe de
Gobierno de CABA (Argentina) en las elecciones del 27 de octubre de 2019. (Diario Perfil).

Las acciones de intervencidn ciudadana dan espesura al relato transmedial en la
serendipia de busqueda y descubrimiento sobre el tablero narrativo urbano (lrigaray,
2015a). La proyeccion callejera (street projection) es un claro ejemplo de ello. A
diferencia de una proyeccion de video mapping, donde se establecen medidas
extremadamente precisas en la relacién del modelo desarrollado sobre la edificacion
proyectada, con pruebas y ajustes de dias anteriores a la misma, el poder de aquella se
encuentra en la simplicidad y en el impacto de su forma. Al utilizar la calle como lienzo
narrativo, las posibilidades son infinitas. Una comunicacion de guerrilla, al paso, en una
secuencia ultra veloz de armado, proyectado y desarmado. La versidn siglo XXI, del Acto
Reldmpago de la década del ‘70. (Ver punto 5.1. Observacion territorial)

Clara Boj y Diego Diaz (2013) se plantean que “las narrativas espaciales tienen
qgue tomar en consideracion al menos los siguientes factores: las tematicas
desarrolladas, los contenidos que construyen el relato, los espacios transitados y los
itinerarios en relacién con la estructura narrativa de la historia” (p. 142).

Ill

Esto supone salir de las pantallas establecidas y del “cubo blanco” de las galerias
para desarrollar una narrativa sobre el entorno urbano, en donde convergen diferentes
medios. Se encuentran aqui ciertas caracteristicas de las narrativas espaciales que se
entrecruzan con el concepto de montaje espacial que desarrolla Manovich (1995/2008
y 2001/2006). La coexistencia simultanea de imagenes (de imagen-tiempo, lo que
genera una convivencia simultdnea de tiempos), frente a la tradicional narrativa

secuencial.
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La ldgica de la sustitucion, caracteristica del cine, origina la légica de la adicién y de la
coexistencia. El tiempo deviene espacializado, distribuyéndose sobre la superficie de la
pantalla. Nada se olvida, nada se borra. Del mismo modo que nosotros usamos los
ordenadores para guardar textos incompletos, mensajes, notas, informacion (y al igual que
una persona a lo largo de los afios va acumulando recuerdos en su memoria que,
progresivamente, van adquiriendo mayor peso que los acontecimientos futuros), el “montaje

Ill

espacial” acumula hechos e imagenes a medida que la narracién avanza. Al contrario que

una pantalla de cine, que funciona principalmente como una grabacién de la percepcion, la
pantalla del ordenador funciona como una grabacién de la memoria (Manovich, 1995/2008,
p. 182).

Si para Vértov en la década del "20 del siglo pasado, el “Cine-Ojo” es la capacidad
del aparato cinematografico para registrar y organizar las caracteristicas individuales del
fendmeno de la vida en una totalidad, para Manovich el cine se convierte en una rama
muy particular de la plastica y se transforma en un “Kino-pincel”, a partir de “la
mutabilidad de los datos digitales que debilita el valor de las grabaciones filmicas como
documentos de la realidad” (p. 182).

Es interesante el aporte que desde el arte trae Blanca Montalvo Gallego (2003)
sobre el concepto de espacio en la narrativa espacial como un

(...) territorio fragil y yuxtapuesto, en continuo cambio y movimiento, definido en cada caso
por la estructura de la narracién, y donde se encuentran tanto los espectadores como los
contenidos (en ocasiones incluso los autores), relaciondndose y modificindose
constantemente, en una relaciéon Unica de mas de tres dimensiones, especifica para cada
usuario, intimo casi siempre (pp. 36-37).

En esta referencia de la artista espafola, se puede encontrar una expansion
interesante del concepto de Manovich (1995/2008 y 2001/2006) de montaje espacial,
gue ya no sucede en una sola pantalla (multimedia) o en un retablo (artes plasticas), sino
en una multiplicidad de plataformas fisicas y virtuales combinadas y en consonancia con
la idea Judith Aston (2017), de interaccion emplazada (emplaced interaction) (Ver punto
2.5.13. Interaccién emplazada).

En este punto es importante traer a colacion la definicién de Ana Garcia (2012)
de la Universidad Nacional de Tucumdn, del concepto de instalacién, donde plantea que
no puede concebirse sin la nocidn de espacio. Pensar en una instalacién implica,
intrinsecamente, pensar(la) en el espacio que la acoge. Este espacio se refiere a un lugar
especifico, y ese lugar designa o define un espacio simbolizado.

Se puede definir el espacio por lo que se percibe y se experimenta de él. Asi la informacidn
perceptual del espacio daria cuenta de su extensién y amplitud. De igual modo, lo que se
aprehende de ély en él viene dado por la experiencia y la vivencia de los sujetos en el espacio
(Garcia, 2012, p. 230).
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En un solo espacio semantico, convergen numerosas imagenes, pantallas de
diversos tipos, multiples dispositivos tecnoldgicos para la actualizacion de imagenes,
variadas temporalidades y estimulos sensoriales diversos. Este fendmeno se
experimenta de manera muy diferente a la pintura, escultura, teatro o cine.

El dispositivo de enunciacion integra al espectador en la obra, quedando inmerso
en ella, distinguiéndose asi de otros procesos enunciativos, particularmente de las artes
visuales tradicionales. Para la artista argentina, la instalacion

(...) recupera para el terreno de las artes visuales la accion humana: el rictus, porque aqui
importa el espacio practicado (aprehensidn, uso, ejercicio) y no ya la representacion del
espacio en el sentido de una representacion analdgica (una semejanza de algo que se supone
debe representar). En consecuencia, el espacio de/en la instalacion demanda un
reconocimiento atento y no tanto uno automatico (pp. 234-235).

En el mismo sentido Javier Chavarria (2020), de la Universitat Oberta de
Catalunya, plantea que el publico al recorrer la obra forma parte de ella en el sentido de
deambular, de descubrirla y también de habitarla.

Cuando en una instalacién el publico entra en la pieza, el artista debe haber medido esta
interaccidn: la relacién espacial que se crea entre el tamafio del cuerpo y su temperatura, el
aire que desplaza su movimiento, o la manera como intercepta o interrumpe la relacion entre
los elementos que componen la obra (p. 29).

Este tipo de practicas han revelado la persuasion y la represidn que los espacios
pueden ejercer sobre los comportamientos humanos. Ademas, se experimenta una
percepcidn inmediata de la espacialidad y del tiempo fisico, lo que genera una sensacién
inclusiva en el espacio conceptual de la obra. En ese sentido Garcia asegura que las
instalaciones son obras inclusivas, ya que no separa al espectador del espacio de
enunciacién, resultando una experiencia ambigua del espacio como continente y
contenido.

Para Ana Claudia Garcia (2012) una instalacidon seria un espacio intermedio,
donde “el margen es un borde identificable —una frontera—, mientras que el medio, el
entre—dos, es un espacio de articulaciéon y movilidad. Justamente por estos intersticios,
pareciera que el concepto de instalacion comienza a emerger” (p. 228).

Los contenidos desplegados por la ciudad y en los diferentes dispositivos son
recorridos a través de la navegacion territorial (Rend, 2014), dentro de la tipologia del
documental transmedia, en la cual se “consigue involucrar los participantes en
ambientes no solamente virtuales, sino también territoriales” (p. 143), como se explica

en el capitulo 2.

Alli se conjugan las plataformas de lenguajes con las fisicas, ofreciendo una
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mixtura de actividades, tanto al exterior como al interior de la red, utilizando el espacio
urbano como escenario del relato y vinculando las historias con los espacios y con el
momento temporal especifico en el que se experimentan.

Una experiencia que introduce al publico en un

espacio de ambigliedad entre la historia en si misma, con su desarrollo y estructura propias,
y los eventos, imdgenes, sonidos y sensaciones que nos aporta el espacio fisico por el que
transitamos y que esta sujeto a las leyes del azar y la casualidad que rigen la realidad. La
prosémica del espacio junto a las asociaciones de caracter simbdlico, las vivencias,
emociones y memorias personales vinculadas a los lugares de los espectadores son también
factores no predeterminados del relato que juegan un papel fundamental en la construccidn
del escenario de ambigliedad propio de las narrativas espaciales (Boj & Diaz, 2013, p. 134).

En esta misma direccién, Michael Epstein (2009), director ejecutivo de Untravel
Media, una empresa especializada en narrativas espaciales, acuiia el término terratives,
como constriccion de los vocablos en inglés terrestrial narratives [narrativas
territoriales]. En su conceptualizacidn, cree que este tipo de forma narrativa tiene la
posibilidad de involucrar a los usuarios al crear una experiencia vincular entre la historia
y la ubicacion geografica.

(The terratives use) public places as stages for dramas and platforms for involving visitors in
local issues. In our backyards and in the places we visit, social issues will not be confined to
fleeting glimpses from moving vehicles or the city desk in the local paper, but will become
readily accessible as a narrative overlay on the maps we constantly consult for driving, dining,
and orientation [(Las terratives utilizan) los lugares publicos como escenarios para los dramas
y plataformas para involucrar a los visitantes en los temas locales. En nuestros territorios y
en los lugares que visitamos, las cuestiones sociales no se limitaran a un vistazo fugaz desde
los vehiculos en movimiento o desde el escritorio de la ciudad en el periédico local, sino que
serdn facilmente accesibles como una superposicion narrativa en los mapas que consultamos
constantemente para conducir, cenar y orientarnos] (p. 4).

Para esto, el productor reflexiona que si el objetivo principal de una narracion de
indole social esta intimamente ligada a la toma de conciencia y al involucramiento del
tema, se hace mas que necesario presentar un relato en una forma mas proactiva, donde
el usuario interaccione, ya no con los medios tradicionales sino con el propio entorno.

Es a partir de esta perspectiva donde esta tipologia de trabajo documental
potencia su desarrollo, expandiendo las posibilidades expresivas y constructivas del
relato y ensanchando el universo narrativo.

Esta relacién entre narrativa, tecnologia locativa y georreferenciacion, se
encuentra en la geonarrativa (Kwan & Ding, 2008) (se explicita en punto 2.2.8.
Geolocabilidad / Georreferenciabilidad) o en los geomedios (geomedia) (Braunerhielm
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& Ryan Bengtsson, 2023; Fast etal., 2018; McQuire, 2016), como escenario de
articulacién entre comunicacion, espacio, y sus implicancias sociales y tecnoldgicas.

Scott McQuire (2016), de la University of Melbourne, sefiala transformaciones
tecnoldgicas y sociales complejas y destaca cuatro caracteristicas que atraviesan los
geomedios.

En primer lugar referencia a la ubicuidad, donde los medios estan continuamente
disponibles, incluso cuando las personas estdan en movimiento, (ver punto 2.2.11.
Ubicuidad), luego retroalimentacion en tiempo real, donde ve que flujos de informacién
pueden circular inmediatamente entre los usuarios. La tercer caracteristica es la
conciencia de la ubicacion en donde los flujos y los contenidos de los medios se adaptan
a las ubicaciones y movimientos de los usuarios y por ultimo la convergencia (ver punto
2.2.15. Convergencia), donde diferentes tecnologias y géneros se fusionan.

Desde una concepcion mas holistica, saliendo de la visidén instrumentalista Karin
Fast, André Jansson, Mekonnen Tesfahuney, Linda Ryan Bengtsson y Johan Lindell (2017),
investigadores de la Karlstad University, plantean que la Geomedia es un campo
emergente que estudia la compleja dialéctica del espacio, la movilidad y los medios.

Theorizing Geomedia is about making sense of the complex processes and forces of coding,
transcoding and decoding that mould societies, territories and bodies. Geomedia examines
(new) power geometries of digitization and digital colonization of planetary space. It signals
to a concern with material, lived and imagined spaces that are engendered through
geomediatization processes. Beyond studying various reconfigurations of territories,
societies and bodies, Theorizing Geomedia is also about delineating the terrain of the
emergent field of study, attending to the underlying ontologies and epistemologies that
delineate the field itself. [Teorizar Geomedia consiste en dar sentido a los complejos procesos
y fuerzas de codificacién, transcodificacion y decodificacién que moldean sociedades,
territorios y cuerpos. Geomedia examina (nuevas) geometrias de poder de la digitalizacién y
la colonizacidn digital del espacio planetario. Sefala una preocupacién por los espacios
materiales, vividos e imaginados que se engendran a través de procesos de
geomediatizacién. Mas alld de estudiar diversas reconfiguraciones de territorios, sociedades
y cuerpos, Teorizar Geomedia también trata de delinear el terreno del campo de estudio
emergente, atendiendo a las ontologias y epistemologias subyacentes que delinean el campo
mismo] (p. 8).

Gemma San Cornelio Esquerdo (2010) investigadora de la Universitat Oberta de
Catalunya, relacionando los conceptos de espacio de flujos (Castells, 1999) y de lugar
(Massey, 2007) —a los que se hacen referencia en el capitulo anterior— advierte que “la
oposicion entre el espacio de los flujos y espacio de los lugares no seria tal, dado que,
tal como algunos tedricos apuntan, el ‘lugar’ no es cerrado ni contenido en si mismo sino
gue posee ramificaciones externas” (San Cornelio Esquerdo, 2010, p. 119).
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La narrativa basada en lugares involucra de forma mas intensa a quienes habitan
ese relato y son titulares de derechos o atribuciones como las de actuar y decidir
libremente, crear bienes culturales y participar plenamente en todo el proceso
comunicativo, propiciando interacciones relacionadas con el espacio publico y la ciudad,
transformando a esta en una plataforma narrativa transversal, capaz de reconstruir la
dialégica con los ciudadanos desde una perspectiva mas plural.

La ciudad se transforma asi en un tablero interactivo (Irigaray, 2014) ofreciendo
multiples miradas mas alla de su memoria epidérmica convirtiendo la memoria social,
politica y cultural, inaccesible para la amplia mayoria en algo inteligible y participado.

4.4.1. Fotografia expandida y deriva geonarrativa

El concepto de fotografia expandida hace referencia a una practica fotografica
que desborda los limites tradicionales del medio, para poder comprender las
configuraciones que reconvierten a la imagen en una experiencia ambigua, paraddjica 'y
omnipresente en las nuevas formas de relaciones, investigacién y organizacion del
mundo, adquiriendo una gran relevancia en el campo de las artes visuales
contemporaneas.

Como se referencia en el punto 2.2.17. Expandibilidad, esta expansién de la

fotografia, también adquiere diversas denominaciones segun diversos autores, como
imagen expandida (Suter Latour, 2010, 2011), fotografia expandida (Berttua, 2023;
Cifuentes, 2018; Miiller-Pohle, 1985), o postfotografia Joan Fontcuberta (2011, 2016).

El investigador mexicano Gerardo Suter Latour (2010, 2011) propone el término
de imagen expandida y desarrolla que la

(...) imagen en tanto unidad, establece un conjunto de flujos hacia el interior y otro conjunto
de flujos hacia el exterior. El primero en ser tocado por una de esas lineas de fuga es el
espectador, y por ello, el primero en colisionar con la imagen como un todo es el espectador.
Posteriormente, es muy probable que éste se vea atraido (o no) por la imagen, en esa
atraccion, el punctum como lo define Roland Barthes, va a provocar un nuevo conjunto de
lineas de fuga hacia el interior y hacia el exterior (p. 120).

Para Adolfo Cifuentes (2018) de la Universidade Federal de Minas Gerais, estas
“(...) expansiones, asincronias y promiscuidades de la imagen fotografica, inherentes a
su propia condicidon hibrida y mestiza” (p. 3), constituyen el encuadre de las reflexiones
actuales.

El investigador brasilefio plantea que se manifiestan a través de

(...) un abanico de técnicas que desde la pluralidad de materiales quimicamente
fotosensibles descubiertos y perfeccionados a lo largo de los siglos XIX y XX (betin de Judea,
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sales de hierro, sales de plata, etc.) se ha desplazado en las Ultimas décadas a lo digital-
numérico, con todos los cambios que ello implica. Sobre todo, en lo que respecta a la
obligacién de re-pensar su 'su naturaleza' y las nociones de 'registro’, 'documento'y 'archivo’
que estuvieron ligadas discursivamente (pero en la practica fueron siempre desligadas y
manipuladas) a la naturaleza fisico-material de sus soportes (el negativo, el papel, la nocién
de huella indicial de lo 'real' dejada por el rastro luminico en la pelicula, etc.) (2015, parr. 1).

Cifuentes (2015) sostiene que los diversos usos que se realizan desde el arte

conceptual a partir de la década de los sesenta proponen

(...) diferentes mestizajes, hibridaciones neo y post (neo-pictorialismos, post-fotografias) y
articulaciones de los mas diversos tipos (como registro en manifestaciones de arte efimeroy
vivo, como modelo de pensamiento en multiples conceptualismos, como arma de lucha en
diversas formas de activismo) lo fotografico es hoy un modelo caleidoscépico desde el cual
es posible pensar, paradigmaticamente, esa naturaleza hibrida de las diferentes post, pre y
alter-modernidades, de esas modernidades tardias y liquidas, incluso de esas contra-
modernidades, (el Estado Islamico por ejemplo) que conviven precaria y peligrosamente en
este tiempo y este universo multi-polar que constituye nuestro hoy, nuestra
contemporaneidad (parr. 3).
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llustracion 54: Mapa del libro expandido Deri(bar). Deriva geonarrativa por los bares y cafés de la ciudad de
Rosario (2025) de Fernando Irigaray
Una caracteristica fundamental de la fotografia expandida es su cardcter hibrido
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y su interrelacidon con otras disciplinas artisticas como la instalacién, la performance, la
escultura, la pintura, la publicidad y los nuevos medios, afirma la investigadora argentina
Cleopatra Barrios (2022), de la Universidad Nacional del Nordeste.

En esa misma direccion Leticia Barbeito Andrés (2018) de la Universidad Nacional
de La Plata, en su tesis doctoral reafirma que la fotografia expandida constituye una
nueva practica artistica en el contexto latinoamericano,

(...) que —desde fines de la década de 1980— marca un giro renovador, «expandiendo» lo
fotografico hacia otros campos artisticos y perfilando ejes transdisciplinarios. Ademas,
entendemos que estos movimientos, de hibridacién, expansién o yuxtaposicidn se dieron de
manera centrifuga (desde dentro de la fotografia hacia afuera) y centripeta (de afuera hacia
adentro) (p. 18).

 StoryMapJS Lo

llustracion 55: Captura de pantalla del StoryMap JS del universo expandido de Deri(bar). Deriva geonarrativa por los
bares y cafés de la ciudad de Rosario (2025) de Fernando Irigaray

Con deriva geonarrativa (ver punto 4.5. Deriva Geonarrativa Transmedia) se

propone cdmo a partir de la exploracion espacio-territorial, el territorio deja de ser un
escenario pasivo y se convierte en un elemento activo que guia y moldea la narrativa, en
el cual los usuarios participantes recorren el escenario urbano descubriendo fragmentos
de la historia a través de su interaccion posterritorial.

4.4.2. Audiovisual y sonoridad georreferenciada

Los desarrollos y performances catalogados como walking cinema (Epstein,
2016), walking documentary (Adam, 2016) y soundwalk (paseo sonoro) (Gallagher, 2015;
Springgay & Truman, 2017) , son ejemplos de géneros asociados a las narrativas en
movilidad. Segun los investigadores Isidro Moreno Sanchez (Universidad Complutense
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de Madrid) y Andrés Adolfo Navarro Newball (Pontificia Universidad Javeriana de Cali)
(2016), permiten sacar

(...) los medios audiovisuales al exterior para que interaccionen in situ con el espacio natural
o con el espacio urbano de manera que realidad y virtualidad se completen y complementen
potenciando la experiencia participativa completa, algo fundamental para la apropiaciony la
creacion de conocimiento a través de la coautoria (p. 150).

El artista audiovisual Frédéric Adam (2016) sugiere que

The nuclei of Walking Documentary, as described in the text, includes three fundamental
components, which are (1) a non-fiction story, (2) an outdoor activity and (3) the media-
driven by the steps. The story can be based on a timeline of events, as in a walk through time,
or on the description of a group of objects at different scales or distances, as in a walk—in
space [El nicleo del Walking Documentary, tal y como se describe en el texto, incluye tres
componentes fundamentales que son (1) una historia de no ficcién, (2) una actividad al aire
libre y (3) los medios impulsados por la caminata. La historia puede basarse en una linea
temporal de acontecimientos, como en un paseo por el tiempo, o en la descripcién de un
grupo de objetos a diferentes escalas o distancias, como en un paseo por el espacio] (p. 327).
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llustracion 56. Ejemplo de Walking Documentary o audiovisual geolocalizado.

Toda narracion audiovisual de no ficcion como el Walking Documentary es un
audiovisual geolocalizado que puede ser visualizado en un dispositivo moévil y se
sincroniza con el territorio asignado, exponiendo la trayectoria recorrida por el
caminante. Es un transito constituido en postas o estaciones distribuidas sobre el
territorio, que al combinar el audiovisual con los entornos geolocalizados favorece la
interaccién de las narraciones con el espacio habitado.
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Los paisajes sonoros (soundscape) territoriales, constituidos por el
desplazamiento y el ambiente acustico, adoptan diversas formas y son conocidas con
diferentes referencias, como paseo sonoro (soundwalk), audio geolocalizado o audio
walk.

Para el semidlogo argentino, José Luis Fernandez (2021), la nocién de paisaje
sonoro

(...) estd fijada y seguramente permanecerda en nuestros usos, tal vez la primera para
introducir el estudio de las relaciones en los discursos del sonido y los espacios sociales. En
una primera aproximacion, se deberia prestar atencién a qué la nocién de paisaje remite a
un género visual y a un modo de descripcion, también visual, de un contexto natural o social,
pero en el que importa lo sonoro (p. 151).
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Ilustracion 57. Ejemplo de audiovisual geolocalizado. Proyecto (des)iguales | Documental Transmedia Colaborativo
(2016—-2018). Catedra Latinoamericana de Narrativas Transmedia. Universidad Nacional de Rosario.

Es importante observar que la practica del paseo sonoro puede realizarse sin
ningun tipo de intermediacion tecnoldgica, con el método de caminar en silencio,
prestando atencion a los sonidos ambientales, donde la escucha activa incluye la
comprensidon corporal, tactil y auditiva del lugar. Es del interés de este trabajo, el
abordaje de los procesos de mediatizacién.

Stephanie Springgay (University of Toronto) y Sarah Truman (University of
Melbourne) (2017), codirectoras del proyecto WalkingLab, plantean que

(...) researchers and contemporary artists combine walking and sound to create what is
commonly referred to as an audio or sonic walk. On an audio walk, participants listen to
audio tracks, downloaded to their phones or other electronic devices, while being guided via
the voice(s) on the audio track. Audio walks create a type of immersive environment and
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invoke a heightened sensory experience [los investigadores y artistas contemporaneos
combinan el caminar y el sonido para crear lo que comUnmente se denomina un paseo
sonoro. En un paseo sonoro, los participantes escuchan pistas de audio, descargadas en sus
teléfonos u otros dispositivos electrénicos, mientras son guiados por la voz o las voces de la
pista de audio. Los paseos sonoros crean un tipo de entorno inmersivo e invocan una
experiencia sensorial intensificada] (p. 37).

Por su parte y en la misma direccién, Michael Gallagher (2015) de la University of
Glasgow, investigador y productor de derivas sonoras sobre espacios abandonados y en
ruinas, incorpora el concepto de geografia sonora que, ademas de representar lugares
de forma acustica, también puede rehacer los paisajes.

El investigador escocés, realiza esta intervencién de doble exposicion auditiva. El
equipo de produccion graba primero el paisaje sonoro del lugar y arma la banda con ese
ambiente, incorporando voces que remiten al espacio y los sonidos, que puedan tener o
no una referencia diegética. Esto resulta en una banda de sonido terminada y disponible
en reproductores de mp3 para que los caminantes/participantes lleven consigo,
mientras se desplazan y escuchan tanto la sonoridad ambiental del lugar como la pista
de audio grabada.

Este paseo sonoro propuesto por Gallagher (2015) tiene la caracteristica de
deriva, ya que no tiene anclaje especifico sobre el espacio determinado, sino sobre el
lugar en general, sin un camino fijo, animando a los participantes a deambular,
permitiendo yuxtaposiciones fortuitas entre la pista de audio y el paisaje.

Whereas most audio
walks have fixed routes,
with a map, GPS track or
a recorded voice giving
directions, Kilmahew is a
landscape with many
layers and stories that
invite itinerant
exploration. A single
route seemed too
narrowly prescriptive, so
we opted for a work
without a set path, with

participants encouraged
to wander, allowing for

Ilustracion 58. Experiencia de deriva sonora en Kilmahew por Michael Gallagher.

chance juxtapositions
between soundtrack and landscape [Mientras que la mayoria de los paseos sonoros tienen
rutas fijas, con un mapa, una pista de GPS o una voz grabada que da indicaciones, Kilmahew
es un paisaje con muchas capas e historias que invitan a la exploracidn itinerante. Una sola
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ruta parecia demasiado prescriptiva, asi que optamos por una obra sin un camino fijo,
animando a los participantes a deambular, permitiendo yuxtaposiciones fortuitas entre la
banda sonora vy el paisaje] (p. 471).

Los sonidos grabados se rearticulan a través de los movimientos de los oyentes
gue caminan, de sus encuentros con un lugar y de las yuxtaposiciones espontaneas que
surgen, de manera que los caminantes se convierten en cocreadores de la obra.

4.4.3. Ludicidad geolocalizada sobre el tablero urbano

Hablar de perspectiva ludica (Ver punto 2.2.7. Ludicidad) sobre la plataforma

urbana, es hacer referencia a la exploracién, (re)descubrimiento, reivindicacion vy
empoderamiento del espacio publico como territorio libre para el disfrute del colectivo
social. La recuperaciéon del espiritu Iudico es rescatar de la memoria la infancia y sus
vivencias sucesivas de experiencias apasionantes e intrigantes por su travesia urbana,
dejando de lado el mero traslado por la ciudad de la mirada adulta.

Para Carlos Lahoz Palacio (2017) de la Universidad CEU San Pablo,

(...) el juego en publico constituye uno de los mecanismos mas sofisticados y eficaces que ha
desarrollado nuestra especie para asegurar la integracidn de los individuos en la sociedad, al
tiempo que es un método infalible para aprender y experimentar el fenédmeno urbano (p.
198).

Adriana de Souza e Silva (University of North Carolina) y Larissa Hjorth (RMIT
University) (2009) definen al espacio ludico como una derivacién del concepto de
espacio social (Lefebvre, 1974/2013), y su trialéctica del espacio (Ver punto 3.4.
Trialéctica del espacio y el tercerespacio): practicas sociales (espacios percibidos),

representaciones del espacio (espacio concebido) y espacios de representacion (espacios
vividos).

If we understand space as a product of social practices and as something constructed by
movements of people and by the very “use” of this space, then, following Lefebvre , we might
conceive spaces not only as social but also as playful, since play is an intrinsic social
movement emergent by the relationships between people. In this sense, we suggest that
playful spaces are a subcategory of social spaces in the realm of social practices (perceived
spaces), in that they highlight the relationship between daily routine and urban reality.
Playful spaces are mostly urban spaces and are produced by the mobility and interactions of
people who inhabit these spaces [Si entendemos el espacio como un producto de las
practicas sociales y como algo construido por los movimientos de las personasy por el propio
“uso” de este espacio, entonces, siguiendo a Lefebvre, podriamos concebir los espacios no
sélo como sociales sino también como ludicos, ya que el juego es un movimiento social
intrinseco emergente por las relaciones entre las personas. En este sentido, sugerimos que
los espacios ludicos son una subcategoria de los espacios sociales en el ambito de las
practicas sociales (espacios percibidos), ya que ponen de manifiesto la relacidon entre la
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rutina diaria y la realidad urbana. Los espacios ludicos son, en su mayoria, espacios urbanos
y son producidos por la movilidad y las interacciones de las personas que habitan estos
espacios] (de Souza e Silva & Hjorth, 2009, p. 604).

Esta concepcion, que se suscribe en este trabajo, rompe con la visidn de la idea
de juego separada de la “seriedad” de la vida cotidiana, que se viene arrastrando desde
el clasico de Johan Huizinga (1938/2007), Homo Ludens. Esta mirada enmarca el juego
dentro del denominado circulo magico, es decir, como una actividad disociada de los
aspectos cotidianos de la vida, con limites especificos de tiempo y lugar.

En este sentido de Souza e Silva & Hjorth (2009) hacen hincapié en una definicidn
de juego como una actividad casual, mds concretamente, conectan el concepto de juego
con la idea de lo ludico. Al entender los espacios urbanos como espacios ludicos, los
limites entre el juego y la cotidianeidad se desdibujan, generando una inmersién en el
espacio fisico de las actividades habituales y permite (re)descubrir espacios transitados
anteriormente. Al no estar guiado por un plan previo, el desplazamiento a través del
territorio es de cardcter espontdneo y no exige reglas fijas, sino pistas para navegar por
los espacios.

Through mobile gaming, the phoneur shifts from his lineage as a 21st century version of the
flaneur’s vision and distanced participation in the spectacle, and instead, he partakes in the
gestures of locality [A través del juego movil, el phoneur se aleja de su linaje como version
del siglo XXI de la visién del flaneur y de su participacién distanciada en el espectdculo, y en
su lugar, participa en los gestos de la localidad] (de Souza e Silva & Hjorth, 2009, p. 608).

Pensar las narrativas de no ficciéon, como el documental transmedia, desde la
ludicidad abre un espacio dinamico en el que la interaccidon y la experiencia de los
participantes se convierten en elementos centrales para la construccion del sentido. Esta
incorporacién no se limita a la mera insercion de juegos o dinamicas recreativas, sino
gue se configura como una estrategia que potencia la inmersién y el compromiso critico
con los contenidos desplegados a través de multiples plataformas y formatos. En este
contexto, lo ludico actia como un mediador que conecta —en este caso— la narrativa
documental expandida, con las emociones y decisiones del espectador, desafiando las
formas tradicionales de recepcién pasiva.

Estos relatos transmedia de no ficcidn, articulan narrativas que se fragmentan y
se expanden en diversos medios —videos, textos, interfaces interactivas y entornos
inmersivos—, y la dimension [udica permite que estas piezas no solo se consuman, sino
gue se habiten y experimenten.

El participante activo trasciende la simple adhesion a una linea argumental
establecida parainmiscuirse en la exploracidn y la indagacidn, redefiniendo el significado
mediante su viva implicancia, que reconfigura su experiencia singular y personal. Esta
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modalidad fomenta la interaccién afectiva y cognitiva, al tiempo que cuestiona la
linealidad y la autoria tradicional, promoviendo una co-construccidon narrativa.

Desde el punto de vista del disefio narrativo, los componentes Iudicos presentes
en el documental transmedia promueven la apertura de diversas rutas narrativas y la
creacion de espacios para la inhibicidn de la incredulidad, a través de la exploracion, la
solucion de enigmas o la interaccion con personajes virtuales, los participantes
(re)descubren emergencias motivacionales que los impulsan a profundizar el contenido
expuesto. Esta perspectiva convierte la vivencia documental en un activo proceso de
descubrimiento y cuestionamiento, que potencia la reflexiéon y la conciencia critica
intrinseca a los proyectos que se enfrentan a cuestiones de naturaleza social, historica o
cultural compleja.

Simultaneamente, la incorporacién de elementos ludicos facilita la difuminacion
de las barreras entre lo auténtico y lo ficticio en los proyectos de no ficcion —no con
animo de falsear la verdad sino de generar una real inmersién en la historia— un
fendmeno que se manifiesta de manera mas fehaciente en narrativas que utilizan
tecnologias inmersivas, realidad aumentada o mixta.

Esta hibridacién no se limita solo a ser un simple recurso estético, sino que
constituye un disefio que no solo amplia la implicacion de los participantes, sino que
también expande las formas constructivas de conocimiento y la experiencia documental.

Para comprender la compleja hibridacién de estos macrogéneros —ficcién y no
ficcibn—, cdmo su posible utilizacion en el documental expandido es conveniente
rastrear los aportes que realizan de Souza e Silva & Hjorth (2009) sobre tipos de juegos
para moviles que utilizan la ciudad como tablero narrativo, donde distinguen tres tipos:
Juegos Urbanos (Urban Games, UG), Juegos Mdviles Basados en Localizacion (Location-
Based Mobile Games, LBMG) y Juegos de Realidad Hibrida (Hybrid Reality Games, HRG).

4.4.3.1. Juegos Urbanos (Urban Games, UG)

Los Juegos Urbanos, se apropian del entorno de la ciudad como tablero para la
actividad ludica. Los juegos urbanos detienen, subvierten y transforman los modos de
(in)movilidad dentro de lo cotidiano, permitiendo a los participantes (re)descubrir el
particular tejido social que constituye el juego. Suelen ser de caracter multijugador.

En 2005 por las calles de Seul se presenta Shoot Me If You Can, un juego de
disparos en primera persona (first-person shooter) en vivo con smartphones. La
mecanica es sencilla: cada miembro del equipo tiene un color y un nimero distintivo en
un lugar destacado (como los corredores de una maratén), y para puntuar solo hay que
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tomar una foto con el movil a alguien del equipo contrario, luego se subirlas via MMS??
a Flickr?? para registrar la puntuacion.

llustracion 59. Ejemplo de Juego Urbano (Urban Games, UG): Shoot Me If You Can (Seul, 2005).

4.4.3.2. Juegos Moviles Basados en Localizacion (Location-Based Mobile Games,
LBMG)

Estos tipos de juego necesitan de un smartphone con GPS y conexién a Internet.
Aligual que los Juegos Urbanos, estos utilizan el espacio urbano como entorno del juego.
Pero ademas permiten vincular la informacidn a los lugares y a los participantes entre si
mediante geolocalizacion.

Dentro de esta categoria, el Geocaching es el maximo exponente. En el afio 2000,
Dave Ulmer motivado porque el gobierno estadounidense suprime la denominada
disponibilidad selectiva que degrada de forma intencional la sefial satelital para asi evitar
gue la recepcién comercial y privada sea de precisidn, le presenta a su grupo de noticias
sci.geo.satellite-nav dedicado a los Sistemas Globales de Navegacion por Satélite (GNSS),
esta modalidad de juego.

Para realizar el geocaching, Ulmer investiga en juegos previos basados en la
ubicacidn geografica. Esconde un “cofre del tesoro” en las cercanias de la ciudad de
Portland y les comunica a los miembros del grupo las coordenadas exactas de su
ubicacion.

Un antecesor analégico que inspira a Ulmer, fue el letterboxing que comienza por
1854 en la ciudad de Devon, Inglaterra, cuando James Perrott, empieza a dejar una
botella en Cranmere Pool, para que los visitantes dejen postales, y los préximos
paseantes las puedan recoger y enviar.

El geocaching consiste en esconder y encontrar tesoros, generalmente cosas de poco valor,
usando como principal herramienta un GPS. Quien oculta el tesoro, llamado caché
(escondite, en espafiol), publica sus coordenadas en el sitio Geocaching.com y describe el

21 Servicio de mensajeria multimedia o MMS (siglas del término en inglés Multimedia Messaging Service)
22 \Web que permite almacenar, ordenar, buscar, vender y compartir fotografias o videos en linea
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entorno. Quien lo encuentra lo avisa en la misma pagina.

Los caches son los recipientes que contienen los tesoros, que puede ser un libro o
un juguete; una libreta para que quien lo encuentre deje constancia, y un documento que
explica el juego, por si cae en manos de algun profano o geomuggle, nombre inspirado en
cémo se llama a los no magos en los libros de Harry Potter (Molist, 2009).

Un elemento
del geocaching que lo
hace unico para los
juegos de localizacién
es la forma en que los
jugadores confirman su
presencia en la
ubicacidn especifica del
caché. Dentro de cada
caché hay un logbook
(libro de registro) que

los usuarios tienen que lustracién 60. Contenedor de Geocaching.

firmar cuando hacen la

busqueda. Una crdnica online del hallazgo coincide posteriormente con esta huella
fisica. Al firmar el libro de registro, los jugadores inscriben su presencia en el espacio
aumentado del juego locativo.

Farman (2009) plantea que estos juegos estan cambiando las relaciones de los
usuarios con el espacio percibido (Lefebvre, 1974/2013) y comenta una caracteristica
importante del geocaching.

While many locative games engage players in simultaneous space-time movement, in which
they can see the other players that are currently playing, where each player is at, and the
distance between players, geocaching displaces the component of time by making much of
the game about asynchronous documentation of presence. Players cannot chat with each
other in real time, they are unaware of each other’s locations in real time, and they rarely
encounter each other during the process of play [Mientras que muchos juegos locativos
involucran a los jugadores en un movimiento simultdneo de espacio-tiempo, en el que
pueden ver a los otros jugadores que estan jugando en ese momento, dénde estd cada
jugador, y la distancia entre los jugadores, el geocaching desplaza el componente de tiempo
haciendo que gran parte del juego trate sobre la documentacidn asincrona de la presencia.
Los jugadores no pueden chatear entre si en tiempo real, no son conscientes de las
localizaciones de los demds en tiempo real, y rara vez se encuentran durante el proceso de
juego] (Farman, 2009, p. 5).

El territorio no esta completamente delineado por la tecnologia del juego ni
limitado a las percepciones de los jugadores. Segln Farman es a través del desarrollo de
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la semidtica propioceptiva?®, donde la apropiacion del jugador se desarrolla
simultdneamente entre las zonas de percepcidn e invisibilidad, entre la resistencia y la
hegemonia, entre la tecnologia y el cuerpo. El espacio de geocaching es una
combinaciéon de movimiento del usuario que corresponde al espacio de mapeo en la

Millions of geocaches are See details and recent activity Create lists and save them for
hidden worldwide for each geocache offline use

P4l 92 v4l 92
Iron Horse ¢ 0 : — + @

ABOUT & WAYPOINTS.

Caching mit Bryan

°: ©

9 Lt
Moun10bike's hides

ez © I ‘B E

FREMONT

Geocache Details: GC79 ;6 Mega-Events 2 venir

C s Losta mysterys

Weekend avontuur
Geocache Description »

Ilustracion 61. Aplicacion movil de Geocaching.

interfaz GPS y la informacidn digital que aumenta este espacio.

Users embody false purposes in order to keep their agenda hidden from passersby, thus
keeping the cache container hidden from non—gamers (typically called “Muggles”). This
mode of embodiment is what | term “proprioceptive-semiotics.” Geocaching serves as a key
example of proprioceptive—semiotics in locative gaming since users who enter the
augmented landscape of GPS data also enter a realm that requires a different mode of
embodiment, one that depends on a proprioceptive-semiotic convening of bodies,
technology, and material space. In this mixed reality space/augmented reality, embodiment
is reliant on the correspondence of all these elements and is utterly dependent on the
acknowledgement of presence by technology and the social structures that establish and
maintain the space [Los usuarios incorporan propdsitos falsos para mantener su agenda

23 La corporeidad que depende de estas dos categorias de conciencia espacial y la percepcién de textos
socioculturales es lo que Farman denomina el cuerpo “propioceptivo-semidtico”.

“This body is simultaneously created with the space it inhabits and is a body on which inscriptions can be
written and read. This is the body of phenomenology converging with the inscripted body-as-text in a world of stimuli
and signs. It is a body that coproduces spatial meaning with cultural objects such as GPS and surveillance technologies
while simultaneously reading and being read as a particular body”. [Este cuerpo se crea simultdneamente con el
espacio que habita y es un cuerpo en el que se pueden escribir y leer inscripciones. Este es el cuerpo de la
fenomenologia que converge con el cuerpo inscrito como texto en un mundo de estimulos y signos. Es un cuerpo que
coproduce el significado espacial con objetos culturales como GPS y tecnologias de vigilancia mientras lee y se lee
simultdneamente como un cuerpo particular] (Farman, 2009, p. 5).
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oculta a los transelntes, manteniendo asi el contenedor de caché oculto a los no jugadores
(generalmente llamados “Muggles”). Este modo de realizacion es lo que denomino
“semidtica propioceptiva”. Geocaching sirve como un ejemplo clave de semidtica
propioceptiva en juegos de localizacién, ya que los usuarios que ingresan al paisaje
aumentado de datos GPS también ingresan a un reino que requiere un modo diferente de
realizacidon, uno eso depende de una convocatoria propioceptiva-semidtica de cuerpos,
tecnologia y espacio material. En este espacio de realidad mixta/realidad aumentada, el
espacio percibido y vivido depende de la correspondencia de todos estos elementos y
depende completamente del reconocimiento de la presencia por parte de la tecnologia y las
estructuras sociales que establecen y mantienen el espacio] (Farman, 2009, p. 1).

La relacion de la corporalidad con un territorio no se produce simplemente al
estar en un espacio y experimentarlo, sino que es una practica que implica interaccién
con los objetos y otros cuerpos que lo rodean y que al situarlos, se orientan
simultdneamente en relacidn al espacio y los objetos que estan en ese espacio.

Dentro de los Juegos mdviles basados en localizacion (Location-Based Mobile
Games, LBMG), el Geocaching es la combinatoria de dos tipos distintos de estos LBMG:
los juegos de paisajes aumentados (augmented landscape gaming) en los que los datos
se superponen en el posterritorio de la ciudad a través de la dimensiéon de la
adicionalidad y los juegos basados en trazabilidad (trace-based gaming), en los que los
senderos o pistas creados por el movimiento del usuario se verifica en la dimensién de
la geolocalidad / georreferenciabilidad. Ambas cuestiones son tratadas en el capitulo 2.

Farman (2009) afirma que

The movement is able to create and define the space. Thus, as a geocacher moves through
a space to retrieve a cache, their movement and purpose transforms the space as the space
of play [El movimiento es capaz de crear y definir el espacio. Por lo tanto, cuando un jugador
se mueve a través de un espacio para recuperar un caché, su movimiento y propdsito
transforma el espacio como el espacio de juego] (p. 3).

El desplazamiento dentro del paisaje aumentado, y la percepcion propia que el
jugador tiene en relacion con ese lugar y la tecnologia que crea el espacio de realidad
mixta (posterritorio), permite a los jugadores que puedan localizar con éxito geocachés
y registrar sus visitas.

4.4.3.3. Juegos de Realidad Hibrida (Hybrid Reality Games, HRG)

Al igual que los Juegos Urbanos, transforman la ciudad en el tablero del juego y,
como en los Juegos Mdviles Basados en Localizacion, los participantes interactian entre
si en funcién de su posicion relativa en el territorio. Ademas, tienen un componente
online, representado como un mundo virtual en 3D o sobreexpuesta como capa
adicional de realidad aumentada, por lo que tienen lugar simultdneamente en espacios
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fisicos y digitales. Es |la experiencia de juego compartida entre multiples usuarios la que

crea la realidad hibrida.

Para Adriana de Souza e Silva y Larissa Hjorth (2009), los Juegos de Realidad

Hibrida tienen tres caracteristicas principales:

1. They are mobile, that is, the use of mobile technologies as interfaces requires players to

be actually moving through physical spaces in order to play the game.

2. They are multiuser, that is, the doubled play space requires more than one player.

3. They define a new gaming spatial logic, since the game takes place simultaneously in

physical and digital spaces.

[1. Son moviles, es decir, el uso de tecnologias méviles como interfaces requiere que los

jugadores estén realmente moviéndose por espacios fisicos para poder jugar.

2. Son multiusuario, es decir, el espacio de juego duplicado requiere mas de un jugador.

3. Definen una nueva ldgica espacial de juego, ya que el juego se desarrolla simultdneamente

en espacios fisicos y digitales] (Souza e Silva & Hjorth, 2009, p. 618).

Para ejemplificar esta tipologia se puede ver
el caso de Ingress y de Pokemdn Go. El caso de
Ingress, un juego de rol online de tecnologia
locativa que utiliza realidad aumentada y depende
de GPS, lanzado en 2012. Creado por Niantic Labs,
al momento de ser una empresa de Google, ofrece
una ficcion digital donde el objetivo es la disputa
territorial del mundo para controlar el recurso
energético Materia Exdtica. Ingress transforma el
mundo real en el escenario de un juego mundial de
misterio, intriga y competicion. “El futuro esta en
peligro. Y debes elegir un bando”.

En este juego de rol bélico tactico y de
estrategia el jugador debe escoger uno de los
bandos en pugna: los lluminados (ENL) o la
Resistencia (RES), para luchar por la disputa de la
energia oculta a nuestro alrededor. Los lluminados
apoyan la idea de la utilizaciéon del recurso para

Range - 4.0km
Shieiding 30

llustracion 62. Interfaz de la app de Ingress.

llevar a la humanidad hacia una nueva etapa evolutiva, mientras que la otra faccion, la

Resistencia, intenta evitar que este nuevo poder caiga en las manos equivocadas.
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Para controlar el flujo de energia de la Materia Exdtica “los jugadores deben
hackear una serie de portales distribuidos por las ciudades”, esto hace al juego de lo mas
interesante y le da el valor de la territorializacién expandida ya que es imprescindible
salir de casa para comenzar a jugar, porque para capturar el “resonador” hay que estar
cerca de él, ya que la energia se esconde alrededor de los monumentos mas
caracteristicos del territorio real.

Ademads, se hace imprescindible, la operacién conjunta de jugadores, por lo
tanto, potencia la colaboracidon para realizar acciones concretas en el juego,
fundamentalmente a partir de las

llamadas anomalias que son
lanzadas en forma oficial,
convocando a jugadores de todo el
mundo en grandes ciudades para
competir durante varias horas por
el control de portales.

En 2018, tiene su
expansion multiplataforma y se
estrena en Fuji Television de Japdn
el anime basado en el juego,
Ingress: The animation, que es
incluido en Netflix en 2019. Ese
mismo afo el juego es relanzado

Ilustracién 63. Jugador de Ingress Prime intentando capturar un como Ingress Prime.
resonador.

Es interesante observar la
relacién simbidtica entre estas dos propuestas ludicas al mejorar una a partir de la otra.
Con lo aprendido en Ingress, Niantic Labs lanza en 2016 Pokémon Go y que a su vez con
las mejoras de este renovaron y lanzaron Ingress Prime.

Pokémon tiene su origen en 1996 y veinte afios después, en 2016, utilizando
realidad aumentada, tiene su aparicion Pokémon Go. Aida Navarro-Reddn (2021),
investigadora del Hypermedia Researcher Group de la Universidad Politécnica de Madrid,
plantea que

El juego utilizaba directamente todos los mapas de Google, pero también todo el sistema de
puntos de referencia (portales) de Ingress que se convirtieron en las denominadas Poke-
paradas?®, los puntos del plano donde el jugador podria realizar acciones especiales y en
torno a los cuales se producen mayores interacciones entre usuarios y concentraciones de

24 Las PokéParadas son unos puntos de interés que podemos encontrar en Pokémon GO distribuidas por
todas partes en la vista del mapa.
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éstos en el mundo material.

Pokémon Go heredd, por tanto, planos que jugadores de Ingress habian creado de
forma colaborativa, y por lo tanto una estructura en su tablero ligada a la interaccién cuerpo
usuario mundo material recorrido (p. 627).

La hibridacion con Google Maps y sus bases de datos posibilitan expandir el juego
por el posterritorio.

El juego constituyd una
capa con unas reglas y
unas acciones propias
que, al superponerse
con la realidad Ia
modificaron y alteraron.
Este tipo de recursos,
sean virtuales, fisicos o
discursivos, permiten
convertir los espacios

en mutables,
interactuables y

Ilustracidn 64. Interfaz del mapa y accesorio de pulsera de Pokémon Go.

apropiables por los
ciudadanos-jugadores
(Navarro—Reddn, 2021, p. 631).

Estas “Aventuras a pie” como las denomina Niantic tienen como objetivo utilizar
la tecnologia emergente para mejorar la experiencias de las personas en el mundo fisico.

Creamos productos que incitan a moverse, explorar e interactuar socialmente cara a cara. Al
convertir el mundo en un juego, nuestro propdsito es motivar a nuestros jugadores para que
salgan, visiten nuevos lugares cerca de sus casas y lejos de ellas, vean el mundo desde una
nueva perspectiva y participen con amigos y familiares en juegos que unen a todo el planeta
(Niantic Labs)?.

Es interesante seguir la propuesta de esta empresa dedicada plenamente al
entretenimiento con AR, ya sea con los juegos explicados en pdrrafos anteriores o en
nuevas propuestas como Pikmin Bloom donde el objetivo es llenar el mundo de flores
en la capa digital y guardar la experiencia mientras se pasea o directamente con la
estrategia global de Niantic Lightship ARDK?¢, el kit de desarrollo de realidad aumentada,
gue permite generar nuevos ambientes posterritoriales.

Con el sistema Lightship Visual Positioning System (VPS) los desarrolladores
tienen la posibilidad de determinar la posicidn y orientacién de un usuario con una

25 Declaracion en el sitio web de Niantic Labs: https://nianticlabs.com/
26 https://lightship.dev/
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precision de centimetros, en segundos y poder geolocalizarlas en un mapa (ver punto
2.2.8. Geolocabilidad / Georrefenciabilidad).

Una experiencia inmersiva compartida que tiene su motor en el movimiento y en
la exploracion. Es una contrapropuesta, conceptual y politica, a la idea planteada por
Facebook de construir un
metaverso virtual. Segln
John Hanke, el CEO de
Niantic se trata de “un
metaverso en el mundo

real” como alternativa a la

pesadilla distopica de g 3
P RS T

Mark Zuckerberg?’.

-~ -‘."——

Carlos Lahoz
Palacio (2017) de Ia
Universidad CEU San
Pablo, expresa la
importancia y punto de
quiebre a partir de estas

experiencias lddicas. llustracion 65. Desarrollo de AR con Lightship VPS de Niantic Lab en Londres.
“Pokémon Go vy otras

iniciativas similares forman parte de una tendencia mas amplia en las que las tecnologias
del entretenimiento digital estan ayudando a reintroducir las practicas lidicas en los

espacios publicos” (p. 197).

Es probable que los videojuegos hayan alcanzado su techo en cuanto
posibilidades de sociabilidad de forma virtual, que necesiten asentarse y expandirse en
un dominio posterritorial, generando carnadura real de las corporeidades.

Tanto es asi que han inducido la apariciéon de nuevas practicas ludicas que, en busca de
mayores niveles de contacto y sociabilidad, hacen uso de los espacios reales, como las
gamers parties. El desarrollo tecnolégico y los nuevos entornos de juego interactivo han
permitido que multitud de jugadores puedan abandonar la dimensidn privada y solitaria de
sus pantallas y reunirse en espacios publicos y privados para jugar entre ellos por medios
digitales (Lahoz Palacio, 2017, p. 204).

En los Juegos Urbanos como en los Juegos mdviles basados en localizacion y en
los Juegos de Realidad Hibrida, los participantes deambulan por los entornos urbanos
sin tener necesariamente el objetivo de ir de un lugar a otro. Es en este modo de
desplazamiento casual por la ciudad donde este tipo de juegos para moviles reproducen

27 CEO de Facebook
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el comportamiento ludico de la deriva (Debord, 1958/1999).

collective playful experiment that
takes place in urban spaces, inherently
mixes playful and everyday life
“serious” spaces. (...) the dérive
radicalized Huizinga’s theory of play
into a revolutionary ethics that
effectively abolished any distinction
between play and seriousness, or
between art and everyday life.
Likewise, UGs, HRGs, and LBMGs, in
transforming urban spaces generally
used for “serious” activities into
playful spaces, also blur the borders
between play and seriousness [La

practica de la deriva, como

Ilustracidn 66. Realidad Aumentada (dimensién de la adicionalidad) ) o )
sobre la imagen de la ciudad captada por la app, para cazar un experimento ludico colectivo que

Pokémon. tiene lugar en los espacios urbanos,

mezcla intrinsecamente los espacios
ludicos y los “serios” de la vida cotidiana. (...) la deriva radicalizd la teoria del juego de
Huizinga para convertirla en una ética revolucionaria que abolié efectivamente cualquier
distincidon entre juego y seriedad, o entre arte y vida cotidiana. Del mismo modo, las UG, las
HRG vy las LBMG, al transformar los espacios urbanos generalmente utilizados para
actividades “serias” en espacios ludicos, también difuminan las fronteras entre el juego y la
seriedad] (de Souza e Silva & Hjorth, 2009, p. 611).

Es a partir de las practicas ludicas combinadas dentro de este espacio hibrido que
integran procesos y fendmenos tecnolédgicos en el campo del desarrollo y la
experimentacién, no solo de los videojuegos sino de dmbito mds general del
infoentretenimiento, cambian el domicilio del escenario narrativo, pasando de la sala de
estar a las calles de la ciudad, transformandola en un tablero transversal del relato donde
se articulan historias para (re)descubrir y experimentar.

4.5. Deriva Geonarrativa Transmedia

El territorio, como se desarrolla en el CAPITULO 3: Espacio, territorio vy lugar en

el ecosistema urbano, atendiendo su complejidad, trasciende la simple acumulacién de

microescenas o representaciones de historias pasadas y presentes y no se limita a ser un
ensamblaje de relatos colectivos, sino que se configura como un espacio dindmico donde
las continuidades y discontinuidades narrativas se entrelazan, dando lugar a nuevas
formas de significacion. Este entramado de relatos y revelaciones narrativas no solo
refleja las multiples capas de significado que habitan el territorio, sino que también lo
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convierte en un espacio de interaccion y transformacion narrativa.

La idea de deriva narrativa emerge como un concepto que engloba diversas
perspectivas sobre la fragmentacién, transformacidon y desviacidn de las estructuras
narrativas convencionales, manifestdndose en la ruptura de la continuidad temporal,
espacial o argumental. Estas historias ofrecen una combinacién de producciones y
acciones supuestamente dispersas que el usuario debe ensamblar y (re)conectar, dentro
de lo que se explicita cdmo entorno ludico (Ver punto 2.2.7. Ludicidad).

La deriva narrativa transmedia impulsa encuentros serendipicos y conexiones
inesperadas entre los participantes y el entorno, permitiendo a las audiencias descubrir
relaciones emergentes que enriquece la experiencia narrativa.

La deriva narrativa se convierte en geonarrativa (Kwan & Ding, 2008) (ver puntos
2.2.8. Geolocabilidad / Georreferenciabilidad, 2.2.10. Adicionalidad y 2.2.13.
Locabilidad) cuando se incorpora al posterritorio como tablero narrativo urbano
(Irigaray, 2014, 2016, 2021, 2023b).

La exploracion espacio—territorial es el motor narrativo en la deriva geonarrativa
(Ver punto 5.2. Exploracion territorial), donde el territorio deja de ser un escenario

pasivo, para convertirse en un elemento activo que guia y moldea la narrativa, en
sintonia con David Harvey (1989) que lo denomina como espacio teatral (theatrical
space).

Los participantes recorren un entorno urbano y descubren fragmentos de la
historia a través de su interaccidén con el espacio. Esto puede incluir puntos de interés,
objetos, sonidos o elementos visuales que revelan partes del relato, que estan
copresentes en el posterritorio.

Estas situaciones habitativas del relato sobre el entramado complejo del
posterritorio (Di Felice, 2012) permite la movilidad (ver punto 2.2.12. Movilidady 2.2.11.

Ubicuidad) adentro y afuera del ecosistema narrativo, entrando y saliendo por una
multiplicidad de puertas de accesos a las diversas historias que constituyen el universo
narrativo en expansién (Ver punto 2.2.17. Expandibilidad).

La clave de la deriva geonarrativa transmedia (ver punto 2.2.18. Transmedialidad

y 2.2.8. Geolocabilidad / Georreferenciabilidad) radica en la capacidad para articular

narrativas fragmentadas, permitiendo que los usuarios participantes construyan sus
propias trayectorias narrativas a partir de los elementos disponibles. Asi, el territorio se
convierte en un espacio narrativo expandido, donde las historias no solo se cuentan, sino
gue también se (re)descubren, (re)interpretan y se reconfiguran constantemente, es
decir se habita el relato dentro del espacio vivido o cdmo lo denomina Lefebvre
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(1974/2013), espacio de representacion. Este enfoque resalta la importancia de las
estabilidades e interregnos como elementos fundamentales para la construccién de
significados, al tiempo que subraya el papel activo de los participantes en la creacién de
conexiones narrativas.

La deriva geonarrativa transmedia puede entenderse como una extension
contemporanea de los principios situacionistas (Debord, 1958/1999) (Ver punto 4.2.2.3.
Los situacionistas y la deriva urbana), adaptados a un contexto transmedial donde las

historias se despliegan en ecosistemas expansivos y participativos.

Pero como se plantea en esta tesis, este territorio se expande también en dos
capas (fisica y virtual) conformando el posterritorio (Di Felice, 2012). La dimensién
narrativa de este espacio ampliado, genera multiples historias que se entrelazan y se
transforman a través de la deriva geonarrativa transmedia y en el despliegue de la
territorialidad expandida (Irigaray, 2016, 2017, 2019, 2021, 2022, 2023b, 2024; Lovato
et al., 2023). Este concepto ademas de redefinir la manera de comprender el territorio,
permite la apertura de nuevas perspectivas para explorar las relaciones entre espacio,
narrativa y tecnologia en el mundo contemporaneo.

Comprender las dinamicas de desplazamiento al interior de los diversos
universos narrativos permite interpretar las tensiones y contradicciones de la sociedad
contemporanea. En un mundo donde la informaciéon es presentada de modo
hiperfragmentada y a menudo contradictoria, estas narrativas ofrecen una forma de
explorar y cuestionar las dinamicas del poder, la identidad y la memoria, no solo
cambiando la representacién como una innovacién estética, sino también una
herramienta critica para comprender y navegar las complejidades del presente.
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CAPITULO 5: Territorialidad  expandida:
categorias y reflexiones en torno a la no ficcion

“Soy un fldneur transurbante

que atraviesa en serendipica movilidad

la nostalgia analdgica, melancdlica y monocroma
que habita mi subjetividad en un browsing urbano
de un territorio que se construye en mi deriva.”

(Fernando Irigaray, 2025)

La territorialidad expandida (Ver punto 3.15. Territorialidad expandida vy

territorios transmedia) integra narrativas, espacio urbano y tecnologias locativas,

reconfigurando el espacio del relato a partir de la hibridacion fisico-digital
transformando el territorio en un palimpsesto tecnocultural, donde las capas de
significado se superponen mediante interfaces locativas (geotags, trackers, urban
markups para realidad aumentada) (Ver punto 4.3. Medios locativos) que activan

contenidos en coordenadas especificas.

Esta expansion de las historias por el territorio posibilita narrativas transitorias
gue, a partir del desplazamiento corporal del usuario participante, pueden modificar su
sentido, potenciando la memoria colectiva aumentada, al reconfigurar instalaciones
arquitecténicas como marcadores urbanos que integran de forma situada contenidos
digitales accesibles.

La territorialidad expandida es un conjunto de narrativas espaciales que integran
el entorno urbano como una plataforma activa de relatos, donde las historias se
despliegan de manera inmersiva y participativa, redefiniendo el territorio como un
ecosistema narrativo hibrido, al combinar elementos fisicos y digitales, en un escenario
complejo que se denomina posterritorio (Di Felice, 2012), que generan experiencias que
trascienden los limites clasicos de las narrativas.

Considerar al territorio como una plataforma narrativa es (re)pensar el espacio
urbano como plataforma activa que permite la creacion de relatos dinamicos, al utilizar
recursos tecnoldgicos —medios locativos y georreferenciacién—, para transformar la
ciudad en un tablero interactivo donde las historias se desarrollan en multiples capas
fisicas y digitales.
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En esta hibridacidon fisico-digital se generan experiencias inmersivas que
involucran a los participantes en ambientes complejos, donde el espacio urbano se
convierte en un hipertexto organico lleno de significados, promoviendo la participacion
activa de las audiencias.

La tipologia de la territorialidad expandida propone un modo distinto —y
complementario— de vivir, narrar y transformar la ciudad, desde la contemplacién
atenta hasta la inmersidon multisensorial, pasando por la exploracidon curiosa y la
intervencién creativa. Estas formas diversas abren el territorio a la posibilidad de ser
habitado no solo como un espacio fisico, sino como un tablero de accién, de memoriay
de sentido compartido.

En esta expansion conceptual se sugiere que la territorialidad expandida no se
limita a hibridar espacios, sino que generan nuevos modos de experiencia corporeizada,
(re)convirtiendo a la ciudad en un hipertexto colaborativo. Estos modos se sistematizan
en una taxonomia que propone una organizacion de las diferentes clases en las que
pueden desplegarse, donde varia fundamentalmente el grado de intervencién vy
participacién de la experiencia por parte de los participantes.

’ LOS USUARIOS PARTICIPANTES
%, OBSERVAN Y DOCUMENTAN EL

O ENTORNO

EXPLORAN ACTIVAMENTE EL

ﬁﬂ[ LOS USUARIOS PARTICIPANTES
©
$AN Espacio

INTERACTUAN CON EL ESPACIO A

5@ LOS USUARIOS PARTICIPANTES
TRAVES DE INSTALACIONES

@ LOS USUARIOS PARTICIPANTES
@,@ SON COAUTORES DE HISTORIAS,

ESPACIAL

llustracion 67. Categorias de la Territorialidad Expandida. Elaboracién propia.
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5.1. Observacion territorial

La primera clase se caracteriza por la posibilidad de observar, registrar y narrar
sobre el territorio desde una perspectiva situada, transformando a la ciudad en un
escenario donde se proyectan y desarrollan historias, memorias y emociones, en el que
el observador estd sumido en la propuesta y copresente a la narrativa.

En su recorrido por el espacio circunstancial
gue habita, el usuario participante tiene la
posibilidad de capturar lo esencial del
lugar, sus caracteristicas e inclusive su
“genius loci”.

LOS USUARIOS PARTICIPANTES
. OBSERVAN Y DOCUMENTAN EL
9 ENTORNO

La observacion
territorial estd atravesada por la
locabilidad (ver punto 2.2.13.

Locabilidad) e implica identificar y
documentar las huellas, simbolos y
dindmicas presentes en el entorno.
Puede tomar la forma de mapeos colectivos
a través de aplicaciones de geolocalizacion,
registros fotograficos, notas de

Ilustracion 68. Observacion Territorial, categoria de Territorialidad A
campo, proyecciones urbanas o

Expandida. Elaboracidn propia.
paseos sonoros. Es el caso de las

proyecciones callejeras (street projections), que transforman fachadas y plazas en
pantallas efimeras, resignificando el espacio y generando nuevas lecturas del territorio.
La “misidn publica” que plantea Machado (2006), en cuanto a que los contenidos

llustracion 69: Proyeccién de “The Homeless” (1991) de Krzysztof Wodiczko sobre monumento de la guerra civil
espafiola en Barcelona.
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dialoguen con el paisaje y el entorno.

Esta practica artistica sobre el espacio publico tiene su origen en la década de los
'80 con los primeros trabajos de Krzysztof Wodiczko a través de diapositivas y
proyecciones de video a gran escala sobre las fachadas de edificios y monumentos en
todo el mundo, con un enfoque social y politico.

Este tipo de proyecciones publicas, constituyen un ejemplo del concepto de
intermedios (Higgins, 1966) que da cuenta de expresiones artisticas que intentan
resignificar el espacio urbano, a través de la combinaciéon de diversos lenguajes vy
materialidades, como el diseno, la fotografia, el cine, el video y las performances o
instalaciones “sobre monumentos y/o la arquitectura con carga histérica, a los que
interviene buscando propiciar un didlogo ciudadano que active la reflexién publica”
(Bastida Kullick, 2020, p. 225).

La observacion territorial también se puede ver en campaias politicas, como el
caso del Proyectorazo contra
la Ley Bases, realizado por la
CTA Autdénoma junto a
artistas digitales, en el marco
del plan de lucha de esta
central sindical con la CGT, la
CTAT, la UTEP vy demas
organizaciones sociales,

i
'
"
'
'
!

T~

sindicales, de derechos
humanos, estudiantiles vy
politicas que se movilizan en & . N
todo el pais contra la Ley
Bases y el Paquete Fiscal en la
Ciudad Autéonoma de Buenos
Aires, durante el mes de junio
de 2024.

llustracion 70: Campafia de Street Projection Proyectorazo contra la Ley
Bases CTA Auténoma y artistas digitales. Ciudad Auténoma de Buenos
Un ejemplo del campo Aires. 11/06/2024 — (La Opini6n Austral).

expresivo del documental

transmedia, se desarrolla dentro del universo narrativo de Tras los pasos de El Hombre
Bestia (2013) —trabajo pionero de esta tipologia en América Latina— producido por
#DCMteam | Producciones Transmedia de la Universidad Nacional de Rosario, que revisa
la historia y las circunstancias de produccion de El Hombre Bestia o las aventuras del
Capitdn Richard (1934) de Camilo Zacaria Soprani, considerado el primer film de género
fantastico de la cinematografia argentina.

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narrativa transmedia de no ficcién en su despliegue sobre el escenario
urbano



CAPITULO 5: Territorialidad expandida: categorias y reflexiones en torno a la no ficcién / 235

Un misterio se instalé sobre las paredes de la ciudad a partir de proyecciones audiovisuales
realizadas de manera furtiva sobre fachadas de zonas de gran circulacion en Rosario.
Imagenes de El Hombre Bestia, en una reedicidn de aquella pelicula del “34, corrieron sobre
las paredes en breves videos que planteaban la incégnita ¢ Hay un hombre bestia en Rosario?
(Irigaray, 2014, p. 126).

La incognita fue el punto de inicio de una serie de intervenciones urbanas en las
gue se presenta al detective ciudadano que transita la ciudad buscando pistas que lo

llevan a la copia secreta de la pelicula. Este seria el personaje central de otra de las piezas

llustracion 71: Street Projection sobre fachada de la pieza de intervencidn urbana del universo expandido del
documental transmedia Tras los pasos de El hombre bestia”(2013).

del documental transmedia: una serie de capitulos pensados para dispositivos moviles
gue operan a modo de spin-off del documental televisivo. Una narracidn creada a partir
de otro trabajo existente que toma de éste algun elemento o personaje a desplegar. El
desarrollo completo, a partir de las distintas piezas narrativas, comienza asi a imbricarse.

Las intervenciones urbanas tenian por objetivo introducir el misterio acerca de la pelicula
original y de los personajes que rescataban y abrian nuevos nudos a ese texto inicial. Dichas
acciones fueron pensadas para transeuntes ocasionales que no conocieran el proyecto
(Irigaray et al., 2014, p. 13).

Asi, en distintos puntos neuralgicos de la ciudad, microvideos se repiten una vy
otra vez, despertando la atencion de las personas que transitan en automoévil, en
bicicleta o a pie. Treinta segundos de espera en un semaforo bastan para que un
automovilista ponga su mirada sobre una pregunta proyectada sobre distintas fachadas
rosarinas. Al mismo tiempo, las imdgenes del film fantdstico de los afios "30 se
resignifican al proyectarse en un espacio y un tiempo impensado. “Las paredes de la
ciudad, muchas de ellas testigos de una historia que supo narrar la cinematografia local,
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se ofrecian como soporte para las audiencias
moviles y dispersas que transitan sus calles y
veredas” (Irigaray et al., 2014, p. 14).

También  esta  categoria  puede
observarse en proyectos de memoria histérica
del tipo de paseo sonoro (soundwalk)
(Gallagher, 2015; Springgay & Truman, 2017)
(Ver punto 4.4.2. Audiovisual y sonoridad

georreferenciada) como la ruta sonora del

proyecto Rosariazos. La memoria transmedia
de una ciudad.

Una propuesta de walking audio o audio
geolocalizado que invita a los ciudadanos a
recorrer la ciudad escuchando los sonidos
grabados durante las manifestaciones de
1969. El sonido constituye un lenguaje de
gran potencial inmersivo: nos envuelve, nos
emociona, nos estremece, nos transporta a

Ilustracidn 72. Ejemplo de paseo sonoro. Proyecto
#Rosariazos. La memoria transmedia de una ciudad.
Estacidn Paula Alarcén (2019). DCMteam |
Producciones Transmedia. Universidad Nacional de
Rosario.

otros contextos y nos mueve a reconstruir, a partir de la imaginacién, cémo ocurrieron los
hechos (#DCMteam | Producciones Transmedia, 2018, p. 8).

El proyecto consta de 18 estaciones, que cuenta en una produccidon sonora

georreferenciada los levantamientos populares acontecidos en mayo y setiembre de

o

s
it mﬁ
; e

Rosario

@ StoryMapJS | Leaflet | (€ {537 © Mapbox © OpenStreetMap

Ruta sonora
#Rosariazos

Comenzar

Ilustracidn 73. Ejemplo de paseo sonoro. Mapa de la Ruta Sonora del proyecto #Rosariazos. La memoria transmedia
de una ciudad (2019). DCMteam | Producciones Transmedia. Universidad Nacional de Rosario.
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1969. El primer
levantamiento con una
prominencia del sector
estudiantil con epicentro
en el centro la ciudad y el
de setiembre con el
movimiento obrero como
principal protagonista en
las barriadas de Rosario.

Lamentablemente
el proyecto gueda

inconcluso por falta de llustracion 74. Ejemplo de paseo sonoro. Participantes caminando. Walking to
financiacidn y el retiro de the Laundromat (2017) de Rebecca Conroy.

apoyo del Concejo Municipal de Rosario, y solo se ejecutan dos estaciones, una en el
centro de la ciudad y otro en la periferia.

También se puede mencionar el trabajo de Rebecca Conroy, una performance de
arte sonoro que lleva por titulo Walking to the Laundromat (Caminando hacia la
lavanderia), para el proyecto Walkinglab (Springgay & Truman, 2017), que nuclea
experiencias transmedia con perspectiva de género y visibilizacion de las disidencias.

Esta obra involucra a participantes en la escucha de una pista de audio de 106
minutos mientras realizan las tareas de lavado, intercalando caminatas por el vecindario
entre cada ciclo de la ropa aseada.

La pista de audio, con su voz instructiva, parodia el formato de un audiolibro de
autoayuda, mezclando sonidos de la vida neoliberal —como comerciales de detergente
y musica new-age— con
capas intensivas sobre el
capital, el blanqueo de dinero
y el trabajo afectivo. Se
subraya particularmente Ia
labor de género y el trabajo
doméstico o de servicio mal
pagado, a menudo asociado
con violencia y precariedad.

Walking to the
Laundromat is an audio

walk that combines

] ) llustracion 75. Ejemplo de paseo sonoro. Participantes dentro de la
mindfulness practice lavanderia. Walking to the Laundromat (2017) de Rebecca Conroy.

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narrativa transmedia de no ficcién en su despliegue sobre el escenario
urbano



CAPITULO 5: Territorialidad expandida: categorias y reflexiones en torno a la no ficcién / 238

with doing the laundry in an attempt to explain the interconnections between service
economy, emotional capital, and affective labour from the perspective of the artists
exceptional labouring body [Walking to the Laundromat (Caminando hacia la lavanderia) es
un paseo en audio que combina la practica de atencién plena con el lavado de ropa en un
intento de explicar las interconexiones entre la economia de servicios, el capital emocional y
el trabajo afectivo desde la perspectiva del excepcional cuerpo trabajador de los artistas]
(Conroy, 2017, parr. 5)

Conroy cuestiona la percepcidon de algunos cuerpos como desechables para el
beneficio de otros, distancidandose explicitamente de la concepcién de la fldnerie (Ver
punto 4.2.1. Del flaneur al phoneur) al enfatizar que caminar no siempre es una actividad

de ocio, sino con frecuencia una forma de trabajo invisibilizado. La combinacién de los
sonidos grabados con el ambiente real de la lavanderia, el zumbido de las maquinas y
los olores genera una percepcidon haptica que disuelve las fronteras entre el cuerpo, el
trabajo, el afecto y el espacio.

5.2. Exploracion territorial

En la segunda clase, los usuarios exploradores se
lanzan a caminar la ciudad sin un rumbo fijo,
guiados por pistas, relatos o dispositivos
digitales que los invitan a descubrir
fragmentos de historias ocultas. El
territorioob o mejor dicho el
posterritorio, lejos de ser un

escenario pasivo, actla como un

@~ LOS USUARIOS PARTICIPANTES
........................... !E:@ EXPLORAN ACTIVAMENTE EL
$°N Espacio

narrador que orienta,
sorprende y desafia.

A diferencia de la observacion
territorial (Ver punto 5.1. Observacion

territorial) que esta caracterizada por una
mirada contemplativa, situada, estdtica y
reflexiva, sobre el territorio y sus relaciones
significativas y narrativas, la exploracion

Ilustracion 76. Exploracién Territorial, categoria de Territorialidad territorial es un acto de
Expandida. Elaboracion propia. desplazamiento y descubrimiento

de modo activo, donde el espacio se

convierte en protagonista e impulsor de la experiencia narrativa. Mientras la observacién

esta centrada en captar y documentar, la exploracion promueve la vivencia y el
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descubrimiento del territorio en movimiento.

Transito las calles sin seguir un recorrido previsto, como viajero que explora sorprendido, que
experimenta lo desconocido, persiguiendo un giro inesperado. La experiencia de esta
deambulacién me (re)construye, al (re)apropiarme del lugar vivido y me aleja del derrotero
turistico que solo quiere conocer lo que otros comentaron (Irigaray, 2025, p. 49).

Aqui el territorio deja de ser un fondo estdtico y se convierte en un actor activo,
capaz de guiar y transformar la experiencia de quienes lo recorren. La exploracion
territorial se fundamenta en el concepto de deriva geonarrativa (ver punto 4.5. Deriva
Geonarrativa Transmedia): el acto de perderse adrede para descubrir lo inesperado.

Me dejo llevar por el flujo ciudadano intermitente y alterno. Levanto la vista mas alla de los
dos metros treinta, busco los reflejos, atrapo los destellos, miro a través de las ventanas,
intento anticiparme a la pregnancia del movimiento vehicular y de las personas en transito
(Irigaray, 2025, p. 45).

Este modo se inspira en la deriva geonarrativa, donde los usuarios participantes
recorren la ciudad, (re)descubren historias ocultas a través de su interaccidon con el
espacio, como si cada paso fuera una clave para desentrafiar un misterio mayor. Es una
invitacion a dejarse llevar, a mirar la ciudad con ojos nuevos y a abrirse a lo
(des)conocido, explorando el territorio citadino en su dimensién ludica.

La exploracion territorial implica un movimiento activo y dinamico dentro del
territorio. No es solo mirar, sino recorrer, interactuar y dejarse guiar por el espacio que
se habita. Aqui el territorio deja de ser un fondo pasivo y se convierte en un actor que
moldea la experiencia. La exploracion se basa en la idea de la deriva geonarrativa, donde
el usuario explorador se aventura en el territorio (re)descubriendo fragmentos de
historia y (re)significado a través de la interacciéon directa y el desplazamiento. Es un
proceso de (re)descubrimiento y participacion, donde el territorio “habla” y orienta la
narrativa.

Para Le Breton (2000/2015) explorar una ciudad es la relacion de las personas
que caminan

con su ciudad, con sus calles, con sus barrios, ya le sean estos conocidos o los descubra al
hilo de sus pasos, es primeramente una relacién afectiva y una experiencia corporal. Un
fondo sonoro y visual acompaiia su deambular; su piel registra las fluctuaciones de la
temperatura y reacciona al contacto de los objetos o del espacio; su cuerpo atraviesa capas
de olores infectos o placenteros. Esta trama sensorial le aporta al paseo por las calles una
tonalidad agradable o desagradable segln las circunstancias. La experiencia del caminar
urbano despierta el cuerpo en su totalidad, es una puesta en escena del sentido y de los
sentidos. La ciudad no estd fuera del hombre, sino en él, impregnando su mirada, su oido y
todos los demas sentidos. El hombre se la apropia y actta segun los significados que le da a
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la ciudad (p. 81).

Esta clase es multidimensional y esta cruzada por la ludicidad, la locabilidad, la
geolocabilidad / georreferenciabilidad, la movilidad, la expandibilidad y Ia
transmedialidad (Ver punto 2.2. Dimensiones de la comunicacion post-convergente).

Desde una perspectiva ludica, georreferenciada, mdvil, ubicua, expandida vy
transmedial se desarrolla en 2024 la experiencia Rosario Expandida | — Deriva
Geonarrativa Urbana Transmedia. Produccidn colectiva de las catedras Seminario de
Integracién y Produccion. Comision A. Narrativas Inmersivas y Transmedia de No Ficcién
de la Licenciatura en Comunicacidn Social y de Narrativas Transmedia en el campo
educomunicacional del Profesorado en Comunicacién Educativa de la Escuela de
Comunicacion Social en la Facultad de Ciencia Politica y RR.1I. de la UNR.
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llustracion 77. Mapa de Rosario Expandida I, con el cual los alumnos realizan la experiencia de deriva geonarrativa
donde registran el trayecto y la produccién fotografica (08/06/2024).

Es un proyecto colectivo centrado en la fotografia expandida (Bertua, 2023;
Cifuentes, 2018; Miiller-Pohle, 1985) o postfotografia (Fontcuberta, 2011, 2016), donde
los estudiantes realizan una deriva (Debord, 1958) geonarrativa (Kwan & Ding, 2008), en
la zona centro de la ciudad de Rosario, delimitada en el mapa entregado previamente a
la actividad de campo para contar una historia elegida y producida por cada grupo. Cada
grupo es acompafado por un docente que, ademas, registra la experiencia para la
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realizacion de un micro documental.

En la actividad, los grupos toman dos decisiones fundamentales, interactuando
para configurar la manera que van a asumir el registro de su particular deriva, la historia
gue quieren contar y el recorrido que van a seguir.

El trabajo cuenta con diversas fases que se desarrollan durante el afio lectivo
ademas de la salida de deriva geonarrativa. Seleccionan y editan 12 fotografias que
conforman el relato, suben las imagenes a la plataforma Storymap JS?® que cada grupo
crea para el proyecto y la georreferencian, agregan el crédito de cada foto, titulo y un
texto (informativo, descriptivo o poético).

Luego generan un afiche en tamafio A4 por un cddigo QR que envia a cada cuenta
del Storymap JS y lo pegan en distintas calles del centro de Rosario y en la Ciudad
Universitaria de Rosario (CUR), para visibilizar cada proyecto.

Ilustracidn 78: Trabajo “Ausencias Presentes” realizado para Rosario Expandida | en la instalacién ad-hoc del
Congreso de la Democracia 2024.

El ciclo cierra con la presentacidn en el Congreso Nacional e Internacional sobre
Democracia 2024 del trabajo con mapas ploteados —uno por proyecto— con las fotos
seleccionadas, textos y el cédigo QR para que el publico acceda a los contenidos y un

28 https://storymap.knightlab.com/
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micro documental que cuenta la experiencia.

Este desarrollo puede ser considerado como una especie de aguafuerte
documental (Irigaray 2025), que tiene como fin capturar lo efimero y cotidiano, como lo
entiende Roberto Arlt?°. Una mirada caleidoscdpica que retrata la vida urbana habitual,
en el transitar de la deriva. “Forma geonarrativa que percibe las interacciones humanas
y la esencia del espacio habitado en un instante especifico y fugaz, donde mds que

documentar intenta interpelar emocionalmente” (p. 6).

4 e P 3
& SIOrYMBpJS Lo = Comatvedite opbacgon

llustracion 79. Interfase de la aplicacién Storymap que se utilizd para registrar la deriva geonarrativa de Rosario
Expandida l.

En la exploracion territorial se encuentran rasgos descriptos en los modos
desarrollados por Rose (2011) para los documentales colaborativos (Ver punto 2.5.5.3.
La comunidad de propdsito (The community of purpose)), Gaudenzi (2013) en su

propuesta de Living documentary (Ver punto 2.5.6.3. Participativo (The participatory
mode)), Balaguer (2020) sobre los disefios participativos en el i-doc colaborativo (Ver
punto 2.5.9.4. Participacion generativa) y de Zimmermann & De Michiel (2017) para los

documentales de espacio abierto (Ver puntos 2.5.12.3. Comunidad (Community),
2.5.12.2. Colaboracién (Collaboration) y 2.5.12.8. Continuo (Continuum)).

5.3. Interaccion territorial

En esta clase, la narrativa se torna carnadura en el entorno. Instalaciones
transmedia, arte performatico y otras formas de intervencién invitan a los usuarios
participantes a interactuar directamente con el espacio, generando experiencias que van

29 Arlt realiza un conjunto amplio de crdnicas, que entrecruza lo periodistico y lo literario costumbrista, que
publica en el diario El Mundo entre 1928 y 1942 y denomina “Aguafuertes Portefas”.
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mas alla de la simple contemplacion. Judith Aston (2017), propone la idea de interaccion
emplazada (emplaced interaction) (Ver punto 2.5.13. Interaccion emplazada), un planteo

que resuena con fuerza en este contexto, al destacar la importancia del lugar, la
corporeidad y la experiencia situada en la construccion de relatos y sentidos
compartidos.

De este modo, la relacién con el
territorio es activa y reciproca. Los
usuarios participantes no solo
observan o exploran, sino que
intervienen, modifican y
dialogan con el espacio urbano.
Se trata de narrativas que se
construyen a partir de la

interacciéon  directa

Los USUARIOS PARTICIPANTES
INTERACTUAN CON EL ESPACIO A
TRAVES DE INSTALACIONES

con
el entorno, muchas veces a través
de instalaciones artisticas,
performances o tecnologias interactivas.
Ilustracion 80. Interaccién Territorial, categoria de Territorialidad La interaccion
Expandida. Elaboracién propia. territorial se da cuando los
ciudadanos participan en
acciones que transforman el espacio y, al mismo tiempo, son transformados por él. Para
de Souza e Silva & Sutko (2009) esta interaccion adquiere una dimension politica y ética
en la medida en que promueve la participacidn activa, el reconocimiento de la diversidad
y la construccidon de comunidades mas inclusivas y resilientes. Las practicas narrativas-
tecnoldgicas en el espacio publico pueden contribuir a visibilizar conflictos, memorias
silenciadas y demandas sociales, asi como a generar nuevas formas de convivencia y
didlogo intercultural.

Puede tratarse de una instalacién sonora que responde al movimiento de los
transeuntes, o de un mural colectivo donde cada quien aporta su trazo.

Este modo despierta el sentido de pertenencia. Al interactuar con el territorio,
las personas sienten que pueden dejar huella, que su presencia y su voz importan en la
construccion narrativa.

Este tipo estd en consonancia con el planteo de Gaudenzi (2013) sobre el modo
participativo, el de Interaccién fisica-experimentada de Gifreu-Castells (2014) y el de
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enfoque participativo de Karlsen (2019).

La interaccion territorial es una clase multidimensional en la que se encuentran
rasgos de la ludicidad, locabilidad, geolocabilidad / georreferenciabilidad, movilidad,
expandibilidad y transmedialidad (Ver punto 2.2. Dimensiones de la comunicacion post-

convergente).

En el documental transmedia Tras los pasos de El hombre bestia (2013), que se
hace mencion en el punto 5.1. Observacion territorial, dentro de su universo expandido

contiene la pieza Documental Multimedia Interactivo de cardcter Ludico en el cual los
usuarios

(...) pueden resolver los 5 niveles de un juego online de actualizacién semanal, recolectando
pistas muchas veces en espacios fisicos de la ciudad, otras en contenidos incluidos dentro
del sitio y, también, en ucrdnicas publicadas por el diario La Capital. Las pistas se encierran
en diferentes formatos: videos, infografias, dlbumes de recortes y fotos, timelines de Twitter,
codigos QR esparcidos por la ciudad. De esta forma los usuarios participantes al completar
las consignas, pueden adentrarse en la historia del cine rosarino, en la produccién y la vida
del director Camilo Zacaria Soprani, en sus conceptos cinematograficos y en los detalles de
la realizacion de El Hombre Bestia en 1934. Quienes completaron los cinco niveles del juego,
participaron luego de una instancia presencial por importantes premios (Irigaray et al., 2014,
p. 12).

Esta actividad ludica (Ver punto 2.2.7. Ludicidad), es un desarrollo emparentado
con la busqueda del tesoro y el geocaching (ver punto 4.4.3.2. Juegos Moviles Basados

en Localizacién —Location-Based Mobile Games, LBMG-). Inspirado en los juegos de

paisajes aumentados (augmented landscape gaming), los usuarios participantes

El Hombre Bestia (1934)

- e

_l\1 :

-l

llustracion 81: Juego urbano del tipo busqueda del tesoro, del universo expandido del documental transmedia Tras
los pasos de El hombre bestia (2013), producido por #DCMteam | Producciones Transmedia.
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necesitan para resolver las actividades ludicas del documental interactivo, recorrer las
calles del microcentro rosarino para conseguir la informacion requerida a través del
escaneado de un cédigo bidimensional y asi encontrar los datos para completar en la
interfase digital.

Otro trabajo realizado en la ciudad de Rosario, Cancién de la ciudad (2015),
dirigido por Patricio Irisarri, es una serie documental transmedia que aborda historias
humanas, detrds de las melodias que estan entretejidas por las calles peatonales en el
centro rosarino. La plataforma principal es un webdoc seriado que funciona como
contenedor y distribuidor de los contenidos para que los usuarios participantes puedan
acceder a complementos de la trama, posibilitando experiencias de acceso y

participacién en diferentes entornos y plataformas.

llustracion 82. Experiencia territorial con retratos graficos del proyecto Cancién de la ciudad (2015), de Patricio
Irisarri

Como experiencia territorial, el proyecto desplegd una intervencidén urbana con retratos
graficos creados con pixel art que se pegaron en los espacios fisicos que suelen utilizar los
musicos habitualmente. Estas intervenciones graficas representaron puertas de entrada
permanentes al universo narrativo, porque incluyeron un cédigo QR para acceder al capitulo
del musico retratado (Irisarri & Lovato, 2022).

El pixel art utiliza una estética de baja resolucion que genera imagenes
simplificadas de gran potencia visual, capaces de ser reconocidas rapidamente incluso
en contextos urbanos de alto transito. Esta sintesis visual dialoga con el consumo rapido
y fragmentado de informacién en la ciudad contemporanea.

Al mismo tiempo, el pixel art remite a los primeros entornos digitales y videojuegos, pero
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trasladado al espacio fisico
urbano genera un cruce
entre lo digital y lo
analdgico. Esta tensidn
refuerza la intencion del
proyecto de  articular
espacios fisicos (las
peatonales) con accesos
digitales (los codigos QR y la
serie web), creando asi un

— e » & entramado transmedia
- «aviid L:U"_j,:_, c B _f_é," b coherente (Patricio Irisarri,

<

2025. Entrevista realizada a
Ilustracion 83. Micro documental, levantado desde los retratos graficos del

proyecto Cancion de la ciudad (2015), de Patricio Irisarri. los fines de la presente

investigacion).

Para el realizador esta estética conecta con imaginarios ludicos y nostdlgicos
asociados a los viejos videojuegos, lo que genera empatia inmediata con publicos
diversos. Esto habilita nuevas puertas de entrada al relato, especialmente para jovenes
y transeulntes casuales que puedan sentirse interpelados por este lenguaje visual.

En un entorno saturado de imagenes, el pixel art se presenta como un recurso visual
disruptivo que llama la atencion por su simpleza y originalidad. Esto contribuye a generar
impacto en las intervenciones callejeras y a potenciar la circulacién del contenido transmedia
(Patricio Irisarri, 2025. Entrevista realizada a los fines de la presente investigacion).

En el plano de lo politico en 2018 se realiza en la
ciudad de Rosario el Escrachenauta, convocado por
H.1.J.0.S. Rosario®® con el objetivo de contarle a vecinos
del centro de Rosario, que el represor Manuel Cunha
Ferré, vive con prision domiciliaria a metros de la sede
de Gobernacion.

Este oficial de Inteligencia del Ejército, es
responsable junto a otros represores de la ultima
dictadura civico militar, de delitos de privacion ilegal de
la libertad y aplicacion de torturas de personas cautivas
en el centro clandestino de detencién y tormentos
llamado Sheraton, acusado del secuestro en 1977 del
guionista de historietas y militante, Héctor German

llustracion 84. Pintura con estencil del

personaje de El Eternauta en el
Oesterheld®!, creador de la célebre historieta E/ Escrachenauta (Rosario, 13/10/2018).

30 Hijos por la Identidad y la Justicia, contra el Olvido y el Silencio.
31 HGO, nacio el 23 de julio de 1919, pero no se sabe la fecha de su muerte. Uno de los “grupos de tareas”
de la dltima dictadura civico-militar en la Argentina lo secuestré el 27 de abril de 1977 en La Plata, Buenos Aires, poco
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Eternauta®’, junto  al
dibujante Francisco Solano
Lépez entre 1957 y 1959.

Sobre el frente de la
casa del represor se
proyecta la imagen de E/
Eternauta y las frases “acd
vive un genocida” y “30 mil
detenidos desaparecidos
presentes”. “Sobre esa

fachada inmutable, la luz

|n

imagina al héroe colectivo' Ilustracion 85. Recreacion de la “nevada mortal” del universo narrativo de El

Eternauta en el Escrachenauta (Rosario, 13/10/2018).
de carne y hueso, el que

camina por las calles de cualquier ciudad”, relata en su crdnica del acto, Maria Cruz
Ciarniello (2018).

Ilustracion 86: Manifestantes con la careta del traje de El Eternauta en el Escrachenauta. (Rosario, 13/10/2018).

Este “escrache”?? evidencia el principio de extraccion o extractabilidad de Jenkins

tiempo después que hiciera lo mismo con sus cuatro hijas: Diana, Beatriz, Estela y Marina, con quienes compartia la
militancia en Montoneros. Nunca se encontrd su cuerpo.

32 E| Eternauta, Memorias de un navegante del porvenir, es una historieta argentina seriada de ciencia ficcién
creada por el guionista, HGO y el dibujante Francisco Solano Lépez, que se publica entre 1957 y 1959 en la revista
Hora Cero Semanal. Hay una segunda version de HGO y el dibujante Alberto Breccia, que aparece en revista Gente en
1969 y es interrumpida antes de que terminara el desarrollo narrativo. El Eternauta, considerada entre las obras mas
importantes de Argentina y latinoamericana, tiene un rico, inmenso y creciente universo narrativo, con spin-offs,
secuelas, precuelas, piezas comunicacionales en multiples lenguajes, acciones, (re)interpretaciones sociales y politicas
y reapropiaciones culturales y publicitarias.

33 Expresion proveniente del lunfardo rioplatense, derivado del genovés scraccd y que alude a la accién de
marcar y evidenciar criticamente las acciones de alguien.

El escrache planteado por H.I.J.0.S. “surge entonces como una negativa a aceptar el olvido y el perdén como
los fundamentos sobre los que se habia intentado construir el endeble pacto democratico de aquellos afios. Para la
generacion de esos jovenes que quedaron marcados con los estragos del terrorismo de Estado, el olvido, el perdén y
la reconciliacién no eran opcién. Ellos exigian: juicio y castigo a los asesinos y cémplices; revocacion de las leyes de
impunidad; la reivindicacion de la lucha de sus padres; restitucién de la identidad de los bebés e infantes secuestrados;
reconstruccion de los lazos solidarios destruidos por la dictadura; desmantelamiento del aparato represivo;
exhumacioén y apoyo en la identificacion de los cadaveres que siguen en las fosas comunes; entre otras” (Garcia Canal,
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(2009b, 2009a). Una careta con la mascara de Juan Salvo que todos los manifestantes se
colocan, una maquina para generar la “nevada mortal” que acompafia el acto,
proyeccidn callejera sobre la ventana de la casa del represor, esténciles sobre la calle,
estampado de remeras y un recital, forman parte del mundo narrativo expandido que
cruza ficcidn y realidad.

Ingrid Schegtel, militante de H.I.J.O.S. Rosario, recuerda sobre esta jornada:
“Desde que empezamos a pensar este escrache en particular, que precisamente estaba
relacionado a alguien que habia estado en el Sheraton, por donde paso Oesterheld,
decidimos hacerlo como Escrachenauta, tomando uno de los personajes” (Schetgtel,
como se cita en Couso, 2025, parr. 5) y agrega “La intencion era precisamente enfocarnos
en las ideas de Osterheld, a través de su personaje, y poder vivir entre todos los que
estdbamos ahi un poquito ese rol, jugar con eso. Siempre quisimos a los escraches darle
una vuelta artistica” (parr. 6).

En esa direccién Judith Gociol, coordinadora del
archivo de historietas de la Biblioteca Nacional, en su
discurso desde el improvisado escenario afirma,

Siempre me parecido un modo muy creativo hacer un
escrache cuando no hay memoria y no hay justicia. Es
una forma idénea de hacer homenaje y justicia a
Oesterheld. El estaba convencido de que la historieta
podia cumplir una funcién pedagdgica, didactica y
politica (Gociol, como se cita en Ciarniello, 2018, parr.
11).

El acto termina con la lectura del documento —

que previamente fue distribuido entre los vecinos—  !lustracion 87. Militantes colgando el
. . . B . cartel ¢Dénde esta Oesterhel? enfrente
Genocida Manuel Antonio Luis Cunha Ferré: te venimos de Ia casa del Manuel Cunha Ferré.

a escrachar. Reproduccion de la llustracion realizada
por Felix Saborido para la revista Feriado

Nacional en octubre de 1983. El
Venimos a pedirles que no se queden encerrados en  Escrachenauta (Rosario, 13/10/2018).

sus casas. No esperemos que otros hagan lo que

nosotros debemos tomar en nuestras propias manos. Venimos a seguir llamando a organizar
la resistencia a esta nueva invasién neoliberal; como otros y otras lo hicieron antes, como
nos ensefiaron nuestras Madres y Abuelas. Creemos, como nos mostré Oesterheld en El
Eternauta, en que el Unico héroe valido es el héroe en grupo, nunca el héroe individual
(Redaccion Rosario, 2018, parr. 13).

Como ejemplo de museo expandido o a cielo abierto, se puede ver el proyecto
desarrollado para el Museo de la Migracidn de California (California Migration Museum),

2024, p. 407).
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denominado Migrant Footsteps (2023) y dirigido por Michael Epstein, quien desarrolla
el concepto de walking cinema (2016) (Ver punto 4.4.2. Audiovisual y sonoridad

georreferenciada). Esta produccidn es una serie que

consta de tres partes y explora cdmo la historia

migratoria transforma radicalmente tres barrios de la CALIFORNIA
ciudad de San Francisco: La Misidn, El Castro y el / MIGngEUM

Barrio Chino.

! ’ MIGRANT FOOTSTEPS
Immersive Audio Tours that bring

Migration Stories to life

El proyecto narra la transformacién de los

barrios a través de las experiencias particulares de MCHINATOWN

personajes histéricos: un comerciante chino- SPACESIN BETWEEN
. .. . . .. e disastérand resisted

estadounidense utiliza un estilo arquitecténico & “americanexclusion”

colorido para delimitar la propiedad de tierras y . J Sototour
atraer clientes al Barrio Chino tras el terremoto. Un
poeta que huye de la persecucion en El Salvador en la
década de 1980 encuentra refugio politico y artistico

en La Mision. Un comerciante declarado
1bli t —al . d la & _ Ilustracidn 88. Interfaz de la aplicacién
publicamente gay —algo Impensado para la epoca Migrant Footsteps (2023) de Michael
abre una peluqueria en un barrio Epstein para el California Migration
. . , , Museum.
predominantemente irlandés en la década de 1950,
transformdndose desde entonces en un espacio de resistencia LGBT+, conocida hoy

como El Castro.

Epstein (2023), en la web del confirma plantea: “All of these stories are told with
Walking Cinema’s unique brand of location-based audio, augmented reality and
installations [Todas estas historias se narran con el estilo Unico de Walking Cinema: audio
basado en la ubicacion, realidad aumentada e instalaciones] (parr. 2).

La experiencia se puede realizar a través de la aplicacion moévil gratuita de
Walking Cinema desarrollada con Unity3*, que permite “audio mapeado vy
geocodificado”, y contenidos de realidad aumentada, que se integran al entorno fisico.

For this project we worked closely with three Bay Area musicians who have particular
attachments to each of these neighborhoods. The musicians narrate and score the tours,
making the walks like historical, in person music videos. Installations in restaurants, area
businesses, and non-profit partners give audiences a tactile, hands-on experience of the
story. [Para este proyecto, colaboramos estrechamente con tres musicos del Area de la Bahia
que tienen un vinculo especial con cada uno de estos barrios. Los musicos narran y
musicalizan los recorridos, creando recorridos como si fueran videos musicales historicos

34 Unity es un motor de juego multiplataforma utilizado para desarrollar videojuegos y otras experiencias
interactivas, tanto en 2D como en 3D, asi como en realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR) —
https://unity.com/es.
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presenciales. Instalaciones en restaurantes, negocios de la zona y
organizaciones sin fines de lucro ofrecen al publico una
experiencia tactil y directa de la historia] (2023, parr. 10).

El objetivo planteado por Epstein (2023), es que el
publico usuario de todas las edades se sienta atraido por
una narracion multicapas de la historia de la inmigracién
ﬁ By - a través del entramado ritmico musical imbricado en sus
£ - ; tradiciones, adicionalidad informativa a través de realidad

f ‘E'"‘ aumentada e instalaciones desplegadas a lo largo de la

ruta propuesta.

ABOUT THE TOUR

When disaster destroys Chinatown 5 4. cocrea Cién te rrito ria I

in 1906, San Francisco sees an
opportunity to erase the ., . . .
neighborhood for good. But the La cocreacion territorial se erige como el mayor
Chinese have other ideas. Listen to

R grado de participacion, intervencion y produccion de la

territorialidad expandida. A diferencia de los modos

previos —observacion, exploracion e interaccion—, aqui

Ilustracion 89. En la experiencia por
Chinatown, un cantautor cuenta la

historia de un comerciante del barrio espacio de autoria compartida, donde las fronteras entre
que crea un nuevo estilo

arquitectdnico, en Migrant

Footsteeps (2023). hasta volverse irreconocibles. La ciudad, en su agitada

el territorio urbano asume plenamente su potestad de
emisor y receptor, creador y espectador, se difuminan

complejidad, se transforma en un laboratorio de relatos
colectivos, un palimpsesto abierto a la intervencion y resignificacidon constante.

En este tipo, la narrativa emerge de la colaboracion activa entre multiples
actores: ciudadanos, artistas, tecndlogos, colectivos barriales, instituciones y el propio
espacio urbano a través de tecnologias locativas. Este proceso implica no solo la
produccidon de contenidos para plataformas fisicas o digitales, sino la construccién de
sentidos, memorias y afectos en didlogo permanente con el entorno y con otros
participantes. Se asiste, de esta forma, a una mayor democratizacién de la autoria
narrativa, donde la ciudad deviene en plataforma de experimentacion y disputa
simbdlica.

Las practicas de cocreacion territorial pueden desplegarse a través de proyectos
transmedia que articulan recursos tecnoldgicos —aplicaciones de geolocalizacion,
realidad aumentada, plataformas colaborativas— con metodologias participativas —
talleres, laboratorios urbanos, hackatones®> civicos—, generando experiencias que
trascienden lo meramente digital para inscribirse en la materialidad del territorio. En

35 Eventos que reunen a programadores y otros profesionales para colaborar en la resolucién de problemas
o el desarrollo de proyectos en un tiempo limitado, generalmente de 24 a 48 horas.
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este sentido, la cocreacidén no solo produce relatos, sino que reconfigura la experiencia
misma del espacio, habilitando nuevas formas de habitar, recorrer y significar la ciudad.

La cocreacion territorial puede nutrirse de la inteligencia colectiva y la memoria
social, permitiendo que voces tradicionalmente marginadas encuentren canales de
expresion y visibilidad. Asi, los relatos cocreados pueden funcionar como dispositivos de
resistencia, denuncia o celebracidn, segun los contextos y las problemdaticas abordadas.
La ciudad se convierte en un hipertexto colaborativo, donde cada intervencion suma una
capa de significado, una huella en el palimpsesto urbano.

Este posterritorio (Di Felice, 2012) se transforma

en escenario ampliado y también en
protagonista, y los participantes en
coautores de la historia construida. Esta
dinamica genera un sentido de
mediacién y apropiacion,
fortaleciendo el vinculo emocional
con el territorio, promoviendo
procesos de empoderamiento y
transformacion social.

La cocreacion territorial,

.............. @ LOS USUARIOS PARTICIPANTES
Q}SB SON COAUTORES DE HISTORIAS,
RECONFIGURANDO LA EXPERIENCIA
ESPACIAL

redefine la relacién entre narrativa,
tecnologia y espacio urbano. Al habilitar la
participacién activa y la autoria
Ilustracién 90. Crocreacidn Territorial, categoria de Territorialidad Expandida. compartida, potencia la
Elaboracién propia. emergencia de una memoria

colectiva aumentada, capaz de

visibilizar historias silenciadas, resignificar lugares y fortalecer lazos comunitarios. El
territorio, asi, se revela como un tablero de accion y sentido compartido, donde cada

intervencidén suma una nueva capa tecnocultural de la ciudad.

En el plano metodoldgico, la cocreacion territorial exige dispositivos flexibles y
abiertos, capaces de adaptarse a la diversidad de actores, lenguajes y saberes que
convergen en el proceso. La figura del facilitador o mediador adquiere aqui un rol clave:
no se trata de dirigir la creacidn, sino de habilitar condiciones para el encuentro, el
didlogo y la experimentacidn. El disefio de experiencias cocreativas implica pensar en la
accesibilidad, la inclusion y la sostenibilidad de las acciones, asi como en la apropiacion
comunitaria de los resultados.
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La dimensién tecnoldgica resulta central, pero nunca autosuficiente. Las
interfaces locativas —geotags, marcadores urbanos, aplicaciones méviles— funcionan
como disparadores de la cocreacién, pero su potencia reside en la capacidad de
articularse con practicas sociales, afectivas y politicas. La tecnologia, en este marco, se
entiende como mediadora y amplificadora de procesos colaborativos, no como fin en si
misma.

Al igual que los tipos anteriores este modo esta atravesado por caracteristicas
descriptas en clasificaciones diversas como el sistema abierto (Gambarato, 2013) (Ver
punto 2.5.3. Sistemas abiertos y cerrados), el enfoque participativo (Karlsen, 2019) (Ver
punto 2.5.4. Enfoque de |la experiencia y enfoque participativo), las huellas de la multitud
(Rose, 2011) (Ver punto 2.5.5.4. Las huellas de la multitud (The traces of the multitude)),
el modo experiencial (Gaudenzi, 2013) (Ver punto 2.5.6.4. Experiencial (the experiential
mode)), el webdoc colaborativo (Nash, 2012) (Ver punto 2.5.7.3. El webdoc colaborativo
(The collaborative webdoc)), las clasificaciones de Gifreu-Castells (2014) (Ver puntos:

2.5.8.3. Navegacion especial, 2.5.8.12. Interaccion generativa-contributiva y 2.5.8.13.

Interaccion fisica-experimentada), la participacion generativa (Balaguer, 2020) (Ver

punto 2.5.9.4. Participacion generativa), el transmedia real-storytelling (Rend, 2015) (Ver

punto 2.5.11.5. Transmedia real-storytelling), los conceptos de interaccion emplazada
(Aston, 2017) (Ver punto 2.5.13. Interaccion emplazada) y el de visualidades emplazadas
(Pink & Hjorth, 2014) y el de documental aumentado (Hudson & Zimmerman, 2025;

Miller & Zimmerman, 2022) (Ver punto 2.5.15. El documental aumentado).

En el 2013, se realiza en el predio de Tecnépolis de Villa Martelli (Pcia. de Buenos
Aires), #Randomgrafias Interactivas una propuesta de grafitis digitales interactivos con
tecnologia laser a partir del software libre denominado Laser Tag 2.0, combinado con
Visible Tweets, una aplicacidn de visualizacién de tuits para eventos.

A través de un conjunto de dispositivos y softwares, los mensajes escritos con
laser se amplifican y proyectan en el exterior sobre uno de los paredones de los edificios
de la muestra. Nifios y adultos tienen la oportunidad de plasmar sus grafias, mientras, a
través de las redes sociales, otros usuarios participan completando ideas con la etiqueta
#Randomgrafias a través de un puntero laser.

En esa instancia se observa la

(...) capacidad de movilizar y combinar la participacion presencial y virtual de los usuarios. El
espacio de la ciudad se transformé en una enorme pantalla donde narrar con luces y colores.
El sentido Iudico de la actividad permitié que los nativos digitales se aduefiaran rdpidamente
de los punteros e hicieran mutar las palabras e imagenes en la pared (Lovato, 2013).
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llustracion 91. Proyeccidn de grafitis interactivos #Randomgrafias Interactivas (2013) en el Mercado de Industrias
Culturales Argentinas (MICA 2013) en Tecndpolis. Villa Martelli, 13/04/2013.

La experiencia de #Randomgrafias, producida por #DCMteam | Producciones
Transmedia de la Universidad Nacional de Rosario, se basa en un proyecto realizado en
EE. UU. de grdfitis digitales de 2009, realizado con el mismo software (Laser Tag 2.0),
desarrollado por Graffiti Research Lab, que considera esta practica como una extensién
de la tradicion del grafiti o “tagging”. “Al sustituir la pintura en aerosol por laseres y
proyectores, estas etiquetas rebeldes pueden escribirse con mayusculas en las fachadas

de espacios urbanos”.

El laboratorio,
fundado por Evan Roth y
James Powderly durante
sus becas en Eyebeam
OpenlLab, es un grupo
artistico dedicado a dotar a
escritores, artistas y
manifestantes del grafiti
con tecnologias de cédigo

abierto para la
comunicacion urbana. Los Ilustracién 92. Un usuario participante realizando un grafiti digital.
miembros experimentan en

el laboratorio y en el campo el desarrollo de diversas tecnologias, documentando las
intervenciones con piezas audiovisuales e instrucciones para cada proyecto, al poner a
disposicidon la experiencia realizada.
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En un nota de la revista Time, Powderly plantea que

The basic idea for laser
tag was to create free—
speech machines — to
find ways of helping
people say things at a
scale and in a place
where you normally
have people controlling
speech (...) Doing it in
an art museum was
never the intent. Some
days we think it’s an art
project, but other days
it seems like an activism

project, bringing
together hackers and llustracién 93. El grupo Graffiti Research Lab realizando la experiencia.
engineers [La idea

basica del Iaser tag era crear maquinas de libre expresién: encontrar maneras de ayudar a la
gente a expresarse a una escala y en un lugar donde normalmente hay gente que controla la
expresion (...) Hacerlo en un museo de arte nunca fue la intencidn. A veces pensamos que es
un proyecto artistico, pero otras veces parece un proyecto de activismo, que reldne a hackers
e ingenieros] (Snyder, 2008, parr. 3).

Estos espacios intervenidos, estan relacionados con los modos atdpicos de
habitar transorgdnico (Di Felice, 2012) (Ver punto 3.13. Habitar el posespacio:

transitando el territorio ampliado), una forma hibrida y mutante, que modifica la

relacidén espacial y perceptiva a través de la intermediacidn de un software.

La experiencia se transforma en interactiva en este habitar transorganico,
generando nuevas practicas cémo la colaboracion y la cocreacién.

Un proyecto pionero y de gran innovacién en el ambito de los medios locativos
es Sonic City, experiencia que se realiza entre 2002 y 2004 en las ciudades de Estocolmo
y Goteborg (Suecia), en el campo de la musica mévil. La propuesta permite a los usuarios
participantes crear individualmente un paisaje sonoro personal de musica electrénica en
tiempo real al recorrer e interactuar con el entorno urbano.

Sonic City es una coproduccién entre el Research Institutes of Sweden AB (RISE) y
el Future Applications Lab del Viktoria Institute Research, realizado por Lalya Gaye,
Ramia Mazé y Lars Erik Holmquist (2003), una iniciativa vanguardista que rediseia la
interaccion humana con el entorno urbano a través de la musica electrénica,
concibiendo el simple acto de caminar como una forma de composicion. Se propone
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explorar el potencial creativo inherente a los entornos locales y las actividades

cotidianas, expandiendo el espacio de la creacién
musical personal al integrar comportamientos moviles
y movimientos espaciales a gran escala como
pardmetros compositivos.

Fundamentalmente, el sistema conceptualiza la
ciudad como una interfaz musical en tiempo real,
transformando los recorridos urbanos en partituras
dinamicas para un paisaje sonoro intimo y personal. En
este marco, la movilidad del usuario participante se
percibe como un gesto musical geografica y
temporalmente extendido, permitiendo que las
condiciones ambientales se traduzcan en una
experiencia sonora particular.

The project takes on the challenge of ubiquitous
computing in the context of interactive music:
spreading and intergrating computation into the

Ilustracion 94. Estudiante de secundaria
realizando la experiencia de Sonic City

o
-
|

en Goteborg (2002).

environment in order to enable people to move around and interact with computers more

naturally than they currently do and achieve invisibility in use and embodied interaction. In

Weiser's terms, the most profound technologies are those that disappear. They weave

themselves into the fabric of everyday life until they are indistinguishable from it.

As a new platform for personal expression and urban experience, Sonic City explores

public space as a site for private performances and emerging behaviours.

[El proyecto aborda el reto de la computacion ubicua en el contexto de la musica interactiva:

difundir e integrar la computacién en el entorno para que las personas puedan moverse e

interactuar con las computadoras de forma mds natural que en la actualidad, logrando asi la
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llustracion 95. Camino cotidiano documentado a través de un sondeo cultural

(cultural probes).

invisibilidad en el uso y la
interaccién corporal. En
términos de Weiser, las
tecnologias mas profundas
son aquellas que
desaparecen. Se integran en
la vida cotidiana hasta
hacerse indistinguibles de
ella.

Como una nueva
plataforma para la
expresion personal y la
experiencia urbana, Sonic

City explora el espacio publico como un sitio para actuaciones privadas y comportamientos
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emergentes] (Gaye et al., 2002, parr. 3—4 Concept).

El desarrollo del prototipo, que integra una computadora portatil, un
microcontrolador y sensores biométricos y ambientales portatiles, capta inputs como la
velocidad, el nivel de ruido, la luz o la
proximidad a objetos metdlicos para
procesarlos en tiempo real y generar
musica a través de auriculares.

Antes de realizar la experiencia, se
solicita a los usuarios participantes del
estudio que documenten un recorrido
cotidiano mediante un sondeo cultural
(cultural probes)®® y que marquen con
verde los obstdculos y recursos que

provocan cambios de direccion y con Ilustracién 96.Ubicacién de la ruta documentada.
amarillo los puntos de interés. Este
método es utilizado para intentar comprender la vida cotidiana de las personas.

El estudio de usuarios del equipo revela que la movilidad se convierte
eficazmente en una interaccién musical bidireccional entre el usuario participante y su
entorno urbano, aunque la ciudad a menudo se percibe con mayor control sobre la
composicion que el propio individuo. No =
obstante, los participantes pueden influir is '
activamente en la musica mediante tacticas
improvisadas, como modificar rutas o
dirigir los sensores con su cuerpo hacia

fuentes de informacion especificas.

M.K. enjoyed passing by people because
she liked how audio effects would make
their voices sound and somewhat made

them meaningful, therefore she often

deliberately walked towards them. Traffic » L
) llustracion 97. Hardware desarrollado para la experiencia

also made the music “more fun” because de Sonic City (2002-2004).

it caused a lot of rhythmical changes. The

resulting music was as reminiscent of a mixture of different electronic music styles. In

general, M.K. more or less planned her path but she often decided from one moment to the

36 El sondeo cultural es una técnica utilizada para inspirar ideas en un proceso de disefio. Sirve como un
medio para recopilar datos inspiradores sobre las vidas, valores y pensamientos de las personas. El sondeo puede
realizarse con diferentes herramientas (como un mapa, una postal, una cdmara o un diario) junto con tareas
evocativas, que les permite a los participantes registrar eventos, sentimientos o interacciones determinadas. El
objetivo es obtener respuestas inspiradoras de las personas, para comprender mejor su cultura, pensamientos y
valores, y asi estimular la imaginacién de los disefiadores.
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other where she would go next, based on what seemed to be interesting around her or
where she thought she might find interesting environments to be in (...) Light transitions in
the park when she walked from large shadows towards sunnier parts drastically changed the
style of the music, making it brighter, and in combination with
increased traffic noise, more organic [A MK le gustaba pasar
junto a la gente porque le interesaba como los efectos de audio
hacian sonar sus voces y, de alguna manera, las hacian
significativas, por lo que a menudo caminaba deliberadamente
hacia ellos. El trafico también hacia que la musica fuera “mas
divertida” porque provocaba muchos cambios ritmicos. La
musica resultante recordaba a una mezcla de diferentes estilos
de musica electrénica. En general, MK planeaba mas o menos su
camino, pero a menudo decidia en un momento a dénde iria
después, basdndose en lo que le parecia sugestivo a su
alrededor o en ddénde creia que podria encontrar entornos
interesantes (...) Las transiciones de luz en el parque, al pasar de
zonas con sombras pronunciadas a zonas mas soleadas,
cambiaron drasticamente el estilo de la musica, haciéndola mas
brillante y, en combinacién con el aumento del ruido del trafico,

mas organica] (Gaye et al., 2002, parr. 4 MK).

llustracion 98. Sensor de proximidad
del proyecto Sonic City (2002—-2004).

Esta traslacién por la ciudad revela su practica
habitativa y fomenta la creatividad cotidiana, el descubrimiento urbano y la emergencia
de subculturas sonoras, estableciendo una plataforma para nuevas formas de expresién
personal.

Por ultimo, se incluye otro ejemplo dentro de la caracterizacidén de la cocreacion
territorial la experiencia de documental aumentado (Hudson & Zimmerman, 2025; Miller
& Zimmerman, 2022) (Ver punto 2.5.15. El documental aumentado) WasteScapes
(2021). Un proyecto desarrollado por Liz Miller y MJ Thompson que redefine la practica
documental a través de tecnologias inmersivas y recorridos urbanos. Se trata de una

experiencia educativa, artistica y participativa que utiliza medios locativos y rutas en
bicicleta para investigar, visibilizar y debatir los problemas del desecho y la gestién de
residuos en entornos urbanos, en la ciudad de Montreal (Canada).

El proyecto canadiense tiene una experiencia de usuario muy interesante, con
caracteristicas de inmersién movil, donde los usuarios participantes a través de una app
reciben informacion enriquecida —textos, imagenes, audios y videos— sobre los
espacios que atraviesan. A nivel educativo se lo puede encuadrar dentro de la pedagogia
situada al combinar conocimiento corporal —el “saber con el cuerpo” de pedalear y
recorrer— con reflexiones colectivas sobre practicas, valores y politicas del desecho.

Esta practica dialdgica y de intervencion, fomenta la construccidén cocreativa
entre los usuarios participantes, especialistas y vecinos, generando propuestas y
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soluciones colaborativas al problema del residuo.

scapes

S
3

o-ol'n augmented waste tour

waste

Sphere 2269, Porc Frédéric-Back

Sphece 2269, Parc
Frédéric-Bock

llustracion 99. Captura de pantallas de la app del proyecto WasteScapes (2021) en Montreal (Canada).

El enfoque expandido, no se limita a superponer datos digitales a través de AR,
sino que “aumenta la realidad” fisica y social al incorporar perspectivas politicas,
ecoldgicas y humanas sobre el territorio y sus residuos.

Este recorrido
transurbante (Ver punto 4.2.5.
Transurbancia) acerca a los
usuarios  participante  los
lugares vy sitios olvidados, en
transicidon o normalizados para
verlos de nuevo desde nuevas
perspectivas, deconstruyendo
las preconcepciones para abrir

> - T R v AL ; = fa\\
la cabeza a la exploracién de Ilustracién 100. Usuarios participantes haciendo el recorrido
nuevas interacciones. transurbante por Montreal para la experiencia Wastescapes (2021).

Augmented Documentary projects suggest a three-stage malleable process of how to think
with place in an environmental way. First, they engage micro-places that are entangled
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environmentally. Second, they use conceptual thinking, innovative aesthetics, and different
media modes to disentangle and understand more deeply. Third, and finally, these projects
entangle once again to produce new formations, new creative interventions, and new maps.
[Los proyectos de Documental Aumentado sugieren un proceso maleable de tres etapas
sobre cémo pensar el lugar de una manera ambiental. En primer lugar, interactian con
microlugares que estan entrelazados con su entorno. En segundo lugar, utilizan el
pensamiento conceptual, una estética innovadora y diferentes modos de comunicacién para
desenredar y comprender mas profundamente. En tercer lugar, y por ultimo, estos proyectos
se entrelazan una vez mas para producir nuevas formaciones, nuevas intervenciones
creativas y  nuevos
mapas] (Miller &
Patricia Zimmerman,
2022, parrs 3-6,
Microlocal Scale).

WasteScapes es un
ejemplo de documental

aumentado que trasciende |

) augmr-e %’éétour
1 [A hiddenwast

la visualizacién digital, al

transformar la experiencia
corporal Yy social de la Ilustracién 101. Experiencia de Cocreacién Territorial en el documental
ciudad, haciendo confluir la aumentado WasteScapes (2021).

pedagogia experiencial, las tecnologias inmersivas y la accidn critica sobre el ambiente,

mostrando nuevas formas de documentar y de intervenir en la realidad.
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CAPITULO 6: Conclusiones

“El viajero (...) va en busca de lo inesperado,
sorpresivo y desconocido,

y hasta que ha tenido la experiencia del lugar,
desarrolla una vision y construye, a partir de ella,
una reflexion mds que una opinion.”

Ivdn Herndndez Quintela (2010)

Esta tesis analiza la compleja imbricacion entre las narrativas transmedia de no
ficcion y su despliegue en el escenario urbano, profundizando en el concepto de
territorialidad expandida. En el desarrollo de los capitulos, se presentan las dimensiones
tedricas y sus manifestaciones en las practicas habituales en la post-convergencia,
redefiniendo la relacién entre el relato, el espacio fisico y las tecnologias digitales.

En el Capitulo 2: Narrativas Transmedia en relatos de no ficcion se sientan las
bases epistemoldgicas para comprender cémo las narrativas transmedia, en el dmbito
de la no ficcion, reconfiguran el panorama comunicacional contempordaneo. Se

argumenta que esta composicidon supera la concepcion de multiplataforma,
constituyendo un sistema tecnoldgico, estético y narrativo personalizable donde Ia
participacién activa de los usuarios se revela como un elemento indispensable para la
dinamica del universo narrativo. El trabajo comienza con la evolucién histérica del
concepto transmedia, desde sus primeras alusiones en la década de 1970 (Levin, 1970;
Maynard, 1971), pasando por su aplicaciéon en la intertextualidad transmedia en el
ambito del entretenimiento (Kinder, 1991), hasta la consolidacién de la narrativa
transmedia por Henry Jenkins (2001, 2003, 2008, 2009a, 2009b), quien enfatiza que cada
medio debe explotar su potencial Unico para expandir el mundo narrativo sin
redundancias.

Se destaca la concepcién del ser humano como un Homo fabulator (Scolari,
2013), un contador de relatos que atraviesa su derrotero vivencial por la historia de la
humanidad. Un proceso de continuidad y adaptabilidad narrativa a lo largo del tiempo y
los medios, haciendo hincapié en que los relatos transmedia no tienen que limitarse a
lo digital, sino que integran habilmente medios analdgicos y acciones territorializadas.

Para poder desglosar la complejidad del ecosistema mediatico contemporaneo
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es preciso presentar las dimensiones de la comunicacion post-convergente. La
hipertextualidad se presenta como la capacidad de interconectar nodos de informacion
para crear contenidos multilineales y no secuenciales, permitiendo una navegacién
personalizada y una profundizacion relacional en el relato. La multimedialidad es
definida por la coherente integracion y articulacion de diversos lenguajes en una Unica
plataforma digital. Por su parte, la interactividad se distingue por la capacidad del
usuario de intervenir y, en su forma mas avanzada, cocrear contenido, fomentando la
comunicacion entre usuarios y una auténtica ciudadania comunicativa. La ludicidad
promueve la exploracion, potencia la participacion, estimula la imaginacion vy
proporciona interés y la indagacién. La geolocabilidad es un antecedente directo de la
geonarrativa (Kwan & Ding, 2008), que vincula el relato con los lugares fisicos. La
ubicuidad y la movilidad, impulsadas por los dispositivos méviles, son caracteristicas
definitorias de la contemporaneidad, alterando profundamente las formas de
sociabilidad y consumo cultural. La generatividad modifica drasticamente los procesos
de creacion y produccion impulsados por el crecimiento exponencial de las inteligencias
artificiales, mientras que la expandibilidad de contenidos y lenguajes posibilita que las
historias superen los limites establecidos y desborden las disciplinas, moviéndose de
manera constante por redes, plataformas y territorios. EI maximo nivel de
transmedialidad permite la transmision de mensajes a través de diferentes pantallas,
medios convencionales y acciones a nivel territorial, incrementando asi la participacién.

La no ficcion es conceptualizada como un vasto macrogénero que opera como
una “zona no cartografiada” permitiendo una formidable combinacién de formatos y
discursos (Gifreu-Castells, 2015b; Weinrichter, 2004). La evolucion del documental
tradicional al documental interactivo y luego al documental transmedia se presenta
como una forma activa de generar un “contradiscurso” sobre la realidad, permitiendo
gue el publico participe en historias que van mas alla del espacio fisico. El estudio analiza
diferentes tipos y categorias de narrativas interactivas, inmersivas y transmedia de no
ficcion (Aston, 2017; Balaguer, 2020; Davidson, 2010; Gambarato, 2012, 2013; Gaudenzi,
2013; Gifreu—Castells, 2014; Karlsen, 2019; Long, 2007; Marin, 2021; Moloney, 2011;
Nash, 2012; Rend, 2013, 2014, 2015; Rose, 2011; Zimmermann & De Michiel, 2017;
Hudson & Zimmermann, 2025; Miller & Zimmermann, 2022), que permiten definir los
marcos analiticos necesarios para la comprension de los modos de interaccion y los
multiples niveles de participacion. Asi, el modelo de navegacion territorial (Rend, 2014,
2015), los principios del documental de espacio abierto (Zimmermann & De Michiel,
2017), el documental aumentado (Hudson & Zimmerman, 2025; Miller & Zimmerman,
2022) y la interaccion emplazada (Aston, 2017) son destacados por su importancia, ya
gue permiten verificar la participacién de los usuarios en ambientes territoriales y
transforman las practicas documentales hacia la colaboracién, el involucramiento y el
didlogo abierto. El estudio resalta que la no ficcidon transmedia promueve el surgimiento
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de nuevas interpretaciones del universo narrativo, al estimular una perspectiva de
oposicion que trasciende la mera complementacion de los medios.

Este segundo capitulo sostiene que la narrativa de no ficcidon transmedia es un
modelo dindmico y participativo que reinterpreta la conexién entre la historia y el
publico, ampliando la narraciéon mas alla de las pantallas. Se presenta un marco tedrico
esencial para comprender cémo la territorialidad expandida, convierte el espacio urbano
en un tablero activo de relato y sentido compartido, un campo propicio de construccién
y experimentacidn para las practicas sociales y los contradiscursos sobre la realidad.

El Capitulo 3: Espacio, territorio y lugar en el ecosistema urbano, proporciona el

andamiaje tedrico para la conceptualizacion de la territorialidad expandida y reconoce
gue la discusiéon conceptual es de cardcter poliédrico, atravesada por diversas
tradiciones disciplinares, posturas epistemoldgicas y posicionamientos politicos. El
espacio entendido como una entidad inerte, vision dominante durante el siglo XX, deja
paso a la comprensidn como una construccién social dindmica, donde las interacciones
y superposiciones de diversas miradas suscitan nuevas transformaciones vy
representaciones de la realidad.

La clave de este trabajo es la concepcidn del espacio urbano que supera la idea
de soporte fisico contenedor y comprenderlo como un lugar de convergencia y
articulacion de sujetos, practicas sociales y modos de representacién simbdlica
transformandose en un espacio transversal del relato.

En este contexto, el lugar se define por la habitabilidad, la apropiacién y la
articulacion espacial (Ramirez Velazquez & Lopez Levi, 2015), asi como sitio de encuentro
donde se expresa y conforma la identidad (Massey, 2007; Méndez, 2012; Souto &
Benedetti, 2011; Vidal Moranta & Pol Urrdtia, 2005). Se establece una conexién directa
con la idea de territorialidad expandida, que opera como un dispositivo de
reconstruccion social constante donde la memoria compartida es una prdctica social que
moldea la identidad.

El capitulo introduce en la trialéctica del espacio de Lefebvre (1974/2013) y el
tercerespacio de Soja (1997) que supera el dualismo entre lo material y lo ideal,
reequilibrando la espacialidad, la socialidad y la historicidad. Esta visidn es crucial para
entender el espacio como una entidad compleja y relacional, no estatica. Se explora la
visién humanista del espacio, que subraya la importancia de la dimension subjetiva,
vinculando el espacio con los sentimientos y emociones, y recuperando el concepto de
lugar como un ambito de articulacién de las percepciones sociales y formas de habitar.
El giro culturalista del posmodernismo se analiza como una perspectiva que vincula el
espacio a la cultura, influyendo en la conceptualizacion de territorio y lugar a través del
elemento cultural y la identidad.
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Los espacios de flujo de Castells (1999) son presentados como una organizacion
material de practicas sociales en tiempo compartido que funcionan a través de flujos
electrdnicos, destacando cémo la ciudad fisica es influenciada por las redes de velocidad
informatica, dando origen a la ciudad informacional. Este concepto diferencia las élites
cosmopolitas inmersas en los flujos de la gente local que se reproduce en los lugares. La
emergencia del ciberespacio (Lévy, 1994/2004, 1997/2007) se estudia como un nuevo
medio de comunicacion global, una cibercultura que redefine las referencias
cronotdpicas y las percepciones de la realidad social, configurando nuevas realidades y
territorialidades. Las heterotopias de Foucault (1967/1984, 1966/2008) son lugares
reales que yuxtaponen espacios incompatibles, operando como contra-espacios que
permiten la renarrativizacidn espacial y abren horizontes de posibilidades. La nocién de
territorio informativo (Lemos, 2009) se conecta directamente con estas heterotopias
digitales, al ser espacios donde la informacion reacciona a los contextos locales.

La critica a los no lugares de Augé (1992/2000) por parte de Di Felice (2012) es
crucial, ya que este ultimo argumenta que las relaciones habitativas digitales imponen
un proceso de continua heterogénesis, transformando los espacios en ambientes
dinamicos e interconectados. El territorio se define como una porcién delimitada y
apropiada de la superficie terrestre, con una marcada perspectiva politica ligada a la
posesion, dominio e identidad (Ramirez Velazquez & Lépez Levi, 2015; Haesbaert). La
multiterritorialidad (Haesbaert, 2011, 2013) se entiende como la posibilidad de vivir
experiencias simultaneas de diversos territorios, reconstruyendo y deconstruyendo el
espacio habitable, lo que conecta con la desterritorializacion y reterritorializacion
(Guattari & Rolnik, 2005/2006).

El capitulo culmina con la conceptualizacion del posterritorio y las
metaterritorialidades, resultado de un habitar atopico (Di Felice, 2012). La digitalizacidon
no crea una geografia ficticia, sino que amplia y extiende los espacios urbanos,
generando una metaterritorialidad que es una “alteridad gemela”. Este territorio
ampliado, o posterritorio (Di Felice, 2012), se nutre del territorio informativo (Lemos,
2009) y del territorio multicapa (Pérez de Lama, 2009), donde capas electrdnicas se
hibridan con las arquitectdnicas. Las interacciones creativas y las formas inéditas de
habitar transforman la ciudad en un digitropismo urbano (Gonzdalez-Aurignac & Temes-
Cordovez, 2019). Este complejo entramado desemboca en las nociones de territorialidad
expandida vy territorios transmedia (Ardini & Caminos, 2018), donde la ciudad se
convierte en un teatro de la memoria (Ellin, 1996) o un espacio teatral (Harvey, 1989), y
la hibridacion de flujos fisicos y virtuales configura un espacio de articulacién entre
narrativas, tecnologias y participacién. El concepto de interfaz (Scolari, 2018, 2019a) se
vuelve fundamental para entender esta red de actores y procesos.

En sintesis, el Capitulo 3 establece que el espacio urbano es una construccion
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social, dindmica e hibrida, que trasciende su materialidad para convertirse en un
posterritorio complejo. Las nociones de espacio, territorio y lugar, analizadas desde
multiples perspectivas, demuestran como la ciudad se transforma en un entramado
narrativo vivo, donde lo fisico y lo digital se entrelazan de manera intrinseca, abriendo la
puerta a las narrativas expandidas que seran exploradas en el siguiente capitulo. La
comprension de estas dindmicas espaciales es indispensable para desentrafiar el
potencial de la territorialidad expandida.

El Capitulo 4: Narrativas expandidas por la ciudad, profundiza en cémo la ciudad

se convierte en una plataforma narrativa transversal para las narrativas expandidas,
explorando las diversas practicas y fendmenos que permiten a las historias desbordar los
limites tradicionales y habitar el entorno urbano. Se concibe la ciudad como un “espacio
medidtico por definicion” (lgarza, 2010), un hipertexto orgdnico donde multiples
historias se entrelazan y ramifican, permitiendo al urbanita reconfigurar el relato a través
de sus practicas sociales. La apropiacion del espacio se da en el mismo acto de
intervencién y recorrido, transformando la urbe en un tablero interactivo donde la
memoria urbana, con sus capas histdricas y simbdlicas (Puebla, 2023), se hace tangible
y participativa.

La movilidad emerge como un atributo esencial de la contemporaneidad,
trascendiendo la mera circulacidn para convertirse en un “instrumento de composicion
de la ciudad” (Thomas, 2007). El acto de caminar, en particular, es una practica social
que permite conocer, relacionar y crear lugares (Martinez, 2018), configurando una
lectura y escritura del espacio hibrido urbano (Torrecilla, 2020). Se recuperan figuras
histdricas como el fldneur baudelaireano (Baudelaire, 1863/1995) y hesseliano (Hessel,
1929/2015), que deambulan por la metrdpolis, descifrando sus signos y construyendo
su propia narrativa del entorno. Este fldneur se metamorfosea en el phoneur (Luke,
2005) en el contexto actual, un caminante digital que navega el hipertexto urbano a
través de dispositivos moviles y medios locativos, fusionando la experiencia fisica con la
digital (Hjorth & Pink, 2014; Pink & Hjorth, 2014; Torrecilla, 2020).

La ciudad se erige como una plataforma narrativa transversal, un espacio en el
que las narrativas espaciales (Boj & Diaz, 2013) o terrativas (Epstein, 2009) se construyen
a partir de vinculos reales con el espacio fisico, requiriendo que los participantes
transiten por lugares especificos para acceder a fragmentos del relato (Boj & Diaz, 2013).
Estas narrativas georreferenciadas, también conocidas como geonarrativa (Kwan & Ding,
2008), aprovechan tecnologias mdviles, caracterizandose por su ubicuidad,
retroalimentacién en tiempo real y conciencia de ubicacién, transformando la ciudad en
un tablero interactivo (Irigaray, 2014) que visibiliza su memoria y empodera la
participacién ciudadana. La fusidn de capas fisicas y digitales redefine la experiencia
espacial, dando lugar a las visualidades emplazadas (Pink & Hjorth, 2014) que entrelazan
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lo social y lo geografico, donde el espacio fisico se integra plenamente en el paisaje
medidtico con una capa de metainformacion digital.

El capitulo también explora la apropiacién urbana desde las vanguardias
artisticas, como el dadaismo y el surrealismo, que intervienen la ciudad con visitas y
deambulaciones sin rumbo (Careri, 2002/2013). El situacionismo, con la deriva urbana y
la psicogeografia (Debord, 1958/1999), sienta un precedente crucial para entender la
reinterpretacion ludica y colectiva del espacio urbano, cartografiando experiencias
subjetivas. La transurbancia contempordnea (Colectivo Stalker, 2002) continlda esta
exploracién de espacios intersticiales y margenes urbanos. Estas practicas se traducen
en acciones como la fotografia expandida (Bertua, 2023; Cifuentes, 2018; Miiller-Pohle,
1985) o postfotografia (Fontcuberta, 2011, 2016), que desborda sus limites tradicionales
para explorar configuraciones hibridas que integran diversas disciplinas, y el walking
cinema (Epstein, 2016) o el paseo sonoro (soundwalk) (Gallagher, 2015; Springgay &
Truman, 2017) que sacan los medios al exterior para potenciar la experiencia
participativa y la coautoria, fusionando realidad y virtualidad mediante la geolocalizacién
sonora y visual. La ciudad se expande como un vibrante lienzo narrativo a través de
practicas artisticas y ludicas contemporaneas, visibilizando el “trafico de conocimiento”
(Serra Navarro, 2017).

Finalmente, se desarrolla el concepto de deriva geonarrativa transmedia. Se
entiende no solo como un ensamblaje de relatos, sino como un espacio dinamico donde
las narrativas fragmentadas y en transformacion generan nuevas formas de significacién.
Esta deriva impulsa encuentros serendipicos y conexiones inesperadas, permitiendo a
los participantes descubrir relaciones emergentes que enriquecen la experiencia
narrativa. Al incorporar el posterritorio (Di Felice, 2012) como tablero narrativo urbano
(Irigaray, 2014), la exploracién espacio-territorial se convierte en el motor del relato,
donde el territorio deja de ser un escenario pasivo para guiar y moldear la narrativa, en
sintonia con la idea de Harvey (1989) de un espacio teatral. La movilidad y la ubicuidad
permiten a los usuarios transitar entre multiples puertas de acceso al universo narrativo,
construyendo sus propias trayectorias a partir de elementos disponibles. Este enfoque,
inspirado en los principios situacionistas (Debord, 1958/1999), redefine la relacién entre
espacio, narrativa y tecnologia, posicionando la deriva como una herramienta critica y
participativa para habitar y comprender el presente.

En sintesis, el Capitulo 4 demuestra que la ciudad no es un simple telén de fondo,
sino una plataforma narrativa transversalmente activa, donde las movilidades, las
practicas deambulatorias y la integracion de tecnologias locativas dan lugar a narrativas
expandidas. Estas narrativas, a través de la deriva geonarrativa transmedia, no solo
visibilizan la complejidad de la memoria urbana, sino que también empoderan a los
ciudadanos como cocreadores de historias que habitan y resignifican el posterritorio.

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narrativa transmedia de no ficcién en su despliegue sobre el escenario
urbano



CAPITULO 6: Conclusiones / 266

El Capitulo 5: Territorialidad expandida: categorias y reflexiones en torno a la no

ficcion fundamenta y presenta una taxonomia de la territorialidad expandida,
estableciendo categorias que reflejan los diversos grados de implicacidn y autoria en las
narrativas transmedia de no ficcion desplegadas en el espacio urbano. Este concepto
integrador entrelaza narrativas, el entorno citadino y tecnologias locativas,
reconfigurando el relato en un palimpsesto tecnocultural. El territorio se postula como
una plataforma narrativa activa, que genera experiencias inmersivas al hibridar lo fisico
y lo digital, transformando la ciudad en un hipertexto organico y colaborativo, y
redefiniendo la urbe como un posterritorio (Di Felice, 2012), un ecosistema narrativo
hibrido que propone modos complementarios de habitar y narrar.

Asi se presenta una taxonomia sistematizada en cuatro clases distintas, donde
cada una representa un nivel creciente de participacidn y compromiso. De esta forma la
observacion territorial, se caracteriza por una mirada contemplativa y situada sobre el
territorio, donde el usuario participante registra las huellas, dinamicas e incluso el genius
loci del entorno, convirtiendo la ciudad en un escenario donde se proyectan historias,
memorias y emociones (Ellin, 1996; Harvey, 1989) que implica una inmersién en la
propuesta narrativa, donde el espectador es copresente al relato y la ciudad se convierte
en un lienzo narrativo que el observador interpreta, revelando capas de significado y
memoria.

A diferencia de la observacidén estatica, la exploracion territorial es un acto
dinamico de desplazamiento y descubrimiento, donde el usuario explorador se lanza a
caminar la ciudad sin un rumbo fijo, guiado por pistas o dispositivos digitales que lo
invitan a desentrafiar fragmentos de historias ocultas. En este modo, el posterritorio (Di
Felice, 2012) se convierte en un narrador activo que orienta, sorprende y desafia. Se
fundamenta en la idea de la deriva geonarrativa, invitando a deambular para
(re)descubrir lo inesperado y vivenciar el espacio con todos los sentidos (Le Breton
2000/2015).

Como tercer taxonomia se propone la interaccion territorial que eleva la
implicacion del usuario participante, ya que la narrativa se encarna en el propio entorno.
Instalaciones transmedia, arte performatico y diversas formas de intervencién invitan a
los usuarios participantes a interactuar directamente con el espacio urbano. La
interaccion emplazada (Aston, 2017) resuena con fuerza en este contexto, destacando
la importancia del lugar, la corporeidad y la experiencia situada en la construccion de
relatos y sentidos compartidos. La relacion con el territorio es activa y reciproca: los
usuarios no solo observan o exploran, sino que intervienen, modifican y dialogan con el
espacio urbano. De esta forma las narrativas, se construyen a partir de la interaccion
directa con el ambiente, a menudo a través de instalaciones artisticas o tecnologias
interactivas, fomentando un sentido de pertenencia que permiten visibilizar demandas
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sociales de Souza e Silva & Sutko (2009). Estas practicas no solo transforman el espacio,
sino que también son modificadas por él, generando un didlogo intercultural y una
participacion politica.

El mayor grado de participacién, intervencién y produccion dentro de la
territorialidad expandida es la cocreacion territorial. Aqui, el territorio urbano se
convierte en un espacio de autoria compartida, donde las fronteras entre emisor y
receptor se diluyen. La ciudad se transforma en un laboratorio de relatos colectivos, un
palimpsesto abierto a la intervencidn y resignificacidon constante. La narrativa emerge de
la colaboracion activa entre multiples actores —ciudadanos, artistas, tecnélogos,
colectivos—, implicando no solo la produccién de contenidos, sino la construccién de
sentidos, memorias y afectos en didlogo permanente con el entorno y otros
participantes. Esto representa una democratizacion de la autoria narrativa, donde el
posterritorio se convierte en un escenario ampliado y los participantes en coautores de
la historia. La cocreacion territorial potencia la emergencia de una memoria colectiva
aumentada, visibilizando historias silenciadas, resignificando lugares y fortaleciendo
lazos comunitarios. La dimensidn tecnoldgica, a través de interfaces locativas como
geotags y tracker (rastreador) o urban markup (marcadores urbanos) (McCullough,
2008), actua como mediadora y amplificadora de estos procesos colaborativos, mas que
como un fin en si misma. Esta taxonomia se alinea con las propuestas de sistemas
abiertos (Gambarato, 2013), enfoques participativos (Karlsen, 2019), interaccion
generativa—contributiva (Gifreu-Castells, 2014) y del documental aumentado (Hudson &
Zimmerman, 2025; Miller & Zimmerman, 2022).

Consideraciones finales

La dindmica propia de los campos tedricos como el que concierne esta tesis son
altamente exigentes para la finalidad tan precisa y ajustada que tienen los trabajos como
el presente. La combinacién de tipo de tesis elegida asi como la forma metddica,
plurifocal y pluriparadigmatica de entramar voces tedricas y practicas ha permitido
proponer una légica al lector que, sin desentenderse de la frenética dinamica de
entradas glosadas y del peso de las tradiciones disciplinarias en juego, acompana al
lector en un recorrido que busca, a la vez, cumplir con la expectativa de iluminar
originalmente los fendmenos que ocurren, mientras se mantiene alejado de cualquier
tentacidn por considerarse el camino a una Unica perspectiva sobre el futuro del campo
tematico. La discusion abierta que queda no es un nuevo punto de partida unitario y
solido, sino que procura ser sugerente respecto de los aspectos a abordar cuando el
lector intenta penetrar el espacio en el que —no sin tensiones, conviven, compiten y
colaboran— la experimentacion académica y los impares profesionales que apuran con
sus niveles de concrecidn unas conclusiones que simplemente no pueden tener lugar
como lo esperan. Es en ese sentido, sugerente por las premisas que, primero operan en

Fernando Irigaray / La territorialidad expandida en la narrativa transmedia de no ficcién en su despliegue sobre el escenario
urbano



CAPITULO 6: Conclusiones / 268

la orientacién del lector durante la incursidn que se le propone y, luego dejando entrever
lo que es indispensable para confeccionar una hoja de ruta para extraer el mayor
rendimiento posible de esas premisas en forma de nuevas hipotesis débiles que faciliten
la continuidad del debate en un espacio tan carente como deseoso de imposibles
categorias propias y firmes.

Esta elaboracion puede leerse como un mapa provisional resultado de una
mirada sistémica sobre el concepto de territorialidad expandida, cartografia que
adquiere un notable nivel de concrecion al final de recorrido sin que por ello el lector se
vea urgido por concluir. Por el contrario, expresa lo que se pretende son premisas
sugerentes para una navegacion inteligente y bien fundada tanto en el campo académico
como en el profesional, con un sustento tedrico consistente y una matriz de definiciones
con serias posibilidades de facilitar la operacionalizacion de los conceptos.

Lo expuesto en este estudio lleva a concluir que la territorialidad expandida no
se limita a hibridar espacios, sino que genera nuevos modos de experiencia
corporeizada, (re)convirtiendo la ciudad en un hipertexto colaborativo. Los modos
taxondémicos propuestos ofrecen una comprension profunda de como el relato de no
ficcion se fusiona con el espacio urbano, permitiendo que la ciudad sea habitada no solo
como un lugar fisico, sino como un tablero de accién, de memoria y de sentido
compartido, un verdadero laboratorio de relatos colectivos en constante
transformacion.

Un complejo entramado urbano que descubre como las ciudades exponen las
formas manifiestas de su heterogénesis evolutiva, atravesadas por un digitropismo
transversal que transloca la habitancia contemporanea que convida a inquirir no solo la
dimension fisica del territorio, sino también las narrativas que se entrelazan en sus
pliegues e intersticios mutantes.

La nueva apropiacion de las materialidades se manifiesta en varias expresiones
del arte, el ecosistema comunicativo y la vida cotidiana. Ante la abrumadora y asfixiante
intangibilidad, se expone un retorno, mas alla de lo vintage y nostalgico, a practicas de
produccidon y consumo referidas al pasado. La vuelta del vinilo en la musica, la fotografia
analdgica —desde el registro con pelicula fotosensible, experiencia con rollos vencidos,
tomas estenopeicas, al laboratorio y la recuperacion de procesos anacrénicos de
revelados como la cianotipia, el lumen print, la antotipia, etc.—, la plastica sobre
materiales reales, el filmico en el cine, para nombrar algunos, (re)surgen con fuerza y
encuentran puntos de interseccion. Cruces y trasvasamientos con el mundo digital e
interrelaciones sobre espacios fisicos, que develan la contracara resistente ante los
universos narrativos generados con inteligencia artificial, que atraviesan el habitar
hodierno.
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Las prdcticas urbanas, sean estas itinerarios de traslacién habituales o
intervenciones de cardcter social, politico o artistico, configuran un complejo entramado
interconectado de estructura rizomatica que se desarrolla en el posterritorio. Las
diversas capas temporales, culturales y socioecondmicas de las ciudades operan como
sistemas de caracter abierto, superponiéndose y presentando inesperadas
intersecciones y tensiones al interior del entorno.

La posibilidad concreta de aumentar la realidad fisica y social (Hudson &
Zimmerman, 2025; Miller & Zimmerman, 2022), a través de tecnologia de realidad
aumentada, las redes sociales y las plataformas interactivas se integran en un bucle
virtuoso en el tejido urbano, generando nuevas formas de habitabilidad experiencial
colectiva. Esta tensidn se manifiesta entre lo tangible y lo virtual de los nuevos relatos
urbanos, donde las tecnologias digitales y los dispositivos moviles amplifican vy
fragmentan la percepcién del espacio. De esta forma emergen novedosos itinerarios y
cartografias subjetivas, que imbrican tanto las corporeidades como las proyecciones
digitales, evidenciando la necesidad de repensar la espacialidad desde una perspectiva
gue contemple simultaneamente lo material y lo inmaterial.

En sintesis, se puede aseverar que esta situacion lleva a reconsiderar las
dinamicas de exclusién y atomizaciéon que menoscaban la vida en las ciudades. Lejos de
uniformizar, la territorialidad expandida revela una multiplicidad de voces vy
temporalidades que conviven en tension constante, reflejando las desigualdades y
disputas por el sentido dentro de la ciudad. La historicidad que se construye en este
escenario no solo resulta compleja, sino también profundamente contradictoria, al
poner en evidencia tanto la persistencia de brechas intergeneracionales como la
capacidad dialdgica de esas voces para resistir y reinventar el futuro colectivo.

Esta tesis es un esfuerzo de catalizar al interior de un campo tedrico en expansion,
una coleccidn para entrar, organizar y proponer un cruce interpretativo a diversos
aportes de disciplinas, corrientes de pensamientos y posicionamientos tedricos
divergentes, para provocar posibles debates que amplien la reflexidon sobre las formas
en que la territorialidad se redefine a través de practicas multiplataforma. La irrupcion
de las inteligencias artificiales generativas, las potencia desafiando las clasicas
dicotomias entre lo real y lo virtual, y enriqueciendo la comprensién acerca de como los
relatos urbanos contemporaneos configuran identidades hibridas, resistentes y en
constante transformacién, capaces de dialogar con las tensiones propias de un mundo
en permanente reconfiguracion.

La serie de categorias blandas necesarias que se presenta pretende establecer
intersecciones multiples en escenarios probables donde el urbanita contemporaneo
despliega su practica habitativa, comunicativa y vivencial. En una mutante
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heterogeneidad posurbana, en que explosiona cualquier forma de planificacion, se
necesita un conjunto de competencias diverso y dinamico en el marco variopinto de las
expectativas y codigos generacionales para poder habitar la realidad circunscripta.

En ese contexto, y con esa finalidad ultima, deben entenderse y resultan
apropiables para su operacionalizacidn, las categorias y acepciones que se proponen en
este recorrido y abastecen y confortan concéntricamente el nucleo de las principales
premisas que orientan el devenir de esta tesis, todo ello reconociendo que son materia
de disputa pero que, aun asi, son susceptibles de resultar de interés para adentrase en
los multiples y diversos escenarios futuribles.
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