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SEPARATA ESPECIAL

Mundos posibles, mundos expandidos.
La potencia de lo digital en la obra JAR*
y otras obras colombianas de literatura digital

*Jaime Alejandro Rodriguez'

Introduccidon

Hace anos la cultura digital era un hecho extrafio;
pero hoy, en este escenario, se muestra que sigue
siendo un fendmeno para pensar e indagar y en
el que todo el mundo estd interesado. Luego de
escuchar las presentaciones de las investigaciones
de las estudiantes de Maestria en Infancia y cultura
de la Universidad Distrital, se puede observar la
emergencia de sensaciones, sentimientos y cons-
tataciones que despiertan los efectos de la cultura
digital en la vida de los nifos. Sobre este tema debo
advertir que he estado mucho mds cerca de la lite-
ratura que de la educacién. He hecho acercamien-
tos tangenciales en la Maestria de Literatura en la
Universidad Javeriana, en una investigacion desa-
rrollada en el municipio de Belén de los Andaquies,
la cual estudi6 el tema de la estética en un canal de
videos, donde los ninos expresan su cotidianidad.
El estudio se abordé desde la literatura testimonial,
segln la cual en esta narrativa un testigo, necesita-
do por la situacion de denuncia, “habla” a través de
la pluma de un escritor, quien presta su capacidad
y su técnica expresiva para dar salida a una expre-
sion que de otro modo quedaria relegada a un es-
pacio inocuo de comunicacién. Se trata de oponer
a prueba la capacidad de intermediacién para que
el relato entre a circular en otros medios.

En la Maestria de Educacion y Comunicacion de
la Universidad Distrital dirigi un proyecto sobre la
narrativa digital y primera infancia; la pregunta es
si podemos hablar de esta relacién. Sin embargo, el
tema se abordd desde la alfabetizacidn, en el sen-
tido de contar oralmente qué imagina un nifo. Por

ello, se denomind una perspectiva multimodal y se
enfatizo en la necesidad de cambiar la secuencia
de la alfabetizacion; es decir, de lo oral a lo visual.

También dirigi una tesis sobre la discapacidad y
acceso a las nuevas tecnologias. Finalmente, men-
ciono un trabajo con nifios de 12-15 afos, con los
cuales hemos venido experimentando a propdsito
de ensenar las tecnologias, un trabajo con Narrato-
pedia, que demanda de los estudiantes capacidades
para el disefo y la creacion.

En este contexto, podriamos afirmar que hay en
Colombia un trabajo con lo digital y es necesario
llevarlo a la escuela. La cultura digital no se asocia
a un conocimiento de aparatos o maquinas; se trata
mas bien de investigar las practicas y analizar sus
narrativas. Es un trabajo dificil, pero necesario pro-
yectar y desarrollar.

Con relacion a los nifos, el referente es que ma-
nejan pantallas desde muy temprana edad. Ello nos
[leva a pensar que el mundo se ha trasformado y
nos enfrentamos a una fractura cultural, que si no
la atendemos nos llevara a una situacién de incerti-
dumbre respecto a su educacién y formacion.

Desarrollo del tema
Para hablar de mi obra digital debo distinguir ini-
cialmente tres escenarios:

1. El de los mundos actuales, propios de la expe-
riencia cotidiana, empirica y que suelen ser una
referencia creativa.

2. El de los mundos posibles, que pueden ser crea-
dos por la imaginacién o por la alteracion de los

1 Escritor, profesor universitario e investigador. Doctor en Filologia (Uned, Espaia), director de la Maestria en Literatura de la Pontificia Uni-
versidad Javeriana y coordinador de la linea sociedad del conocimiento, comunicacién y procesos educativos del Doctorado en Ciencias
Sociales y Humanas de la PUJ. Autor de multiples novelas, libros de relatos, libros de ensayo.
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tiempos y de las lé6gicas. Dentro de este tipo de
mundos hay uno especifico: el mundo de la fic-
cién, que tiene como condicién la concrecién de
esa ficcion en un formato como el libro, el cine o
los videojuegos.

3. El de los mundos expandidos, que hereda de los
mundos posibles el paso del mundo real al de las
ficciones; pero utilizando todas las posibilidades
tecnolégicas y digitales, sobre todo las del ambito
digital interactivo.

En la expansion utilizamos medios técnicos. La
palabra escrita ya es una tecnologia, una manera de
provocar alcances distintos a los de la palabra oral,
natural, que se soporta, a su vez, en tecnologias
materiales, como el libro, y tecnologias intelectua-
les, como lo son las capacidades de escribir, leer y
de crear mundos posibles.

Se puede hablar de por lo menos cuatro posibi-
lidades de expansién que nos ofrecen los nuevos
medios digitales.

Remediacion

La remediacién es una manera de expandir los
mundos tanto actuales como posibles. Consiste
en trasladar una obra que ha sido hecha para un
medio previo a la l6gica de los medios posterio-
res; como ocurre en la adaptacién cinematogra-
fica de las obras literarias: hay una remediacion,
un pasar una obra de un medio escritural a uno
audiovisual, cinematografico, que es posterior. En
principio, ese traslado, esa remediacién, llevaria
como condicién que la obra previa se adapte a
las condiciones semidticas, cognitivas y estéticas
del otro medio. Las remediaciones estan abiertas
a maltiples posibilidades: de la escritura al cine, al
cémic, al videojuego, a la animacién audiovisual,
a la realidad amplificada o se puede convertir una
obra literaria en un ejercicio de red social, Hay
tantas posibilidades de remediacion como medios
posibles y se puede hablar de remediacién en mu-
chos sentidos.

Hipermediacién
Las obras hipermediales se fabrican siguiendo una
l6gica que redine cuatro condiciones:

Hipertexto: generalmente se disefian en formato

hipertextual, es decir, escritura no lineal.

Multimedia: incluyen y articulan diferentes mor-
fologias, no solo la palabra, sino imagen, audio y
animacion.

Interactividad: exige acciones del usuario, como
arrastrar el ratén o dar clic sobre algtn enlace o so-
bre alguna figura o trabajar sobre pantallas tactiles;
todas estas acciones disenadas para producir efec-
tos de variacién de la imagen o del contenido de
la pantalla. Una obra hipermedial tiene como con-
dicién promover adecuadamente la interactividad
para que esta no se reduzca a avanzar o retroceder
por la obra, sino sobre todo para que incorpore otro
tipo de experiencias y sentidos.

Conectividad: las obras hipermediales se po-
nen en la red y alli entran en una relacién con un
conjunto de posibilidades de articulacién con otras
obras que también estan en internet. Se pueden ha-
cer enlaces a otras obras, se puede volver a la obra
previa, se puede tener la experiencia de conjunto
en la navegacién que hacemos.

Creacidn colectiva

La era digital nos da la posibilidad de acercarnos
al ideal de una creacién colectiva. Wikipedia, por
ejemplo, es una creacion colectiva que todos noso-
tros podriamos intervenir para hacerla crecer; esa es
su légica y la de algunos ejercicios de wikinovela,
de wikicontenidos en general que exigen que sean
los usuarios, y no quien crea la plataforma, quie-
nes amplian y crean contenidos; en eso consiste la
creacion colectiva. Es el piblico el que finalmente
usa, apropia y desarrolla contenidos digitales.

Transmediacion

Se ha puesto muy de moda en los Gltimos afios
y es la forma mas reciente de actuacion de la in-
dustria cultural. Consiste en la expansion simulta-
nea de una obra a distintas plataformas y formatos.
Una obra puede ser llevada al videojuego, al c6-
mic, a la realidad virtual y a cualquier otro tipo de
plataforma.

La transmediacion generalmente exige como es-
trategia pensar desde el comienzo los destinos de la
obra a partir generalmente de un formato original.
Asi, los proyectos de este tipo se planean para su ex-
pansion transmedial y aunque puede que no salgan
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al tiempo todos los productos, desde el comienzo
se disefa para que una novela, por ejemplo, diga
lo que tiene que decir y calle lo que pueden decir
mejor el cine o el videojuego, etc. Estrategias ret6-
ricas para disefiar la accién transmedia a partir de
elementos que contiene la obra original son: las
precuelas, las secuelas, adicion de personajes a las
series, la omision, la trasposicion, etc.

Esas cuatro dimensiones constituyen una estrate-
gia de expansion de los mundos actuales y posibles
con los que podemos jugar en la era digital.

Con relacion al relato digital, podemos decir, que
se trata de otro dispositivo para contar historias, que
hace uso de lo multimodal y de la interactividad.
Podemos afirmar que siempre hemos interactuado
en interfaces de gestos, rostros, palabras e imagenes.

Algunos autores prefieren llamar “hipermedias”
a los soportes que incluyen recursos distintos de
las palabras. Los modelos hipermedia se definen a
partir de tres componentes: funcionan sobre hiper-
texto (escritura/lectura no lineal del discurso), inte-
gran multimedia (utilizan diferentes morfologias de
la comunicacién, como animaciones, audio, video,
etc.) y requieren de una interactividad (capacidad
del usuario para ejecutar el sistema a través de sus
acciones).

Ahora, las utilidades de la informdtica ya no se
limitan a facilitar el trabajo de escribir o a propor-
cionar recursos alternativos a la palabra escrita,
sino que permiten crear nuevas estructuras discur-
sivas y posibilitan la integracion de elementos de
expresion no verbales, logrando que la obra se con-
vierta en una plataforma capaz de una interrelacion
artistica muy eficiente. A estas plataformas se sue-
len [lamar “entornos digitales”.

Se podria hablar de una estética digital que se
caracteriza por: discontinuidad, interactividad, di-
namismo vy vitalidad, mundos etéreos, mundos efi-
meros y fomento de comunidades virtuales. Todo
esto hace que las funciones del “escritor” y del
“lector” se reconfiguren y hacen que el primero
deba desempenar funciones nuevas, mucho mas
técnicas, como la manipulacién de datos, el ma-
nejo de aplicaciones multimedia, el disefio grafi-
co, viéndose ademas obligado a realizar un trabajo
colaborativo con otros profesionales. La narracién
que surge de esta virtualizacion de la escritura y de

la expresion es radicalmente distinta de los mode-
los narrativos derivados de la utilizacion eficaz del
formato libro.

Gabriella infinita, un ejemplo de
remediacion

Voy a exponer ahora la relacién de mi obra con es-
tas formas de expansion que pueden considerarse
como posibilidades para la creacién literaria en la
era digital.

Esta es una novela que escribi a finales de la
década de los anos 80 y que logré publicar en
1994, en formato de libro tradicional. Tuvo algu-
nas dificultades de recepcién porque tenia varias
caracteristicas que la hacian dificil de compren-
der por parte de los lectores, una era el caracter
fragmentado. Gabriella infinita es una novela de
unas 220 paginas que tiene 98 fragmentos, de
distinta extension (media pagina, pagina y media
0 maximo tres o cuatro paginas) y la linealidad de
esos fragmentos tampoco estaba dispuesta de una
manera muy facil.

Por otro lado, algo que descubrimos después en
la novela es que tenfa una vocacién multimedial.
En una parte de la novela, Gabriella, la protagonista
de la obra, se encuentra con los objetos que tiene
en su cuarto otro de los personajes, Federico, que
ha abandonado alli una grabadora, un reproductor
de video, un computador, un libro... y ella va
describiendo al lector de esa novela los objetos
que va encontrando entre esos los que estoy
mencionando y la relacién especifica con unos
objetos que son bdsicamente medios distintos al
libro.

A partir de su publicacion en libro, Gabriella
infinita empieza a tener una metamorfosis que la lleva
primero al formato del hipertexto, porque descubri
esa posibilidad tecnolégica en 1998, cuando este
podia desarrollarse en forma primitiva y muy sencilla
para conectar fragmentos, no necesariamente en una
secuencia prevista por el escritor.

Publiqué Gabriella en formato libro después de
pasar varios meses preguntando cual seria el orden
ideal de esos 98 fragmentos. Yo recuerdo que
desplegué los titulos de los fragmentos sobre una
gran alfombra de papel y los movi de un lado al
otro, en secuencias, y jugué durante varios meses,
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sin quedar satisfecho, imaginandome al lector
posible, porque tenia en la cabeza a un lector
tradicional que es un lector de lo lineal.

Finalmente, tomé la decision de ordenar los
fragmentos como se presentaron en el formato de
libro, pero siempre quedé con la duda de qué pasa-
ria si el lector fuera quien tomara la decision de qué
fragmentos leeria y en qué orden. Justamente, hacia
el final del mismo ano de la publicacién, descubri
en una conferencia, en la Universidad Javeriana,
el tema del hipertexto y me puse a trabajar en él,
tanto en la parte teérica como practica. En 1997 o
1998 sali6 una version hipertextual en la que ya el
lector es el que decide cuales fragmentos leer y en
qué orden pasar por la novela; no hice ningtn otro
cambio que disponerlos en forma de enlaces. Hoy
para nosotros es natural entrar a una pagina web y
hacer clic aqui y all4, devolvernos; pero hace 20
anos esa forma de publicar atin no tenia un am-
biente cultural adecuado.

Luego, alguien, que ley6 en esa forma hipertex-
tual la novela, me hizo caer en la cuenta de cémo
en el paso de Gabriella por la habitacion de Federi-
co entraba en contacto con contenidos que no eran
necesariamente los de los libros y me propuso que
hiciéramos una especie de metafora de esos nuevos
medios que aparecian narrados en el libro o en el
hipertexto y volverlos una experiencia metaférica
mas directa para el lector. De ahi naci6 el proyecto
hipermedial de Gabriella infinita, apoyado en 1999
por una beca del Ministerio de Cultura y publicado
en el 2001. La novela en su formato hipermedial
esta disponible en la red todavia.

En el resultado, todo este ejercicio es una reme-
diacion, es decir, el paso de una obra literaria tra-
dicional a un formato hipermedia. En eso consiste
la remediacion.

En el ejercicio personal de Gabriella infinita me
acompané un equipo técnico, que es el que rea-
lizo las ilustraciones, animaciones y me ayudo a
hacer disefos interactivos de la obra, etc.. Pero, en
Gltimas, mi autoria atraviesa todo ese proceso vy el
apoyo de este equipo desarrollador de la hiperme-
diacion lo convierte en coautor; desde este punto
de vista me acerco también a la creacion colectiva.

Esto nos dio al equipo que trabaj6 en Gabriella
infinita y a mi una experiencia para lanzarnos a

un siguiente momento que fue la hipermediacién
como tal.

Golpe de gracia: ejemplo de
hipermediacion

Decidimos basarnos ya no en un libro escrito, sino
armar un artefacto que desde el comienzo tuvie-
ra una logica de hipermedia, que tuviera desde el
inicio las cuatro condiciones que mencioné en la
parte anterior: que disendaramos una historia hiper-
textual, no lineal, la enriqueciéramos con multime-
dia. Asi, generamos un producto multimedia mucho
mas rico que Gabriella infinita, creamos unas con-
diciones de interactividad mas fuertes y, finalmente,
jugamos con las posibilidades que ofrece internet
como espacio de conectividad. En ese sentido, hi-
cimos un ejercicio completo de hipermediacion.

En Colpe de Gracia hay tres historias paralelas
con las que el lector puede jugar. Puede avanzar
en una o puede comenzar por otra. Dentro de cada
mundo digital hay unas ciertas formas de interac-
tuar, a través de juegos, de lectura de los temas
y participando en ejercicios de escritura colectiva,
como los cadaveres exquisitos.

Hay una serie de elementos de interactividad y
de conectividad que se suman y se vuelven mucho
mas complejos respecto a Gabriella infinita, que
entre otras cosas tiene como origen un libro y su
|6gica limita de alguna manera las posibilidades del
paso de un medio a otro.

Aqui no; aqui nace el proyecto con una légica
que tiene como condicion las posibilidades digita-
les del internet. Lo que resulta curioso es que, como
escritor ademas de los guiones, de la produccion,
de mi coordinacion de los equipos técnicos pro-
duje una obra literaria, pero, al contrario de Ga-
briella infinita, es una novela posterior que surge
de la experiencia de creacién de Golpe de gracia
especificamente: la focalizacién de uno de los per-
sonajes (Amaury), que explica el titulo de la novela
El infierno de Amaury.

Narratopedia, un ejemplo de creacion
colectiva

La Narratopedia es una plataforma que se disefi6 y
se publicé entre 2009 y 2010 en el ambito de pro-
yecto de investigacion sobre narrativa digital, con
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el apoyo de Colciencias y la Universidad Javeriana.
Consistié en disponer una herramienta que permi-
tiera convertir a los usuarios de internet en narrado-
res digitales, que pudieran utilizar la edicién digital
de contenidos para narrar sus historias y, ademas,
para trabajarlas colectivamente; ya sea porque crea-
ban proyectos puntuales de narrativa o porque se
involucraban en proyectos colaborativos. Pero, so-
bre todo, Narratopedia buscaba la cualificacion del
ejercicio de una narrativa digital a través de lo que
llamamos la comunidad de narradores digitales.

En la primera version de Narratopedia, los usua-
rios abrian carpetas, dependiendo de proyectos de
produccion colectiva de contenidos propuestos, y
lo colectivo se daba en principio porque la publi-
cacion original de un usuario se podia convertir en
objeto de comentario o de ampliacién e interven-
cién por parte de cualquier otro usuario.

Atrapados: un relato transmedia
La cuarta experiencia se dio en el dmbito de un
proyecto de investigaciéon que buscaba generar

experiencias de simulacién de inteligencia colecti-
va. Se desarroll6 un ejercicio transmedial, en este
caso el paso simultaneo de Atrapados, un texto
literario de mi autoria (proveniente de Gabriella
infinita), a tres artefactos distintos: un cémic, un
videojuego y un juego de rol.

El proyecto tenia como objetivo experimentar de
distintas maneras y en varias plataformas, cada una
con diferentes légicas, un mismo problema de inte-
ligencia colectiva que aparece en el texto original
literario de Atrapados.

En ese texto hay 10 personajes que se ven obli-
gados a sobrevivir porque se derrumba el edificio
donde estan, y la Ginica manera de hacerlo es cola-
borando. En el paso del texto literario a los otros tres
artefactos hicimos un ejercicio muy interesante y
bastante creativo para llevar asuntos que estan en la
obra literaria a la lgica de esos artefactos. Asi, por
ejemplo, llevamos el texto al formato de la imagen
articulada con texto que tiene el comic, donde lo
dramatico de la situacién y de algunos personajes
se exacerba; y en el caso del videojuego, siguiendo

Tabla 1. Narratopedia. Ejercicios colectivos

En este contenido, el usuario de la plataforma cuenta su historia a través de texto, vi-

Un ejemplo: la sefiora X, un hipermedia
de autor

deo, audio, imagen. La sefiora X, aunque estaba abierto a colaboracién, basicamente
es una obra de autor que se va extendiendo por la creacién de fragmentos en una

dindmica similar a la del folletin: entregas parciales de la historia.

Este otro ejemplo de ejercicio colectivo de construccion de historias se desarroll6
mediante la recoleccién de historias de los centros universitarios que se ubican en el

Historias de la ciudad universitaria, un
motor narrativo

centro de la ciudad. Recogimos historias que ocurrian en las universidades, construi-
das individual o colectivamente, y las insertamos en un mapa Google. Cada globo del

mapa que se ve en la pantalla se puede abrir y alli aparece el comienzo de la historia
y esta se puede continuar en Narratopedia, ya sea para leerla o para completarla.

También creamos una version inversiva de Narratopedia en Second Life: un mundo tri-

Narratopedia second life

dimensional interactivo y en el que ocurrian eventos preparados con unos elementos

narrativos minimos, para crear asi una dindmica de creacién colectiva en tiempo real.

A finales del afio 2010 propusimos una situacion y unos elementos narrativos mi-
nimos de una historia que sugeria un mundo posible: un mundo en el que internet
colapsa. Dimos acceso por 25 horas a los narradores convocados para este ejercicio

P25: un performance electrénico

para que participaran en un juego de roles. Estuvimos tres meses preparando la ex-
periencia, hubo inscripciones en el proyecto, la gente se preparaba para participar,

decidia el papel que jugarfa en la historia. Se abrié Narratopedia a las 9 am y se cerré
a las 10 am del siguiente dia. En esas 25 horas hubo muchas intervenciones y fue un
ejercicio muy rico de creacion colectiva a partir de una historia apenas prefigurada.

Estos ejercicios y otros nuevos como la ceracién colectiva de novelas, el intercambio

Nova Narratopedia

de blogs y ejercicios académicos colectivos se desarrollaron en una segunda version
de Narratopedia que hemos Ilamado Nova Narratopedia. Desafortunadamente, para

razones de sostenimiento econdmico, hoy Narratopedia no esta al aire.

Fuente: elaboracién propia.
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su légica, las situaciones literarias se convirtieron
en situaciones de reto o rompecabezas que debe
resolver el usuario; y los personajes se redisefa-
ron para que fueran percibidos como sujetos con
poderes.

Para hacer una sintesis, toda esta experiencia
creativa consistio en pasar de los mundos posibles
a los mundos expandidos y estos, los mundos ex-
pandidos, orientados por cuatro técnicas de expan-
sion que son: la remediacion, la hipermediacion, la
transmediacion y la creacion colectiva.

Memorias y caminos

Finalmente, se realiz6 en el afio 2016 un ejerci-
cio hipermedial basado en experiencias autobio-
graficas personales. En esta ocasion se articularon
dichos textos con “interpretaciones” en modo de
animaciones que desarrollé la otra autora del pro-
yecto y se utilizé un blog para dar espacio a la par-
ticipacion de los usuarios. El usuario jugador de la
obra encuentra tres tipos de interfaces: la primera
ofrece informacién basica como el concepto de la
obra, los créditos y las instrucciones iniciales. En la
segunda pantalla de esta interfaz, la voz del escritor
introduce el proyecto y permite al usuario entender
una primera légica de actuacion: navegar en la os-
curidad y escuchar atentamente. Es una suerte de
tutorial o de induccién al juego.

El segundo tipo de interfaces es dinamico. En
cada una de las interfaces el usuario jugador en-
contrard las piezas de la obra navegando aleatoria-
mente por cinco escenarios diferentes, cada uno
de los cuales contiene entre cinco y seis objetos
interactivos. Finalmente, existen 32 interfaces es-
pecificas que contienen la informacién vy la inte-
ractividad de cada uno de los temas de la obra. El
juego de MyC consiste en descubrir, gracias a la
percepcién de dos indices que tienen que conver-
ger (un sonido y una imagen), lo que el sitio oculta:
video animaciones, textos literarios o interactivos y
entradas al blog.

Una vez ubicado en este nivel, el jugador puede
navegar la interfaz cambiando el objeto (del video
animado o del texto interactivo al texto literario) o
puede ir a la entrada del blog, en la cual puede de-
jar su recuerdo o comentario y enseguida volver a

la plataforma, donde podra reiniciar el juego desde
uno de los cinco escenarios que aparecera alea-
toriamente (incluso puede volver al escenario de
donde sali6 previamente). También puede abando-
nar la interfaz, en cuyo caso aparecera aleatoria-
mente uno de los cinco escenarios contenedores
de objetos interactivos. O simplemente abandonar
la plataforma.

Un jugador asiduo encontrard mecanismos para
navegar eficientemente la plataforma. Por ejemplo,
puede aprender a reconocer los escenarios vy la to-
pografia de los objetos, no solo por las imagenes
que van apareciendo, sino por los sonidos que
emergen. Es de alguna manera un ejercicio adicio-
nal de memoria (visual/auditiva) que permite una
mejor navegacion. El efecto deseado del juego es
activar la participacién del usuario jugador en el
blog de recuerdos. La idea es que los temas que
forman parte de la navegacién sean motivo de ex-
presion del usuario, ya sea porque tiene algo que
decir con respecto a ese tema, ya sea porque su
memoria se activa, ya sea porque reacciona al con-
tenido. En ese sentido, se espera que la lectura con-
duzca a la escritura, una lectura que no es solo
lectura de textos, sino de imagenes, de sonidos, de
interactividades.

Cinco obras literarias digitales
colombianas

Para terminar, quiero mostrar aqui brevemente otras
cinco obras literarias digitales colombianas.

El Alebrije

Hipermedia del 2002 que explota las posibilidades
rizomdticas del multimedia y una muy buena canti-
dad de recursos mediaticos para contar una historia
llena de relaciones que nos pone en contacto con
corrientes espirituales mesoamericanas. En esta, la
figura del alebrije mexicano sirve de simbolo y a
la vez de artefacto para ofrecer su mensaje. En tér-
minos de sus recursos técnicos, se permite jugar
con lo ergédico de una manera clara, y asi dejar
de lado la importancia central del texto, para que
otros elementos mediaticos como el sonido, la ani-
macion o las fotografias manipuladas aporten voces
al mismo.
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Caminando Bogota

Se trata de un hipermedia del 2008 que ofrece
varias experiencias interactivas y recreacion de
diversos aspectos de la vida urbana en Bogota (Co-
lombia). Cada experiencia se “camina” en forma
aleatoria (deriva) o siguiendo una secuencia suge-
rida, resultando en una experiencia inmersiva en el
que el “lector” como jugador tiene un acercamien-
to experiencial a los acontecimientos propuestos.
Para ilustrar este punto podemos rescatar el mini
juego para “pintar” un muro virtual de grafitis, en el
que el usuario puede desarrollar e integrarse y mo-
dificar la obra propuesta. Tiene la particularidad de
haber sido desarrollado en un seminario de disefio
interactivo de la Universidad Javeriana.

Mandala

Narra la vida y las emociones una mujer en su ir y
venir por la literatura, la sexualidad y el universo
muisca. Es una novela aleatoria que puede leerse
en el orden que cada quien elija, propuesto o al
azar. El universo de Mandala esta construido desde
una primera imagen muisca: un tridangulo que sale
de un lado, va hacia el otro y se vuelve a cerrar. Es
la idea de un mundo en el que hay un lado de aca
y un lado de alld. Un homenaje a Cortazar. Enton-
ces, las siete partes de la novela tienen el lado de
aca, que es el mundo de Amaura, la protagonista,
una mujer que ha decidido dejar su trabajo como
editora para iniciar una nueva busqueda vital. El
lado de alla son otras historias que van comple-
mentando ese mundo. Cada una de las siete partes
tiene un alla diferente. En la primera, una profesora
ayuda a un preso en la carcel Modelo a escribir
una novela; la segunda, es una serie de entrevistas
sobre sexualidad; la tercera es una pequefa no-
vela; la cuarta una crénica; la quinta un diario;
la sexta es un ensayo; y en la séptima, el lado de
alld y el lado de acé se unen en una sola historia

de amor entre Amaura y un abuelo muisca de la
época contemporanea.

Lucrecia Daphne

Es un proyecto de relato digital interactivo en flu-
jos de red y acciones colaborativas digitales, mul-
timodales y andlogas. Esta construido a partir de
fragmentos que cohesionan lo visual, lo sonoro y lo
lingtifstico. Esta cohesion no solo depende del autor
primigenio, sino de varios coautores que enriquecen
el relato con nuevos contenidos multimodales, digi-
tales y andlogos en redes sociales y espacios fisicos.
El resultado de esto pretende ser una suma en expan-
sion constante de nuevas re-creaciones del relato ini-
cial. LDAV es una ciudad intertextual en expansion,
abierta a las acciones de coautores y colaboradores,
y a las correspondencias inesperadas del universo
ficcional con los infinitos relatos del ciberespacio.
El proyecto plantea la posibilidad y practica viable
de una literatura digital inestable, transformable y en
movimiento, basada en flujos de informacién y en
procesos de creacion colectiva que re-construyen y
re-crean de manera constante una obra, haciendo
borrosa la nocién de autoria individual.

Ars Poética

Este trabajo consiste en una transcreacién inspirada
en el poema “Hasta que el verso quede” de Fran-
cisco Hernandez, en la que el silencio es el Gnico
resultado posible de la tarea de depuracién verbal
que es en si misma poética. Se trata de un poema
en el que codigo-texto es la forma de recurrir a un
“nuevo lenguaje” para hacer visible esta actividad
poética en un mundo mecanizado y transmediatico
en el que se debe usar una codificacion capaz de
atravesar fronteras en un mundo globalizado. Su
primera versién formé parte de la antologia de poe-
sia en codigo “code {poems}” compilada y editada
por Ishac Bertran y publicada en el 2012.
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