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NARRACION Y NUEVAS TECNOLOGIAS

La innovacién tecnoldgica, en este caso, de la informa-
cion, ha producido no solamente un cambio en nuestra for-
ma de vivir, sino también de entender el mundo, es decir ha
producido y estd produciendo una nueva cultura. Segin
Miquel Barcelé (Negroponte, 1999,9) el factor muitiplicador
de una tecnologia es el niimero de veces que la tecnologia en
cuestién es capaz de mejorar la funcién o el objetivo que le
ha sido asignado, sea, por ejemplo, la velocidad de despla-
zamiento {el ser humano 6 km hora, el automévil 90 (60 x
15), el avién,900 (6 x 150). Este factor multiplicador, impor-
tante en todas las revoluciones tecnolégicas, alcanza digitos
muy superiores en las tecnologias de la informacion, donde
pueden llegar a disponer en algunos casos del orden de un
billén. Pero con ser muy importante ese factor multiplica-
dor de la funcién, lo son todavia mas los cambios estructu-
rales y organizativos que provoca. De ahi que el mayor
triunfo de una tecnologia sea de orden cualitativo, osea, el
cambio estructural, la invencién de una nueva funcién o su
capacidad de aplicacién. Este es el caso de las nuevas tecno-
logias de la informacién, que por supuesto afecta a todas sus
aplicaciones.



Las nuevas tecnologias de la informacion aplicadas a la narra-
cién literaria o audiovisual, producerr un cambio radical en el
disefio, elaboracién, produccidén y difusién de los relatos hiper-
media, y ya dentro de la creacién misma de este tipo de narrativa
ha revolucionado las relaciones autor, texto, lector. Ahora el peso
recae en el lector, prodria decirse que los relatos hipermedia son
relatos lectocéntricos: el constructor del relato en si es el lector.
Hasta el momento el elemento en torno al que se centraba la teo-
ria narrativa se habia debatido entre el autor y el texto, siendo el
lector un elemento pasivo de este complejo universo de relacio-
nes. Las aportaciones que las nuevas tecnologias de la informa-
cién han hecho a la narrativa, como la no linealidad, la navega-
cidn, la interactividad, han influido en este nuevo rumbo de las
teorias y précticas narrativas. El texto pasa a ser hipertexto, que
no es s6lo un texto con prestaciones hiper, ni la evocacién de futu-
ristas fantasias de ciencia-ficcién y misteriorosos atributos
(Mirielle Rosello), solamente, sino una forma de construir relatos,
de trabajar una historia con diversas opciones de elegir el recorri-
do de muiltiples lineas narrativas, de navegar por el texto aten-
diendo a los intereses del lector, de producir, seleccionar y elegir
historias con varios finales y finales diferentes, de poder interre-
lacionar entre si a partir de diversos nodos narrativos diversas
lineas de la historia, de reestructurar el texto como una red, de
posibilitar que el lector navegue por las lineas del tejido narrati-
vo del relato hipermedia.

El poder de decisién narrativa se desplaza al lector, lectoautor
seguin Coover (1970} e Isidro Moreno (1997), pero exige un autor
entregado a proporcionar muchas historias en una, a disefiar
mapas de navegacién con libertad de accién del lector, de poner-
se en su lugar. Es decir, el autor es ahora un autolector, en cuan-
to que para construir un hipertexto, debe hacerlo con la psicolo-
gia y el pensamiento de un lector, debe asumir la posicién que el
lector ocupa en la pragmdtica narrativa. Autor y lector han de
entrar, por una parte, en lo que Gianfranco Bettetini (1986), lla-
maba la conversacién audiovisual, por la que el autor y el lector
entraban en comunicacidn a través del texto, y el texto mismo
incluye las estrategias conversacionales para que esta se produz-
ca, siendo el autor responsable de la produccién de esas estrate-
gias y el lector de percibirlas respondiendo a las instanciass inte-
rrogativas contenidas implicita o explicitamente en el texto; y por
otra parte autor y lector son responsables en la produccion mis-
ma del texto en el sentido que més adelante indicaremos.

George P. Landaw (1997) considera que una nueva teoria del
hipertexto en general y muy especialmente de narrativa hipertex-
tual, en adelante para nosotros, hipernarrativa, presupone una
serie de redefiniciones: la redefinicién del autor, la redefinicién



del texto y la redefinicién del lector, a las que habria que afiadir
las redefiniciones de sus relaciones y la redefinicién para cada
una de sus aplicaciones, como puede ser la ensefianza de la
hipernarrativa, ya sea literaria, audiovisual o multimedia.
Iremos por partes.

HIPERNARRATIVA

En cuanto que el texto no deja de ser un objeto, puede ser
observado desde distintas perspectivas y, con todo respeto, en
cuanto que es posesion de los diversos agentes del acto comu-
nicativo, o sea, de escribir, leer, divulgar o archivar, es objeto
de diferentes estrategias de apropiacién. El autor valora la
estabilidad del significado dictado por su intencionalidad, el
lector defiende el cardcter interpretable del texto, siempre en
constante dialéctica entre el valor del signo en un momento
dado y para un lector en particular y el significado general de
la obra. :

Preferimos la denominacién de hipernarrativa a la de narra-
tiva hipertextual, porque queremos poner el énfasis en el cardc-
ter de hiper para todo el relato. Al decir narrativa hipertextual
pudiera entenderse que dicho carécter hiper sélo afecta al plano
.de la expresidn, o sea al discurso, consideramos que la hiperna-
rrativa debe predicarse del relato en si no sélo del discurso, sino
también de la historia, o sea del plano del contenido, afectando
tanto a la sustancia del contenido como al de la forma del conte-
nido, donde se contemplan los elementos diferenciadores del
relato, como son personajes, acciones y escenarios (espacio y
tiempo).

La hipernarrativa, o narracién en segundo grado (en alusién
al subtitulo del libro de G. Genette, Palipsestos, 1989), necesita
de un instrumento bdsico de intermediacién para que el lector
no acceda directamente a la lectura del texto, sino que lo haga a
través de otro texto estructurador por el que leemos el primero:
la interfaz.

a) La relacién con el texto: la interfaz

Negroponte define la interfaz como el lugar donde las perso-
nas y los bits se encuentran. En realidad para acceder a los hiper-
textos y a los textos multimedia existe un mediador previo a
toda relacién entre el texto y el lector, es la interfaz, que en si
misma es también un texto gestor para apropiarnos la informa-
cion. Asi pues la interfaz cumple las funciones de acceso a la
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informacién del texto, de ayuda y orientacién a la navegacién y
gestién de la interaccidn entre hombre y mdquina, y en ellas se
integran el disefio informitico y el interactivo.

Isidro Moreno (1996) ha elaborado una clasificacién contem-
plando los distintos tipos de interfaces: a) interfaces periféricas,
entre ellas estan, las de intermediacidn, ya sean periféricos con-
vencionales de punteo (ratdn, track ball, track point, joy stick, spa-
cemouse..) ya mimético naturales, de utilizacién intuitiva que
mimetizan los comportamientos de la vida natural (pantallas téc-
tiles, 1&pices 6pticos, interfaces para la realidad virtual de inmer-
sién, como son el head-monted display, datagloves, datasuit...}.

b) Interfaces de navegacién

Tipogréficas (presentan las selecciones en forma de texto escri-
to), icdnicas (lo hacen a través de representaciones icénicas), ico-
nico-tipogréficas (mezcla de tipografia e iconos), mimético-natu-
rales (y dentro de esta tltima, estdn las abiertas o de realidad vir-
tual,las semiabiertas o simuladoras de realidad virtual, hibridas).

¢) Estructuras de la hipernarrativa

La hipernarrativa cuestiona el principio aristotélico de la tra-
ma que para ser bien construida, no puede empezar o terminar
donde uno quiera; principio y fin deben presentar las formas bien
descritas. Una vez mds, para ser bello, el ser vivo, o cualquier ente
hecho de partes, no sélo ha de presentar cierto orden en la dispo-
sicién de las mismas, sino que debe alcanzar cierta magnitud
definida (Aristételes, Poética, 1992). Aunque ciertamente la opo-
sicién a la linealidad, la secuencia fija, el orden determinado, la
nocién del relato como un todo compacto, la existencia del prin-
cipio y fin, etc. no es exclusiva de la hipernarrativa, pues a lo lar-
go de la historia de la literatura con sus constantes innovaciones
ya se habia conquistado para las construcciones literarias multi-
ples innovaciones narrativas. La narrativa hipertextual precisa
para su propia existencia trastocar el orden establecido. Las carac-
teristicas definidoras del hipertexto, entre otras, son la no lineali-
dad o la linealidad multiple, la diversidad de voces, la mezcla de
voces y los modos de la narracion, la convergencia de medios.

La conmocién que esta teorfa y préctica produce es importan-
te porque pone en peligro o estd por encima de los principios de
la estabilidad de las estructuras, el orden de lectura en su secuen-
cialidad lineal, el dominio de la estructura impuesta por el autor,
el sentido de los finales (recuérdese a Kermode con El sentido de
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un final y al mismo a Aristételes, con el valor que le concede a la
causa final).

Pero esta conmocidn no sélo afecta a la teorfa narrativa, sino
a un concepto social. La narracién liga lo que cuenta con la
representacién del mundo. La narracién independientemente de
la historia que cuenta, representa un modo de ser en el mundo.
La rapidez con que las nuevas tecnologias de la informacién
ofrecen més y nuevas posibilidades expresivas y estructurales
de construccién textual hace que los lectores se integren cada
vez mas en este nuevo modo de leer el mundo sin preguntarse
por las relaciones éticas que se producen a nivel formal entre
autor, texto y lector.

Las caracteristicas del hipertexto se hacen adultas con la
hipernarrativa. En otras ocasiones y por otras razones la narrati-
vay su teoria, ya habfan experimentado estrategias innovadoras
con mucha anterioridad. La narrativa literaria, la narrativa gra-
fica (comic, entre otras), la cinematografica han sido el mejor
laboratorio para poner a prueba las formas constitutivas de la
hipernarrativa.

Entre otros precursores de la utilizacién de recursos muy
valiosos para las hipernarrativas podemos considerar a Tristdn
Shandy, de Lawrence Sterne; Cumbres borrascosas, de Emily
Brontg; Diccionario jdzaro, de Milorad Pavic; El jardin de los
senderos que se bifurcan, en Ficciones, de Jorge Luis Borges;
Rayuela, de Julio Cortézar; El castillo de los destinos cruzados,
de Italo Calvino; En el laberinto, de Robbe-Grillet; La mujer del
teniente francés, de de John Fowles; La subasta del lote 49, de
Thomas Pynchon; El buen soldado, de Ford Madox Ford; Los
suefios de Einstein, fragmento "19 de abril de 1905", de Alan
Lightman; La invencién de Morel, de Bioy Casares; Jaques le
Fataliste, de Diderot; Duck Amuck, cine de animacién, de Chuck
Jones; Atrapado en el tiempo, de Harold Ramis, largometraje;
Parallels, episodio de Star Treck: The Next Generation, de
Robert Wiemer; la pelicula Regreso al futuro. Aunque la lista sea
breve, sélo nos podemos detener en algunos de los citados.

Asi, Lawrence Sterne, por ejemplo , como ha indicado Janet
H. Murray (1999) escribe en el siglo XVIII una memoria decons-
tructiva llamada Tristram Shandy en la que el narrador introdu-
ce paginas negras, numera los capitulos cambiando el orden, nos
propone releer capitulos anteriores, dice haber arrancado pégi-
nas, etc. En esta linea Chuck Jones dibujando Duck Amuck hace
que un ldpiz de un dibujante sadico fastidie al pato Lucas cam-
biandole los escenarios de una granja por un castillo, y poste-
riormente por un ighi, se deforma al personaje, no concuerda la
imagen con el sonido, se borra incluso al personaje. En definiti-
va se quiere hacer notar la concesién de existencia expresiva al
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soporte mismo de la representacidn, al tiempo que se juega con
los recursos de la espacialidad, como son la reversibilidad, la fal-
ta de orden, la reordenacién, o la vuelta atrés.

Estos principios y estrategias expresivas los ha utilizado para
Banff Center for the Arts Toni Dove y Michael Mackenzie en su
Archeology of a Mother Tongue, cuando en una transicién narra-
tiva fundamental simula un fallo de energia en la ciudad virtual
que representa la interfaz, al encender de nuevo el ordenador la
pantalla muestra una ciudad alterada como si el sistema hubiera
perdido memoria.

Tristan Shandy ofrece otros recursos valiosisimos para la
hipernarrativa, como son las historias interpoladas (inclusién de
historias que no estan relacionadas con la linea narrativa princi-
pal), historias anidadas (en si mismas completas que aparecen en
cuadros narrativos), digresiones anidadas ( narrativas o ensayis-
ticas}, documentos interpolados (documentos sobre una dote, la
construccién de una casa, etc.), la digresién progresiva para anti-
cipar la historia, los metacomentarios, la complejidad temporal
con sus anacronias, sus sincronfas simuladas, el marcador, la
pseudoautobiografia, etc.

La no linealidad, o mejor dicho, la linealidad multiple estd
perfectamente contemplada en El castillo de los destinos cruza-
dos, de Italo Calvino (1995). A un castillo van llegando diversos
viajeros perdidos en un bosque. En el comedor del castillo termi-
nada la cena, en silencio, pues todos han quedado mudos, se ini-
cia la presentacién de cada uno y su historia correspondiente se
deduce de las cartas del Tarot que van siendo mostradas. Asi sur-
gen historias como la del ingrato castigado, la del alquimista que
vendidé su alma, la de la novia condenada, la de un ladrén de
sepulcros, la de Orlando loco de amor, la de Astolfo en la Luna, y
por fin, todas las demads historias.

La idea de utilizar los tarots como una méquina narrativa
combinatoria, cuenta Italo Calvino que se la dié Paolo Fabri
(1968) en un Seminario Internacional sobre las estructuras del
relato. La siguiente cita del texto de Ttalo Calvino (1995, 49) ilus-
tra perfectamente el mecanismo de construccién narrativa y su
aplicabilidad a los conceptos de linealidad maultiple y multipli-
cidad de voces, caracteristicos de la hipernarrativa.

El cuadrado ha quedado enteramente cubierto de tarots y de
cuentos. Todas las cartas del mazo estdn desplegadas sobre Ia
mesa. ;Y mi historia no estd? No consigo reconerla en medio de
las otras, tan apretado ha sido su entretejerse simultdneo. En
realidad la tarea de descifrar las historias una por una me ha
hecho descuidar hasta ahora la peculiaridad maés sobresaliente
de nuestro modo de narrar, a saber, que todo relato corre al
encuentro de otro relato y mientras un comensal avanza en su



fila, desde la otra punta se adelanta otro en sentido opuesto,
porque las historias contadas de izquierda a derecha o de aba-
jo hacia arriba pueden también leerse de derecha a izquierda o
de arriba hacia abajo, y viceversa, considerando que las mismas
cartas al presentarse en un orden diferente suelen cambiar de
significado, y el mismo tarot sirve al mismo tiempo a narrado-
res que parten de los cuatro puntos cardinales (Italo Calvino,
1995, 49).

La posibilidad de pluralidad de relatos, la multinarracién
tiene su primer fundamento en que el significado de cada car-
ta individual depende del lugar que ocupa en la sucesién de las
cartas que la preceden y la siguen: a partir de esta idea me he
movido de manera auténoma. segun las exigencias internas de
mi texto, dice Italo Calvino (1995, 126).

El Diccionario jdzaro, de Milorad Pavic (2000}, es una novela
léxico, al mismo tiempo que una novela de aventuras, una recc-
pilacién de cuentos, un poemario, un estudio histérico, un
manual de Cabala, un ejercicio de lectura creativa. El lector pue-
de reordenarlo en "un infinito nimero de variaciones, como un
cubo Rubic”, como reza en la solapa del libro de la edicién de
Anagrama (2000)

Las fuentes cristinas (libro rojo), las isldmicvas {libro verde) y
las judias (libro amarillo) determinan la formacién del dicciona-
ric en tres libros. Sus voces se registran en orden alfabético y alli
se escribe la historia de los personajes, la descripcién de oficios,
etc. El propio Pavic nos orienta para leer el diccionario:

Asi el lector podrd utilizar el libro de la manera que mejor le
parezca. Unos buscardn como en cualquier léxico, la palabra que
les interese en un momento dado, y otros preferirdn leerlo inte-
gramente, de principio a fin, de una vez, para obtener una ima-
gen global de la cuestién jazara. (...) No serd necesario respetar
cronologia alguna. Asi cada lector podrd recomponer el propio
fibro en una unidad como una partida de dominé o de naipes, y
obtendra de este diccionario, al igual que de un espejo, tanto
cuanto se invierta en el mismo. (Pavic, 2000, 22)

El diccionario es ademds una base de datos al que se puede
recurrir cuando se quiere relacionar una historia con la otra, o
cuando leyendo la historia de un personaje es citado otro y por
este ultimo sentimos curiosidad. Podemos ciertamente abando-
nar la historia del primero y acudir a la lectura del segundo para
volver al primerc o seguir a un tercero cuando es citado en el
relato del segundo. O simplemente podemos abandonar la lec-
tura, sin mas, o dejar una marca para volver donde se quedé la
lectura. Acudir al diccionario para leer solamente una voz. Cada
voz en si misma alcanza un siginificado.

Pavic, consciente del poco valor que le concede el lector a leer




imaginativamente, descargando la cuestién de la imaginacién en
el autor, propone un tipo de novela donde el lector ha de tomar
las riendas de la accidn de leer, de leer diferentemente, de leer
creando la propia historia del relato, por eso presenta el artilugio
de la novela léxico.

Los juegos de ordenador es un dmbito de creacién donde
estdn presente las caracteristicas mds especificas de esta hiperna-
rrativa. Han alcanzado renombre, enire otros Adventure, de
Willie Crowther v Don Woods; Zork, pionero de los juegos de
mazmorras y dragones. Dentro de la primera ficcion narrativa
por ordenador fueron notables, el CDROM interactivo Sherlock
Holmes, Myst (Miller y Miller} que utiliza las técnicas del 3D,
Guilem de Berguedd, de Joan Argemi (1985), primera novela
interactiva realizada en Espafia, Farenheit 45 (basada en la nove-
la de Ray Bardbury)}, Cita con Rama (basada en la obra de A. C.
Clarke), La isla del Tesoro (inspirada en la novela de Stevenson).
En Espafia el mismo Ministerrio de Cultura edité los programas
Generador de Historia Interactivas e Historias policiacas, que con
un editor de textos permitian crear ficciones interacativas o jue-
gos del tipo "Tu eres el protagonista”.

La ficcidn narrativa interactiva se ha utilizado, sobre todo al
principio en el &mbito de la literatura, ejemplo muy significativo
es Afternoon, de Michael Joyce, con sus 539 lexias, que son como
unidades minimas de hipernarracién o lugares o segmentos
narrativos (Joyce las llama palabras productivas), sus lineas
narrativas,con sus 950 nexos y sus instrumentos de navegacion.
Otros ejemplos importantes son WOE, también de Joyce, y
Victory Garden, de Stuart Moulthrop, con sus 991 lexias y sus
2.800 enlaces.

La ficcidn narrativa interactiva hoy incorpora otros medios al
medio escrito como es la fotografia, la imagen dindmica v esta-
tica, el sonido, la musica. Es en sentido estricto multimedia, vy
ademas de instalarse en CDROM, también estd presente en
Internet con la posibilidad de poder participar en chats sobre su
contenido.

Las caracteristicas del hipertexto se centran en:

Ia no linealidad

Ia linealidad muiltiple

la fragmentacion de la estructura del relato

Ia diversidad de voces

la multinarracion

la utilizacidn de recursos y mecanismos estructurantes como:
esquemas espaciales: laberintos, redes, drboles, mapas, planos...
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esquemas cronoldgicos: reloj de sol, de arena, de agua, de cuer-
da, digital...

calendario...

esquemas dindmicos: viajes, méviles, maquinas

esquemas conceptuales: juegos matemadticos, organigramas, etc.
metacomentarios o deconstruccién de la forma,

historias anidadas, interpoladas

documentos interpolados

digresién progresiva

diccionarios

juegos

combinatorias

la atencién a los palimpsestos con la hipertextualidad y trans-
textualidad (intertextualidad, paratextualidad, metatextualidad,
arhitextualidad...)

la mezcla de medios, modos y géneros

la trama multidimensional, cast infinita

la inclusidn de otros textos dentro del texto

el establecimiento de nexos programados fijos y variables, alea-
torios o combinados

la convergencia de medios

la renuncia a la conclusién

la dialéctica entre juego y relato

la saturacién narrativa por exceso de recursos hipertextuales

la prevalencia de la estructura organizativa frente al contenido

Las caracteristicas mencionadas de los hipertextos activan la
imaginacién de los usuarios, pero en cierta medida también exa-
geran su uso, en ocasiones, como quien explora y juega, més alld
de lo que las aplicaciones narrativas exigen, como ha dicho Janet
H. Murray (1999, 104), explotan en exceso las posibilidades de
digresion del hipertexto y las caracteristicas lidicas de Ia simu-
lacién, pero eso no es sorprendente en un medio dun en su épo-
ca incunable. Conforme la narrativa digital se vaya desarrolian-
do hacia la madurez, el embrollo asociativo adquirird mayor
coherencia, y los juegos de combate dejardn paso a otros proce-
s0s mas complejos.

Es periodo de experimentacion, de indagacién de formas, el
juego de la multiplicidad, de la interactividad, de la participa-
cién, de la inmersién. Parece que los autores y los lectores estén
mas interesados en esta suerte de juego, sin fin, de experimenta-
cién de formas nuevas, de nuevas experiencias lectoras, dvidos
de innovacién, mas que de la produccidn rica y coherente, orien-
tada mds a la creatividad que la facil sorpresa. Mientras camina-
mos hacia la madurez creativa en hipernarrativa, autores y lec-
tores intercambiando sus papeles iremos aprendiendo las for-
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mas de crear y de leer los nuevos medios hipertextuales interacti-
vos. Las expectativas y demandas expresivas de los nuevos
medios van mas alld de las satisfacciones que hoy todavia pueden
ofrecer, incluso en el aspecto mds cuantitativo: mas interactivi-
dad, mayor libertad de navegacién, mayor calidad y definicién
de imagen, mas capacidad enciclopédica, ingentes bases de datos,
plena manipulacién de los elementos y formas estructurales de la
narrativa, hiperbélicas manipulaciones de las sustancias expresi-
vas, una gran multiplicidad y variedad de nexos entre las partes,
extrema convergencia de medios.

Sin duda se establecerd una dialéctica entre los medios tradi-
cionales y las nuevas formas expresivas basadas en las nuevas
tecnologias de la informacién. Contenido y forma se integrardn
en la construccién de la narrativa de los nuevos medios, de la
hipernarrativa interactiva.

FL AUTOR DE LA HIPERNARRATIVA

El autor de textos hipernarrativos interactivos no séle no reba-
ja su status de autoria, sino que, al menos, lo duplica, primero
porque a la autoria del relato en sf ha de afiadir e integrar en una
misma unidad expresiva la de los elementos estructurales, hiper-
textuales e interactivos; segundo, porque ha de ponerse en la
situacién del lector para proporcionarle diversas opciones para
que elija entre ellas la que desee. El autor de la hipernarrativa es
mas autor también en cuanto asume un papel provisional de lec-
tor que pone a prueba la eficacia y valora la estética de sus reali-
zaciones hipertextuales. En cierto sentido disiento de la opinion
de George P. Ladow (1995, 95) cuando considera que el autor de
un hipertexto se expone a la erosién de su personalidad como
autor al estrecharse las funciones de autor v lector, que se mate-
rializa cuando el lector puede escoger su propio camino por el
metatexto, de anotar textos escritos por otros y de crear nexos
entre documentos propios o ajenos.

No cabe la menor duda de que un lector activo de hipertextos,
aunque no pueda modificar el hipertexto, estd generando autoria,
pero esto en nada disminuye el potencial creador del autor, sino que
en todo caso lo amplia ya que posibilit6 la diversidad de recorridos,
y en ese sentido potencialmente es también autor cuando el lector
elige una opcidn frente a otras. Asi pues, creemos que el hipertexto,
que crea un lector activo y hasta entrometido, contribuye a la con-
vergencia de las actividades de lector y el autor, de ahi que defina-
mos a este lector como lectoautor, pero en modo algunc disminuye
las prerrogativas del autor. Este asunto tan debatido tiene en Italo
Calvino (1983, 224) un defensor importante de la autorfa del lector.



Desmontado y vuelto a montar el proceso de la composicién litera-
ria, el momento decisivo de la vida literaria serd la lectura. En este
sentido, aunque se le confie a la mdquina, la literatura seguiré sien-
do un lugar privilegiado de la conciencia humana.

El autor de hiperrelatos es creador de un universo donde se
pueden desarrollar muchas historias. Los autores de hipernarra-
tiva imaginan un mundo plural, lleno de personajes y las rela-
ciones entre si, con mutiples avatares, con posibilidades por acti-
var y actualizar, con diversidad y multiplicidad de espacios y
tiempos, caleidoscépico, con historias y argumentos, en el senti-
do descrito por EM. Foster en su obra Aspectos de la novela (el
argumento como narracién de eventos que pone énfasis en la
casualidad). E} mundo narrativo es el entorno donde se han cre-
ado ricas posibilidades narrativas. En los textos hipernarrativos
el autor es el autor del mundo narrativo donde residen todas las
historias y sus posibilidades, el lector es el autor de las historias,
en cuanto que se invita al usuario a representar o construir sus
propias historias a partir de un repertorio de elementos fijos
(Janet, H. Murray, 1999, 174) Ahora bien nada impide la cons-
truccion de mundos narrativos diferentes que se puedan inte-
rrelacionar entre si, que puedan compartir elementos y estructu-
ras, que se pueda pasar de un mundo narrativo a otro, cada uno
con las restricciones y normas narrativas propias. Por encima de
los mundos narrativos se levanta una hiperheterocésmica narra-
tiva. Los mundos narrativos son mundos compartidos que se
inspiran en una cultura comurn, en una estética similar y regidos
por retéricas parecidas y éticas semejantes.

Las caracteristicas que definen al autor de hipernarrativa se
centran en:

- la figura del autor se acerca al lector

- el autor asume funciones de lector

- e} propio autor se convierte en texto

- se reconfigura la personalidad del autor como descentrada

- genera posibildades de interactividad y navegacion

- produce escritura en colaboracién: con otros autores

- con otros textos a través de nexos, etc.

- la produccién de un hipertexto y mucho mds la de una hiper-
narracion exige la participacion de muchos profesionales, Ia
autoria es una autoria compartida

Br LECTOR DE LA HIPERNARRATIVA
Se le viene concediendo al lector de textos hipermedia la con-

dicién de autor, sin embargo esta asignacién no puede pasar de
un concepto de autorfa que estd mas cerca de la actuacién que de
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la creacion. Lo que hace el lector de hipernarrativa interactiva no
es otra cosa que actualizar las posibilidades de construccion
narrativa que ha elaborado el autor.

Una de las caracteristicas més significativas de la hipernarra-
tiva es la participacién de los lectores en la construccién de rela-
to. Una de las primeras manifestaciones de ese caracter participa-
tivo fue el programa de ordenador denominado Eliza (1966), cre-
acion de Joseph Weizenbaum. El programa permite mantener
una conversacién con el usuario. El personaje con el que se con-
versa representa, por una parte, a una terapeuta rogeriana, cuya
estrategia consiste en que el médico repite lo que le dice el pacien-
te sin interpretarlo; mientras que por otra, muestra interés por los
temas de familia y sexo. De hecho lo que sucede es que se produ-
ce una cierta interactividad entre Eliza y el usuario del programa.
En uno de los cursos de doctorado sobre retérica y creatividad
(1996) impartido por mi en Ia Universidad Complutense se traba-
J6 con este programa para investigaciones retéricas, extraigo un
ejemplo del trabajo del hoy Doctor D. Juan Martinez Val:

Seleccién de un fragmento de la segunda conversacién de las
seis mantenidas con Eliza:

ELIZA: Saludos. Soy Eliza. Dime tu nombre, por favor.

JUAN: Soy Juan Martinez Val otra vez. Lldmame Juan.

ELIZA: De acuerdo. ;Qué hay de nuevo? (...)

JUAN: (..) Mi tema es la retérica. Escribo un ensayoc sobre
retérica y quiero que me ayudes.

ELIZA: Bien, eso es bueno de oir.

JUAN: ;Sabes qué es la retérica y para qué se usa?

ELIZA: ;Qué pensarias si yo supiera qué es la retdrica y para
qué se usa?

JUAN: Que eras el mejor ser del mundo.

ELIZA: Afortunadamente no siempre soy asi.

JUAN: Siento que tienes sentido del humor.

ELIZA: Eso es verdad la mayor parte de las veces.

A través de las seis conversaciones realizadas en este trabajo y
de las de otros alumnos llegamos a formular algunas conclusiones
como que la conversacién mostraba un comportamiento esterecti-
pado, lleno frases hechas y respuestas tipificadas. Eliza, siguiendo
una pauta terapéutica respondia frecuentemente con preguntas a
las preguntas del paciente (alumno}, que existia una retdrica de
arranque de la conversacién, una retdrica de la conversacion psico-
terapéutica, un nivel retdrico de aceptacion o negacién a las infor-
maciones, un nivel de interpretacién, creo, dice Eliza, que puedo
comprender tu estado de dnimo negative, la reflexividad (en mi
opinién, dice Eliza refiriéndose a su condicién de maquina, soy un



mecanismo interesante). La interactividad entre el ordenador y el
usuario estd hoy mds desarrollada y muestra hasta qué punto el
lector puede intervenir en la historia, elegir una linea u otra de la
misma, tomar decisiones, etc. Los juegos electrénicos permiten al
lector no sdélo leer la historia sino participar en ella, son autolec-
tores juegan, torman decisiones, ejecutan érdenes siguiendo ins-
trucciones y esto afecta a la historia. Las habilidades que se ejer-
citan en el juego, ya sean perceptivas, cognitivas, estratégicas o
de decisién, asi como las estéticas subyacentes (hoy centradas
fundamentalmente en la violencia, el misterio y lo tragico, entre
otros modelos) asi como el simbolismo que acumulan son facto-
res que pueden influir en la elaboracién de formas narrativas
innovadoras.

La participacién del lector puede alcanzar sin duda mayores
cuotas, de momento el ordenador nos permite transformarnos
en otros. Toda madscara ha tenido siempre esa funcién. Nuestra
imagen puede cambiar de forma, la imagen de un nifio se puede
cambiar en la de un anciano, podemos redefinir las funciones de
un personaje cambidndole de apariencia, o de tono de voz y
podemos asignarle nuevas tareas en el relato. La maxima trans-
formacion, por el momento, queda limitada a la realidad virtual,
pero esa limitacién es bien pequefa, podemos transfigurarnos
en otra cosa si bien virtualmente. El grado de simulacién, por
otra parte, es cada vez maés alto, si bien se puede decir que la cre-
dibilidad queda afectada por el grado de calidad de las imége-
nes, pero también es sabido que ese es un condicionante que
depende de la cantidad de memoria que se precisa.

a) El lectonarrador

El lector en el hipertexto puede elegir la funcién del narrador
para identificarse con él, con él, no con el autor, es decir el lector
asume la funcién del narrador, o sea la funcién delegada del
autor, cuenta, relata, se pone en su situacion. El lector puede
escoger la ruta que desea recorrer en el laberinto (siguiendo a
algun personaje, espacio, accién, imagen, etc.), describe el labe-
rinto; relata las acciones, como narrador, delegado del autor;
cuenta la historia elegida, no la elige, la eleccion es una funcién
explicita del lector, que es una atribucién de la estrategia auto-
rial de crear opciones de lectura.

b) El lectoautor
Tanto Coover (1970) como Isidoro Moreno (1997) hablan de

lectoautor, en el sentido de que el lector est4 creando el relato
cuando interviene activamente en la lectura de hipertextos.

(53]



NOTAS DEL LECTOAUTOR

El lector puede elegir entre varias opciones y recorridos de la
historia

El lector puede dejar de crear e interpretar la historia abando-
nédndola, dejando de leer,

El lector puede eliminar otras alternativas posibles o generarlas
El lector de una hipernarracién interactiva es invitado a leer en
cualquier punto de la historia y en el orden que se desee

El lector puede interferir en la historia introduciendo nuevos
elementos, nuevas estrategias narrativa, abriendo nuevos
caminos, interactuando con los personajes o incluso eligiendo
su propio camino por el metatexto, anotando textos escritos
por si mismo o por otros, creando nexos entre documentos
propios o ajenos, el lector puede interactuar con el autor y con
las enciclopedias del mundo

La narracién centra su capacidad para convencer en su simi-
litud con la vida. La hipernarrativa interactiva en cuanto que
pone en juego factores tales como inmersién, navegacion, parti-
cipacidén y simulacién, dichos en cualquiera de las ordenaciones
posibles, deja de manifiesto una inquietante relacién de analo-
gia, por la que la hipernarracién sélo es el campo de represen-
tacién de la vida, pero a la vez es la representacién de sus posi-
bilidades, un ensayo de la innovacién posibilista y caleidosco-
pica de la experiencia, el punto de encuentro en que actdian el
juego (participacion y eleccidn) y el relato (representacion). La
hipernarracién ofrece al lector las otras posibilidades de actua-
lizar la historia, una mds del universo en la que vive. El lector
puede elegir ser autor e interpretante eligiendo ser en una his-
toria diferente, todavia no contemplada, pero posible. La vida
representa al relato. La simulacién permite reconstruir mundos
o inventarlos con una rara coherencia y al mismo tiempo mani-
pular y observar sus procesos, conocer sus estructuras. La fuer-
za narrativa nos ofrece describir y representar estructuras dind-
micas y creativas.
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