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Las personas trazan un espacio de accion del presente para pro-
yectar el futuro y es aqui, en donde las nuevas tecnologias son parte
activa, de lo que comunmente se denomina como cosmovisiéon. No
sélo es una red virtual sino que se integran a una red de significados,
inicialmente personal, pero que si se le dan alternativas de desarrollo
se pueden convertir en grupales, es decir, en parte de la comunidad. Lo
relevante es tener vinculos comunes y por ende, realidades compartidas
en toda la complejidad del entorno y la diversidad de interpretaciones
que se generan alrededor de las narrativas del lenguaje; entendiendo
como lenguaje todo lo textual, hipertextual y visual.

Al partir de esta idea, se debe considerar que la comunicaciéon no
puede perder la légica de interaccion para convertirse en una especie de
monologo, y aqui el papel del espacio virtual se vuelve relevante porque
desde el nacimiento de la web 2.0., que tiene como esencia la colabora-
cion y la integracion de informacion; lo que ha hecho que exista inte-
raccion e inmediatez desde lo que se conoce como “la realidad” en el
mundo para convertirla en una realidad virtual que es vista como “una
metafora definitiva de la interfaz” segin lo que dice Marie-Laure Ryan
(2004: 82). En sintesis, hay una nueva generacion de sitios web, en los
que ya no existe sélo una retroalimentacion, sino que se caracterizan
por formar comunidades sociales en donde se coopera en la realizacién
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de documentos y espacios colaborativos para entretenimiento y con
fines educativos en varias ocasiones, dependiendo del uso que como
usuarios se le otorgue.

Incluso, el objetivo central en estos nuevos espacios dentro de la
red, es que los usuarios evolucionen en los llamados “prosumidores”,
es decir, que se olviden de consumir informacién y tomen la postura
de quienes generan contenidos; aprovechando que la comunicacién
virtual es vista como un proceso de democratizacion, por medio de
la visualizacién de mensajes digitales y audiovisuales, que ejercen un
nuevo modelo para crear dindmicas entre usuarios y quienes manejan
lineas narrativas de diversa indole, a partir de la ficciéon que se retro-
alimenta de manera mucho mas facil y rdpida; aun considerando la
relacion que existe con cualquier otro medio que esta a disposicion de
la comunicacion.

El “mundo virtual” en forma paulatina se transforma en un espa-
cio de mediacion, que permite el desarrollo, gracias a las herramientas
atractivas que prestan facilidades para crear imagenes o videos; y des-
de ahi logra un cambio en las relaciones sociales, no necesariamente
mejorandolas pero si amplidndolas hacia un tipo de interaccién diverso
y a la vez, complejo no por la eliminacién de fronteras o por acortar las
distancias, mas bien porque se despliega la construccion de redes sim-
bolicas en un sistema de simulacion, a partir de la transformacion de
la realidad entre nuevos productores y consumidores de narrativas, los
mismos que crean un sentido para reconfigurar la identidad y referen-
tes que son parte de la cotidianidad, basicamente porque se compone
una nueva informacion sobre lo ya existente. Sin embargo, esta manera
de reciclar informacion para realizar contenidos propios, se logran por
el uso de espacios como blogs, videologs, fanfictions y/o fanarts que se
transfiguran en una parte significativa de la vida de quienes utilizan
su tiempo libre para llevar a cabo productos digitales y audiovisuales;
tanto textuales y graficos, que mantienen una estética desde su propias
experiencias a través de la ficcién o de su propia “realidad”; sitios que
existen como un aporte de los “prosumidores”; acompaiado de un
proceso participativo (Giildenpfennig, 2011) que resulta relevante en el
momento de ser un fandtico de ciertas tematicas.
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Es verdad que muchos de los recursos mencionados son parte
del entretenimiento de los usuarios de la web, llegando a ser instru-
mentos fundamentales en la cultura popular que suplantan medios
considerados como tradicionales, con la idea basica que no se puede
compartir en forma inmediata ni global y por lo tanto, las personas
necesitan estar en contacto simultaneo para mostrar sus fotografias,
sus pensamientos, sus vivencias y sus historias; dentro de espacios vir-
tuales, que son ambientes que cumplen algunas finalidades dentro de
comunidades de cooperacién y diversion entre adolescentes, jovenes y
adultos. En Latinoamérica, estan empezando a ser conocidos este tipo
de sitios web, puesto que se usan con mayor frecuencia en Norteamé-
rica y Europa. Lo que se debe mencionar en este caso, es por qué no
dar un giro y reflexionar, que se pueden utilizar en otros ambitos que
no necesariamente se ligan al entretenimiento, mas bien ;Cémo hacer
para ver otras cosas?, o ;Como crear otras narrativas?, relacionadas a
la educacion y al desarrollo; pero antes de llegar a ese punto, se debe
entender qué son estos sitios.

Primero hay que entender que todo nace desde el término
fanCm, conocido como un grupo de fanaticos que tienen un interés
en comun o son aficionados a la ciencia ficcion y/o textos fantasticos;
lo que realmente se considera como logro en este caso, es como este
conjunto de personas adquieren varias destrezas y conocimientos para
generar nuevos contenidos y por ello, en esta investigacion se toma en
cuenta mas que nada los espacios utilizados dentro de la web, como
parte de una forma de compartir informacién, sabiendo que existen
otras actividades realizadas por los fandoms como los cosplay, que son
un tipo de moda en las que se utilizan disfraces, accesorios y trajes, para
representar un sujeto o una idea; creando una subcultura que tienen
como eje el juego de roles.

Uno de los principales espacios virtuales, en donde se generan
contenidos desde los “prosumidores”, se llaman fanfictions, los mismos
que son escritos que resaltan ciertos elementos de ficciones narrativas,
lo que evidencia que los lectores no sélo son consumidores sino pro-
ductores de nuevas historia, alternativas de series de televisidén, cOmics
o videojuegos; las mismas que son parte de un entretenimiento en
la comunidad virtual; es decir que existen mayores posibilidades de
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incluir variedad de recursos y con ello, lograr lectores mas activos den-
tro de un mundo percibido como una red de relaciones (Murray, 1999:
49-50). Es asi que los fanfictions son considerados un fenémeno que
se despliega en un ambiente de trabajo colectivo por medio de redes
electronicas, en donde es relevante la colaboracion para que surjan este
tipo de espacios y asi lleguen a ser parte de una experimentacion litera-
ria, con ayuda de las capacidades de fans que realizan historias largas o
cortas con diversos estilos, que van desde lo humoristico, erético hasta
lo dramatico (Diaz, 2009).

El autor de estos fanfictions realiza una reordenacién y mani-
pulacién de una historia ya conocida en diferentes soportes graficos o
audiovisuales para llevar a una nueva produccidn narrativa, en ese caso
se denominan fanarts o videologs respectivamente; aunque se debe
aclarar que las narraciones en serie mantiene mas interesado al lector
porque se le incita a pensar y a reflexionar sobre las posibilidades que se
desarrollaran (Murray, 1999: 51); como: ;Qué se escribira? ;Cual sera
el final o como ira cambiando la historia? y quienes escriben trataran
de sorprender en lo posible a sus seguidores por medio de una deco-
dificacion y codificacion de un tipo de realidad, con cada capitulo que
se escriba.

Cuando se desarrollan videologs por fandoms, se denominan
“viddings” porque tienen la logica de hacer trabajos de edicién de
videos en medios de comunicacién; disefiando videoclips o eligien-
do un personaje de peliculas o series de television para tomar ciertas
escenas que se consideren relevantes, y a partir de ese punto incluso,
crear nuevas historias o resaltar varias situaciones, en las que se incluye
musica de fondo, efectos especiales o subtitulos (fansub) en diferentes
idiomas. Otro tipo de narrativa son los fanarts, término usado para la
creacion de “obras de arte”, esencialmente visuales; que se basan en
personajes de medios audiovisuales que se presentan en television o
cine; convirtiéndolos en narrativas dentro de: comics, mangas, fotogra-
tias o cualquier otro tipo de ilustraciones. Por lo tanto, los fanarts son
derivados visuales de otros medios que tienen una estrategia estética o
un estilo (técnica artistica).

Lo importante en este tipo de narrativas es la finalidad con la
que se pueden utilizar estos medios o recursos virtuales, puesto que se
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esta empezando a considerar su uso en el ambito de la educacién, con
proyectos escolares para la vinculacién de conocimiento y creaciones
que profundizan la ensefianza-aprendizaje; determinando el fortaleci-
miento en la comunicacion, la adquisicion de competencias digitales
y la inclusién de una cultura participativa en estudiantes y profeso-
res, porque se pondra como prioridad la creatividad y la innovacién.
Marie-Laure Ryan (2004: 4) explica a lo virtual como un recurso que
activa un “resorte de imaginaciéon popular” y que se conoce como
ciberespacio volviéndose en un lugar imaginario y que ha llegado a ser
parte de nuestra cotidianidad. La visita continua de varios espacios que
hacen parte de la vida de cada usuario e incluso parte de su realidad,
mas alla de la virtualidad porque se van generando relaciones de cual-
quier indole con otras personas, con quienes se comparten instantes
de ocio, de aprendizaje, incluso momentos personales; en la que se
puede manejar una realidad alternativa o narrativas ficcionales, pero
generalmente es algo que no tiene mayor preocupacion mientras en el
ciberespacio se puedan mantener dichas relaciones de retroalimenta-
cion y de produccion.

Estas herramientas virtuales son adaptaciones de historias para
enganchar a los fanaticos que navegan en la red, por lo tanto se van
cambiando escenas o adecuando la vida de los personajes, tomando en
cuenta los intereses de los seguidores (lectores), se aceptan sus suge-
rencias para desarrollar el texto dentro de un espacio virtual en un sitio
web; pueden ser considerados novelas escritas o adaptadas de manera
audiovisual; que se publican en varios capitulos, en ocasiones en forma
diaria, semanal o mensual, todo dependera del tiempo disponible que
tenga el autor o autora, evidenciando que son trabajos no remunerados.
Los medios virtuales permiten ser parte de canales mas accesibles de
participacion y con la oportunidad de recodificar narrativas mediaticas,
puesto que los espectadores de ficciones dejan de ser consumidores
pasivos para llegar a ser co-autores y productores de nuevas historias
con versiones alternativas de cualquier otro medio, como diria Murray
(2004) el ordenador es un invento revolucionario que la humanidad
esta utilizando como un instrumento para contar historias, y que en la
actualidad esta siendo manipulado por los fanaticos o cualquier usuario
desde blogs, videologs, fanarts o los mismos fanfictions para visibilizar
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situaciones, personajes y asi mismo, ante el resto del mundo y como
realza a Papert se estan creando micromundos narrativos.

Las narrativas virtuales se ligan a los habitos de consumo, por lo
cual se ha convertido en una forma de comunicacion bastante efectiva,
en quienes comparten los mismos intereses, por la manera en cémo se
generan nuevos contenidos, que se pueden compartir en forma gratuita
y se cambia el sentido del uso de sitios web e incluso de las redes socia-
les, porque no se comparte so6lo imagenes o ciertas vivencias, mas bien
lo que se busca es desarrollar un interés en otros usuarios para obtener
innovaciones en la creacién de nuevos productos, a partir de sus pro-
pios deseos. El enfoque es usar la ficcion para hacer mas ficcion “que
tiene el mismo aspecto del mundo real”, que de alguna manera se cae
en una fantasia universal dentro de una “holocubierta” que se define
como las simulaciones que se elaboran en un espacio virtual; enten-
diendo que son recursos que proveen una variedad de narraciones, con
la ayuda de soportes tecnoldgicos conjuntamente con personajes que
resulten conocidos (Murray, 1999). Existen personajes que se proyec-
tan como modelos a seguir, ;Por qué no plantearlos desde personajes
de renombre?, y no sélo de quienes estdn de “moda” o con una imagen
posicionada.

Desde la postura de Bourdieu y Canclini se sabria que la realidad
social se concibe desde multiples factores, que se interrelacionan por-
que la misma es compleja y mas atin cuando esta en debate la globaliza-
cioén de la cultura y sus cambios conjuntamente con la transformacion
de las miradas que vinculan elementos simbdlicos en la dindmica de la
sociedad, que para Michel de Certeau (1996) es primordial verla desde
el poder, para entender como se configura dicha dinamica y como se
constituye la cultura a través de relaciones “invisibles” que se forjan
entre fanaticos y usuarios comunes de plataformas virtuales. En este
caso no se desarrolla una desmitificaciéon porque se rompe con ideas
basicas de la comunicacién y aporta a la critica de tipos de comunica-
cion lineal, a los sistemas y la simulaciéon porque no se puede creer que
existe una comunicacion real, porque se depende de medios masivos y
de maquinas, obviando las sensaciones que ayudan a interpretar y a tra-
vés de la mediacion de los simbolos y en los cuales los fandoms aportan.
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En un espacio virtual, también se puede tomar en cuenta el tema
del cuerpo y de las sensaciones, que son parte de las teorias de las nue-
vas sensibilidades de la comunicacién. Por lo cual, no se debe ver como
que lo primordial esta en el uso de las maquinas o en mensajes virtua-
les, sino que cada uno entiende al mundo de forma diferente e incluso
el reconocerse en el “otro” permite conocer el entorno, para interpretar
cada signo que nos hace distintos, pero que desde el punto de vista
de la diversidad, se logra una interacciéon para generar significados.
Las nuevas tecnologias de la informacion tiene el poder de conectar
audiencias desde una dimensién emocional y racional para enfatizar
la construccion de intercambio, dentro de una era de redes de diversos
conglomerados segun lo que diria Castells; es asi que hay que entender
que todo dependerd del uso que se otorgue a las nuevas tecnologias
y por ello, es tarea de los estudiantes universitarios latinoamericanos
determinar los beneficios y ser creativos en el aporte que pueden ejecu-
tar con medios virtuales que tienen a disposiciéon y que estan ganando
terreno en paises desarrollados.

En referencia de Roberto Igarza (2009: 11-12) se da relevancia
a las nuevas formas de consumo cultural en la que existen nuevos
“lenguajes, géneros y formatos” en donde se ha transformado la visi-
bilidad de ciertas comunidades virtuales y que de alguna manera han
logrado un tipo de representacion, ademas que se ha desarrollado
una creatividad humana en los que se consideran tiempo ociosos. De
alguna manera se han ido adaptando a la realidad del consumismo en
la red; incrementando usuarios para productos de entretenimiento en
“nuevos medios” y “dispositivos méviles”, los mismos que se han ido
adecuando a un tiempo que no necesariamente es productivo econémi-
camente sino que tiene la idea esencial de colaboracion e intercambio
de conocimiento o de mensajes de forma instantanea. En la actualidad,
el utilizar recursos como Youtube, Facebook, Twitter y demds, se ha
vuelto generalizado e incluso han servido como un tipo de distribucion
de productos, en donde se manejan intersticios temporales, aprove-
chando que no es necesario so6lo ver estos medios en un computador,
mas bien existe un uso bastante acelerado de sistemas inteligentes
como el celular. En el ambito de la generacion de contenidos hay que
ver mas alla de trabajar imaginarios, considerando que se parte de todo
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lo simbolico que cada grupo tiene. Hay que saber que cada sitio web tie-
ne un mundo cultural y en donde se observa un “misceldneo”, en el que
se incluyen cada vez nuevos seguidores ante una narracion de estética e
ideolégica, con mayor difusion puesto que se tiene a disposicion estos
medios masivos de colaboracién (Sarlo, 2000: 33 -47).

Habria que considerar también, que “la interpretacion de lo
virtual como falsificacion tiene obvias afinidades con el concepto de
ficcion. La inautenticidad es un rasgo que caracteriza no solamente a
las personas irreales de los mundos de referencia creados por la ficcion,
sino también, al estatus logico del discurso de ficciéon en si mismo”
(Ryan, 2004: 22), entendiendo que esta ficcion es parte de una simu-
lacion de la realidad que cada usuario percibe como tal, con la vincu-
lacién de cada personaje y cada narrativa audiovisual, utilizando datos
histéricos y noticias actuales para ir creando productos de “mundos
propios”; con la idea basica de cooperar con otros sin esperar ser un
experto en la literatura o un productor de cine, lo Gnico importante
es formar parte de un grupo que comparte intereses comunes. Estas
historias mencionadas desde el monitor de un computador son vistas
como una obra de arte sobre un medio narrativo que se fundamentan
en sensaciones que construyen una realidad virtual (Murray, 1999).

Lo notorio en estos ambientes es ver una comunidad de fanati-
cos que socializan mediada por recursos tecnolégicos, entendiendo los
roles que va adquiriendo cada usuario, segin el momento en el cual
participan dentro del espacio virtual, un lugar en dénde los fanaticos
tienen una identidad y se exponen a numerosas perspectivas culturales
con personas de diverso origen, pero que finalmente tiene la idea cen-
tral de colaboracion para una creacién integral de todos los productos
digitales o audiovisuales.

Meg Barker (2002) en su articulo refiere que anteriormente a las
nuevas tecnologias, este tipo de historias eran publicadas en fanzines,
pero cuando aparece el internet se encuentra una herramienta de facil
publicacidn, es asi que se pueden desarrollar miles de relatos, novelas,
fotografias, graficos y videos. Ademas, explica que el incentivo para
llegar a ser “prosumidores” es porque a los autores de estos espacios les
gustaba tener una sensacion de poder, en la manera como van relatan-
do historias.
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“Mas que antes, los consumidores de medios de comunicacién
de masas y los lectores se involucraron en la elaboracién y reelabora-
cion de contenidos multimedia que satisfagan sus propias demandas”
(Lee, 2011: 2-3) como fabricando sus propios contenidos siempre que
no estén satisfechos con lo que ofrecen los otros medios como la televi-
sion, aunque en la actualidad, se hable mas bien de transmedia.

Hablar de transmedia es discutir sobre temas de narracién multi-
plataforma, que utilizan diferentes soportes, estén o no en linea (offline
y online), pero tiene la finalidad de que cada medio cuente una parte de
la historia y que a la vez, sea complementaria de otra, permitiendo una
co-creacion de contenidos para transformar relatos y de alguna, “las
aplicaciones narrativas actuales explotan en exceso las posibilidades
de digresion del hipertexto y las caracteristicas ludicas de simulaciéon”
(Murray, 1999: 104) creando un lugar ficticio y entregando una “reali-
dad” diferente que integran expresiones culturales y que son comparti-
das y aprendidas por los demas usuarios para tener un lenguaje comin
y asi, integrar los intereses de los co-productores, por una narrativa que
es el reflejo de experiencias de representacion con el propésito de pro-
yectar sentimientos e ideales, es decir, que los suefios se pueden volver
en algo relativamente real. “Las narrativas por ordenador muestran ya
la misma tendencia a insistir en los limites, a celebrar el encantamiento
y probar la resistencia de la ilusion” (Murray, 1999: 117) sobre frag-
mentos que se consideran ser los faltantes desde las perspectivas de los
usuario, que llegan a una construccién imaginativa de nuevas historias
que hacen creer a los demas una “realidad alternativa” y en la cual,
todos comparten una idea afiorada.

Asi deberia funcionar la cosmovisién en los estudiantes y la
proyeccion hacia un desarrollo comunitario, puesto que los medios
virtuales suelen ser gratuitos y tienen un amplio espectro dentro de la
comunicacion; se puede hacer radio, television, blogs informativos o
de entretenimiento, portales de gran interés y otros soportes mas que
mostraran lo realmente importante, y eso es “no olvidar que cualquier
sistema narrativo abstracto se refiere en el fondo a las alegrias y penas
de la vida humana, y que la narracién de cualquier evento depende
mucho de quién cuenta la historia” (Murray, 1999: 211) en estos espa-
cios virtuales se busca que los productos enganchen con la reconstruc-
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ciéon de medios y contenidos, con un juicio estético en cada elemento
narrativo; logrando un vinculo entre quienes hacen parte de una comu-
nidad virtual, para que asi se puedan interrelacionarse. Lo apreciable
es el argumento y por ende, debe existir libertad en el momento de
generar contenidos, en ocasiones resulta que entre mas impredecible,
sera mas atractivo; sin embargo en proyectos universitarios siempre
se seguird un proceso y un esquema que haga parte de la institucion.
Cabe recalcar que la creatividad en cada producto permitird visualizar
un mundo fantdstico desde la representacion para desarrollar nue-
vas narrativas, dentro de espacios educativos y comunitarios, con la
finalidad de ser un aporte activo sobre mundos imaginarios y sobre el
mundo real. Todo dependera que nuevas formas de gestion de la infor-
macion se quieran hacer visibles en cada uno de los espacios virtuales,
es decir, los medios estan disponibles para su utilizacion; por lo tanto,
solo habra que decidir, la meta.
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