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INTRODUCCION

Debido a su popularidad, algunos libros clasicos se han adaptado desde hace déca-
das de la impresion a otros medios. Uno debe acercarse a toda adaptacion con cierto
cuidado, sabiendo que el original es algo completamente distinto a sus interpretaciones
ecfrasticas. Una obra artistica puede ser evocada en diversos medios, visuales (escultu-
ra, pintura) o aclsticos (musica) por ejemplo, ademas de plasmada en distintos géneros
(poesia, teatro, novela, etc.). La misma tematica puede ser abordada de distintas mane-
ras a través de diversos géneros y estilos narrativos, frecuentemente vinculados, como
diria Mikhail Bakhtin en su formulacién sobre el cronotopo, al formato material o
medio de comunicacion a través del que pasa el acto de narracion. Frecuentemente, la
correlacion de ideas y palabras presenta ademas una respuesta estética asociada, senti-
miento que puede ser expresado y trasladado a otros géneros y formatos.

Las siguientes lineas presentan el caso de una novela digital basada en la conoci-
da historia de Lewis Carroll, Alicia en el pais de las maravillas (1865). Es importante
sefialar que Inanimate Alice <http://www.inanimatealice.com/> no es simplemente
una novela. El formato digital permite la combinacion de distintas modalidades mul-
timedia. La narracion de Inanimate Alice, creada por la escritora canadiense Kate
Pullinger y el artista digital Chris Joseph, es una de las obras pioneras en el des-
arrollo de la alfabetizacion digital en colegios e institutos de todo el mundo. Se ins-
pira en la conocida obra de Carroll de una manera superficial. En el original se pre-
senta un mundo onirico donde los personajes inanimados tienen poder sobre los ani-
mados, como por ejemplo la Reina de Corazones. La novela digital Inanimate Alice
refleja esta dimension inanimada en el personaje digital de la protagonista y en los
numerosos aparatos electronicos que la rodean. Esta dimension digital inanimada
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tiene especial importancia ya que es la que guia y ayuda a Alice en muchas situa-
ciones a lo largo de la serie. Ademas, la transposicion intermedial (adaptacion) de un
medio a otro ha ampliado las posibilidades de representacion gracias al amplio aba-
nico de mecanismos multimodales (Grishakova y Ryan, 2010: 3) y a la base narra-
tologica como fertium comparationis transmediatico (Wolf, 2003, 2005, 2011). Wolf
emplea el término “transmedialidad” para aludir a fendmenos cuya representacion
no esta ligada a un medio determinado, como es el caso de la narrativa. “Internal
transposition” se refiere a las adaptaciones de un medio a otro e “intermedial refe-
rence” a los textos dedicados exclusivamente a profundizar en otros medios, como
seria el caso de una novela de caracter biografico.

Como otras obras digitales, Inanimate Alice esta pensada para combinar los
diversos elementos del relato siguiendo una estructura hipertextual. El hipertexto lo
componen patrones tanto cronologicos y teleologicos —generalmente empleados en la
narrativa impresa— como recursivos y auto-reflexivos, que se multiplican mediante la
replicacion y la repeticion. Las narrativas nucleares complejas aumentan la incerti-
dumbre y el suspense, puesto que, como indicaba Peter Brooks (1992), la mayoria de
los lectores prefieren leer una trama definida que siga sus expectativas en lugar de
enfrentarse a una estructura abierta. Sin embargo, la ambigiiedad funciona también
para implicar al lector en la resolucion de conflictos o problemas presentados en el
relato. En el caso de las estructuras hipertextuales, la eleccion de distintos itinerarios
posibles permite que el lector se convierta en un lector mas activo; no solo porque
puede elegir su recorrido de lectura, sino también porque muchos textos digitales per-
miten en menor o mayor medida la manipulacion de sus estructuras nucleares median-
te intervenciones a través del teclado, el raton, el micréfono, o la camara (un ejemplo
de texto manipulable mediante la incorporacion de la imagen de la camara Web se pre-
senta en Bouchardon y Lopez-Varela, 2011). Mientras que los medios analdgicos con-
vencionales implicaban un ensamblaje manual de los elementos visuales/verbales en
una composicion o secuencia, el medio digital puede generar varias versiones y varian-
tes que a menudo se consiguen de forma automatica, simplemente por la estructura
modular de las unidades de informacion digital (Manovich, 2002: 36).

La novela digital que presenta este articulo, Inanimate Alice, se dirige a un publi-
co juvenil convirtiéndose en un hibrido entre novela y juego interactivo, y esta forma-
da por una serie de episodios que narran las aventuras de Alice mientras viaja por todo
el mundo con sus padres. Antes de que se estrenara el primer episodio en 2005,
Pullinger y Joseph habian disefiado ya otra novela digital, junto a Stefan Schemat: The
Breathing Wall (2004) (<www.thebreathingwall.com>) que, a diferencia de /nanimate
Alice, requiere una respuesta realmente activa por parte de un lector-participante.

El desarrollo de las tecnologias online ha tenido un impacto importante en el
ambito educativo desde los primeros momentos de su popularizacion en la década
de los noventa. Numerosos proyectos pedagogicos empleaban el ordenador en fun-
cion de los ejes de aprendizaje perfilados por Benjamin Bloom (1971), el afectivo,
el cognoscitivo y el psicomotor (para un resumen de algunos de los proyectos de este
tipo, Lopez-Varela, 2006). Cada uno de los dominios registraba una serie de sub-pro-
cesos basados en recepcion y respuesta a estimulos informativos, ademas de valora-
cion y organizacion de las ideas adquiridas, y su posterior interiorizacion a través de
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los mecanismos de memoria. Desde el punto de vista semidtico, la importancia de
los aspectos espacio-temporales queda de manifiesto en la distincion entre descrip-
cion y narracion. En el primero, se capta la atencion hacia un momento perceptivo
concreto (el término ‘punto de vista’ funciona aqui como una estructura metonimi-
ca y metaforica que se refiere no solo a la visualidad sino a cualquier otro sentido
—oido, olfato, gusto, tacto) a través de estructuras deicticas. En la estructura tempo-
ral de la narracion, la temporalidad abstracta se concreta en la metafora espacial del
desplazamiento, que aporta nuevas panoramicas o puntos de vista. La intrincada red
de relaciones y asociaciones internalizan lo narrado mediante la experiencia estéti-
ca, es decir, la internalizacion de la sensacion (Lopez-Varela, 2013).

En las composiciones digitales, textos e imagenes, fijas o en movimiento en el
formato video, compiten por la atencion del lector junto con informacion que llega
por medio del formato auditivo (musica, ruido, etc.). En los textos impresos, la mira-
da y el tacto del lector al pasar la pagina facilitan el avance de la narracion. Los for-
matos digitales se orientan cada vez mas hacia los aspectos tactiles (teclado, raton,
pantallas sensibles al tacto), e incorpora cada vez mas las imagenes que el formato
impreso no permitia a causa de su elevado coste. Por su mayor facilidad de proce-
samiento cognitivo, ya que refleja la realidad mediante similitud o analogia, la ima-
gen es con frecuencia el signo que la mente decodifica con mayor facilidad. De ahi
que en los formatos digitales la imagen adquiera cada vez mas una importancia clave
para captar la atencion. Este articulo ofrece una aproximacion al funcionamiento de
la interaccidn texto/imagen en la novela interactiva Inanimate Alice, con el fin de
adentrarnos en las claves semidticas que la convierten en un referente educativo
mundial y de analizar la carga interactiva real de la obra.

1. LOS MODOS VISUAL Y ESCRITO EN TERMINOS DE INTERACCION
MULTIMODAL

Una de las primeras teorias en abordar las interacciones texto-contexto fue la lin-
giiistica sistémico-funcional (SFL), desarrollada por Michael Halliday (1985) profe-
sor de lingiiistica de la Universidad de Sidney en Australia. La SFL se basa a su vez
en la teoria de estructuras sistémicas de Raymond Firth (1925, 1936), quien desarro-
116 los conceptos de contexto de la situacion y contexto de la cultura a partir de
Bronislaw Malinowski (1944, 1945). La SFL se interesa por las realizaciones funcio-
nales semiéticas en estructuras concretas que operan en distintos niveles y dimensio-
nes en torno al lenguaje. Dentro de los procesos que tienen lugar en la comunicacion,
la SFL distingue entre procesos de relaciones, procesos materiales, procesos verba-
les, procesos existenciales y finalmente procesos de comportamiento. Los procesos
de relaciones presentan enunciaciones y se subdividen en identificativos y atributi-
vos. Se habla de que X (denominado ‘token’) sirve para definir la identidad de Y
(value). Halliday (1985: 115) senala que el ‘token’ es el signo mientras que ‘value’
o valor es lo que confiere significado referencial y funcional al signo. En las rela-
ciones atributivas se asigna una cualidad, clasificacion o descripcion (atributo) al
participante (carrier), que suele realizarse mediante un nombre o grupo nominal.
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Aunque las teorias de Halliday no incorporan estudios que combinen texto ¢ ima-
gen, comprobaremos su efectividad en el analisis del primer episodio de Inanimate
Alice. Sin llegar a analizar los complejos procesos de coherencia en la novela digi-
tal, el analisis sistémico-funcional que desarrollaremos se vera complementado con
la idea de Marina Grishakova (2004), de la escuela de semiotica de Tartu, quien dis-
tingue entre procesos metaverbales y metavisuales (el prefijo ‘meta’ viene del grie-
go y tiene un sentido andlogo al carrier de Halliday). Partiendo del trabajo de Yuri
Lotman, Grishakova sefiala que la equivalencia entre unidades lingiiisticas discretas
y las entidades semanticas continuas es aproximada, lo que hace que los lenguajes
visual y verbal no puedan traducirse entre si de manera absoluta (Grishakova, 2013:
313). Potencialmente, escribe la autora, cualquier texto verbal o visual es un “ima-
getext” o “iconotext” donde los signos iconicos o los simbolicos predominan, y
donde ambos tipos de signos se encuentran en un estado de mayor o menor tension
mutua y explicita (Grishakova, 2013: 314) dentro del cual se complementan: “The
metaverbal text (e.g. an ekphrastic text, cine-novel, or graphic poetry) reflects on the
incomplete nature of verbal medium by probing the limits of verbal representation
and appealing to the visual forms (graphic elements, real or virtual film shots, works
of art, dreams, hallucinations, mental imagery, etc.) [...] The metavisual text reflects
on the incomplete nature of visual representation by juxtaposing image with verbal
message and revealing their discrepancy.” (315).

La primera imagen del primer episodio de la obra que aqui se analiza muestra un
fondo negro con unas pequeiias letras blancas en mitad de la pantalla. La frase que
abre el relato, “My name is Alice”, muestra el proceso de identificacion del perso-
naje en el que encontramos el foken (“My name”), un verbo de proceso no acentua-
do (“is”) y el value, que es “Alice”. La segunda frase, “I’m 8 years old”, sefiala un
proceso atributivo donde el carrier (“I”) se relaciona con su atributo (“8 years 0ld”)
mediante un verbo de proceso no acentuado (“am”). Estos procesos operan de mane-
ra simultanea a nivel de las imagenes en los distintos episodios de la novela digital.
En la escena 13, por ejemplo, leemos: “The jeep has giant wheels, and a big satelli-
te transmitter on the roof [...]”, donde el participante (en términos semanticos) es el
jeep. Este es otro caso de proceso de relacion sin un vector real; es decir, sin una
linea imaginaria que estaria presente en el modo visual y que serviria para relacio-
nar el elemento aludido con el participante (Alice) que lo esta observando. Este pro-
ceso consta de un carrier inanimado, un verbo de relacion atributivo (“has”) y un
atributo. La imagen es un elemento imprescindible porque ayuda a visualizar la
informacién que se comunica en el modo lingiiistico.

Figura 1. Escena 13 del primer episodio donde se combina texto con imagenes.

290 CIC Cuadernos de Informacion y Comunicacion
2014, vol. 19 287-301



Ana Abril Herndndez Narrativas transmediaticas en entornos digitales

Las imagenes tienen un papel fundamental en la textualidad digital. Aqui, lo
metaverbal, un atributo de los textos verbales que evoca las imagenes, y lo metavi-
sual, un atributo de las imagenes que se refleja en la naturaleza incompleta de las
representaciones visuales, como sefialabamos antes, se complementan. Descripcion
y narracion se alternan para capturar la atencion.

Si bien la textualidad digital en Inanimate Alice no incluye elementos cinéticos
(en “Digital Textuality and its Behaviors” Leonardo Flores enumera las operaciones
textuales caracteristicas de los textos digitales; entre ellas se encuentran elementos
cinéticos derivados de la ejecucion de los codigos y los programas), si contiene
aspectos “de respuesta” y mecanismos “auditivos” que se mueven en la pantalla a
intervalos de lectura regulares. Para ilustrar este dialogo entre modalidades, presen-
tamos la escena 16 (figura 2 de abajo) donde leemos: “then I mail the photos to my
Dad so he will know that we are on our way, even if he doesn’t answer”. En este
caso, se ve la imagen de la videoconsola de Alice y la accidon de enviar las fotos se
convierte en el proceso principal de la oracion, en la que el sujeto pasivo o affected
(“the photos™), el sujeto activo o agent (“I”) junto al verbo material en presente
(“mail”) aparecen también parcialmente en el modo visual (el agente no aparece). Al
no existir un agente en el modo visual no aparecen vectores que lo relacionen con el
sujeto pasivo (affected) y, por tanto, la estructura narratologica solo esta presente en
el modo de la palabra escrita:

Figura 2. Escena 16 del primer episodio donde es el modo escrito el que sirve de hilo para
la nararcion en contraposicion al modo visual.

Muchos procesos comunicativos presentes en el primer episodio se expresan lin-
giiisticamente en presente simple, como es el caso de “We drive for a long time”
(escena 17). Este constituye otra acciéon en la que no podemos ver el acto de condu-
cir el coche, sino unicamente el resultado de dicha accion (es decir, la carretera fren-
te al vehiculo). De ahi que no existan vectores presentes en el modo visual ni tam-
poco sujeto activo (agente), si bien si que hay un sujeto pasivo (affected) implicito
en el modo lingiiistico (el coche que esta conduciendo).

Tales ejemplos de procesos materiales son relevantes a la hora de analizar el
grado de empatia que cabe esperar del usuario de la novela. En ninguno de ellos se
muestra al agente en el modo visual. Por tanto, la falta de una imagen visual del
narrador de la historia nos hace suponer que deberia explotarse mas el uso de las
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posibilidades de los dos modos principales que utiliza esta obra digital. Si la novela
mostrara un uso mas exhaustivo de los modos visual y lingiiistico, el significado
potencial de cada ejemplo seria mas evidente para el usuario, y éste tendria mas faci-
lidad para interactuar empaticamente con la historia en mayor profundidad.

La categoria de procesos mas numerosa en la obra es la de los procesos menta-
les, debido a que la protagonista nos informa continuamente de lo que ve, siente y
piensa. Un ejemplo que ilustra este tipo de procesos es la escena 31, en la que la
narradora afirma: “And we see my Dad”. Aqui se describe un proceso mental per-
ceptivo donde, de nuevo, no se muestra ni al ser que lo experimenta (experiencer)
(Alice) ni el fendmeno en el modo visual. Esto es asi porque lo que se muestra en la
imagen es solo un fondo de tierra marrén que simboliza el lugar del encuentro. Nos
situamos en un caso donde el modo principal es el visual, y el modo escrito acom-
pafia a la imagen (por ejemplo en la escena 28, figura 3) aqui, detras del texto “So I
look out of the window, though there is nothing to see” aparece el marco de una ven-
tana y un paisaje en su interior. Se trata de un proceso mental-perceptivo sin ningiin
experiencer en el modo visual; por tanto, tampoco hay vectores, solo el fendmeno
(el exterior a través de la ventana). El recurso del encuadre (framing) se analizara en
la seccion siguiente como elemento clave en la composicion de imagenes.

so | look out the window, fh('.ll_hjll there is nr'thing to see.

Figura 3. Escena 28 del primer episodio donde tampoco hay un narrador visible en las imagenes.

2. EL USUARIO COMO INTERPRETE Y LA COMPOSICION FRAGMEN-
TARIA DE LAS IMAGENES

En este estudio se ha analizado la falta de agentes activos en el modo de las ima-
genes de la novela digital /nanimate Alice, tomando como muestra el primer episo-
dio. Se ha demostrado que esta falta conduce a una reducida interrelacion entre las
imagenes y el lector-participante, ya que estas son el iinico elemento visual con el
que se establece comunicacion. Debido a la carencia de sujetos activos que se refle-
jen en las imagenes, la obra no emplea el recurso de la vista, lo cual disminuye el
nivel de acercamiento empatico con la protagonista. Se hace mas dificil determinar
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el grado de distancia intersubjetiva que existe entre Alice y el lector-participante.
Esta seccion utilizara como base el primer capitulo de esta obra digital para estudiar
el rol del usuario dentro de la novela y como éste se relaciona con la historia.

En general, el tamafio de los marcos es de media distancia a larga distancia, hecho
que no facilita el acercamiento de los acontecimientos que se narran, ni permiten
conectar de forma mas estrecha con la protagonista. Ademas los actos de habla que
predominan son en su mayoria declarativos, acompafiando la sensacion general de
fragmentacion narrativa que se ve realzada por las imagenes, puesto que las afirma-
ciones declarativas no requieren de un oyente (en este caso, usuario de la novela) que
genere una respuesta o al que se le pida que se involucre activamente en la historia.

En cuanto a la interrelacion entre los componentes de las imagenes, como se ha
explicado mas arriba, la gran mayoria de las imagenes contienen alglin tipo de meca-
nismo pictorico de encuadre con el fin de alcanzar un equilibrio entre los elementos
inconexos que las componen. El recurso semidtico mas frecuente para separar los
elementos que componen una obra son las lineas de encuadre. Esas lineas se encuen-
tran no solo para separar el objeto del que se esta hablando del espacio en el que se
encuentra, sino también para separar ambos del modo lingiiistico.

Otro recurso semiodtico que aparece en la novela y que se emplea para dividir las
imagenes son las lineas o espacios en blanco que separan el espacio del texto del espa-
cio de la imagen, si bien manteniendo la sincronia de color, como en la escena 18:

ever don re, gone to lo

Figura 4. Escena 18 del primer epsiodio donde los dos modos principales quedan clara-
mente delimitados y separados.

En otros casos, no existen fronteras definidas que desconecten la imagen del
texto, entonces los colores funcionan como recurso semidtico para distinguirlos
cuando se muestran letras blancas sobre un fondo de color negro. La escena 26 ilus-
tra este hecho:
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wWe*ve never done this gone to lo or my dad.

Figura 5. Escena 26 del primer episodio donde el modo escrito (texto) solapa al visual
(imagen de fondo).

Existen otros recursos mas complejos de encuadre y focalizacidon. Por ejemplo,
en las representaciones iconicas de objetos, son estos los que actian como encuadre
puesto que contienen el modo escrito en su interior. La escena 19 es un buen ejem-
plo de esta division. En ella, la consola de Alice (en forma de representacion iconi-
ca) aporta el marco para el modo lingiiistico; podemos apreciar dicho caso en la figu-
ra 6 de abajo:

Thingm I'd ke +o be
Aeing:

=xatevoarding

aolng For a =wim at a

pool with a friend and

Figura 6. Escena 19 del primer episodio donde el modo visual actia como marco (consola)
para el texto.

Desde la perspectiva de Bloom sobre los elementos psicomotrices que incidirian
en la recepcion afectivo-cognitiva potenciados por la interaccion online, es intere-
sante analizar aquellos relativos a la percepcion visual. Cada usuario se centrard o
percibira primero un cierto elemento, en funcion de sus capacidades biologicas y sus
preferencias. El tono oscuro que predomina en la novela, en ocasiones tintado de ima-
genes de color, funciona como un elemento perceptivo-cognitivo fundamental. La lla-
mativa consola rosa destaca sobre todo si aparece situada sobre un fondo blanco:
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playing with a doo,
mayba, Fhoush that
miciht bE Soary,
| bvecause we don't have
| a don and Tve pever
played with one vefare

She tells r

Figura 7. La consola rosa destaca visiblemente sobre el fondo blanco, en especial si se
coloca junto a una imagen de fondo oscuro.

En realidad, a lo largo de los sucesivos episodios de la historia se puede ver
como el modo lingiiistico recibe claramente mas importancia que las imagenes. Otra
prueba de ello es el hecho de que los textos se muestren superpuestos a las image-
nes y no fuera de ellas. Frank Nack lo denominaria “narranotation”, es decir, ano-
taciones a las imagenes. En Inanimate Alice se emplean fundamentalmente para dar
informacion sobre los espacios urbanos y las localizaciones geograficas. La figura 8
que se muestra mas abajo representa un ejemplo de “narranotation”:

which is kind of lik
a

Figura 8. Narranotation en el modo visual bajo el texto que la describe.

Los elementos deicticos de contacto, sobre todo de contacto visual, son también
fundamentales. La importancia de la presencia fisica de la figura humana en los proce-
sos de comunicacion es especialmente importante a la hora de establecer un contacto
afectivo (Lopez-Varela, 2011). La linea o vector invisible que se dibuja entre el perso-
naje de la obra y el lector-usuario intensifica la cercania entre ambos. Dicha importan-
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cia radica en la necesidad de establecer una comunicacion visual negociada entre los
interlocutores (digital y real) como base del intercambio comunicativo. Este contacto
visual es, si cabe, mas importante en el aprendizaje infantil a edades tempranas, donde
los gestos cobran mas relevancia que el lenguaje verbal. Por ello, la ausencia de la figu-
ra del interlocutor digital en Inanimate Alice resulta llamativa e incomprensible.

Aunque la novela no muestra ninguna figura humana como tal, si contiene dibu-
jos de la misma. Por ejemplo el personaje de Brad, que parece ser una especie de
extension de la identidad de Alice (a veces incluso de su mente). En ocasiones, Brad
aconseja a Alice lo que debe hacer, como si fuese una forma de conciencia parecida
al personaje de Pepito Grillo en la historia de Pinocho. Cada vez que Brad aparece
en pantalla atrapa la atencion del lector-participante porque es practicamente la
unica figura humana en casi toda la historia. En la imagen que se muestra a conti-
nuacion, el texto en blanco pierde relevancia frente a la imagen de Brad, ambos en
fuerte contraste sobre el fondo oscuro.

o that way,’

and she does.

Figura 9. La imagen de Brad como tnica figura humana capta la atencion del nifio antes
que las letras de la pantalla.

En la mayoria de las novelas en formato impreso, el escenario en el que transcurren
los acontecimientos que se narran se plasma en la obra a través del uso de adjetivos,
figuras retoricas, etcétera. Cuando se trata de los textos digitales y multimodales, el
tema del escenario adquiere mayor importancia. En el caso concreto de Inanimate Alice,
el usuario se encuentra con una atmosfera oscura, tensa y tenebrosa, cuyos elementos
perceptivos incrementan la relevancia del modo lingiiistico de las letras blancas.

3. VISION GENERAL APLICADA DEL USO DE ESTA NOVELA-JUEGO
EN LA EDUCACION

Inanimate Alice es un hibrido entre novela educativa y juego que se emplea
como material pedagogico en la Educacion Primaria y Secundaria en muchos paises
del mundo con el fin de potenciar la alfabetizacion digital (e-/iteracy o digital lite-
racy). El interés por esta nueva disciplina ha hecho que se preste especial atencion
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a las necesidades de los jovenes y sus técnicas de aprendizaje. El acercamiento prac-
tico e interactivo hacia cualquier asignatura del curriculo de Primaria y Secundaria
es fundamental para el aprendizaje en los tres ejes psicologicos mencionados por
Bloom, el afectivo, el cognoscitivo y el psicomotor. La gran innovacidén que ha
introducido el uso generalizado de Internet es la facilidad para incluir al lector-usua-
rio en el mensaje que se desea transmitir. En este sentido, la novela hipermedia
Inanimate Alice deberia explotar mas en profundidad la capacidad de involucrar al
lector-participante en la obra e incrementar las aportaciones por parte de este. Una
forma de conseguirlo seria incluir mas figuras humanas o representar al sujeto
hablante del modo escrito también en las imagenes y asi aumentar la carga interac-
tiva de la novela.

Esta novela cuenta con unas actividades a las que pueden acceder los educadores
y que se encuentran fuera de los respectivos episodios. Si estos ejercicios para los
alumnos se introdujesen en los episodios, por ejemplo, se ayudaria a desarrollar las
habilidades digitales del nifio-usuario al aparecer estas tareas en el contexto de la obra
a la que se refieren. Esto esta estrechamente relacionado con el modelo de input-pro-
cess-outcome (aportacion-proceso-resultado, mi traduccion) descrito por Garris,
Ahlers y Driskell (2002). Segtin este modelo, el primer paso en el uso del cualquier
tipo de material docente es la presentacion a los estudiantes tanto de las instrucciones
como de las caracteristicas de la obra en si (o la herramienta que se vaya a utilizar)
con el fin de destacar las propiedades mas llamativas para el usuario.

Algunos autores (Fitch, 1997) han hecho especial hincapié en los aspectos posi-
tivos de la educacion mediada por ordenador. Sin embargo, uno de los aspectos
ausentes en los entornos digitales es el contacto visual (Fitch, 1997: 438). La ausen-
cia de la figura fisica del educador o guia en el proceso de aprendizaje se asemeja a
la falta de referencias humanas reales con las que el lector-participante pueda sen-
tirse identificado. La carencia de una figura humana en la que el joven participante
pueda auto-proyectarse obstaculiza el desarrollo de los ejes afectivo y cognoscitivo
identificados por Benjamin Bloom. Esto, a su vez, impide que el usuario desarrolle
un sentido de metaconciencia (ser consciente de la existencia de su propia cons-
ciencia) que permite un mejor aprendizaje. De nuevo, esta falta forma parte de los
mecanismos interactivos que esta novela no desarrolla completamente y resulta en
una pérdida de la union entre el joven lector-participante de la novela y la protago-
nista de la historia.

Un elemento que dota de unidad estructural a la narrativa hipermedia que aqui
se analiza viene de la propiedad de auto-reflexion que tiene el texto y que esta pre-
sente en el episodio tres. En este episodio se alude directamente a la funcidon peda-
gogica de la obra, cuando Alice afirma: “Ya sé que es triste querer ir a la escuela,
pero nunca en mi vida he ido a la escuela y es algo que me gustaria probar, aunque
la mayoria de los nifios lo odien”. De esta forma el lector-participante si que esta-
blece una relacion mas proxima a la de la protagonista porque se emplea la carga
metafictiva de estas palabras para conseguir una auto-identificacion con el persona-
je de la obra.

Otro aspecto deficiente en esta obra hipermedia es el hecho de que las experien-
cias que se presentan son considerablemente simples y siguen patrones relativamen-
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te conservadores en su forma. Esto se percibe desde el momento en que la historia se
desarrolla siguiendo una linea que lleva de una pantalla a la siguiente sin ninguna posi-
bilidad de desviarse de la linealidad que la conforma. Como consecuencia, el lector-
participante sigue una estructura narratoldgica tradicional, sin emplear, por ejemplo,
las posibilidades que ofrecen los enlaces hipertextuales para desarrollar los procesos
de busqueda activa de informacion (Lopez-Varela, 2006). Por ello, el patron narrativo
lineal que predomina en Inanimate Alice no ayuda al desarrollo de los mecanismos
cognitivos de la mente humana que conectarian conceptos e ideas en forma de image-
nes, es decir, los aspectos metaverbales y metavisuales antes descritos.

4. CONCLUSION

Muchos estudios recientes profundizan en los beneficios de los juegos de orde-
nador con fines pedagogicos (sobre los juegos basados en las obras de Shakespeare,
por ejemplo, Patrunjel, 2013). Muchos de estos beneficios se apoyan no solo en el
formato hipertextual, que permite una mayor capacidad de iniciativa en la toma de
decisiones lectoras, sino también en el didlogo semidtico intermedial, que permite la
interaccion de diversas modalidades perceptivas, ayudando a una mayor inmersion
afectiva y cognitiva.

Este articulo ha ofrecido una aproximacion semiodtica al estudio de la interaccion
texto/imagen en una de las novelas digitales empleadas como modelo docente pio-
nero en el desarrollo de competencias digitales. Algunas de las conclusiones que se
han podido extraer de este analisis semiotico son las siguientes:

1. Este estudio de /nanimate Alice muestra como la novela digital manifiesta un
estilo visiblemente conservador a nivel de interaccion lector-participante. Los
ejemplos han mostrado la escasa relacion entre la informacion que se transmi-
te en el medio escrito y en el medio visual (como la falta de representacion
visual del agent en las imagenes), empobreciendo como resultado el potencial
afectivo-cognitivo de la novela. Ademas, su componente educativo se ve mer-
mado por la ausencia de actividades practicas a modo de ejercicios dentro de
los propios episodios.

2. La primacia del modo escrito a lo largo de la novela solo se ve equilibrado por
unas escasas escenas en las que se muestran figuras humanas como la de Brad.
No obstante, la linea narrativa de la novela queda ampliamente plasmada en
los textos de cada pantalla, por lo que no existe un equilibrio real entre los dos
modos principales que se emplean.

3. La novela digital Inanimate Alice carece de una vision alternativa a la de la
protagonista. La ausencia visual de este personaje en el relato y la falta de
recursos hipertextuales realmente interactivos que permitan itinerarios multi-
ples reducen el componente interactivo e intersubjetivo de la obra, haciendo
que su uso en las aulas sea, en mi opinion, limitado. Necesitaria una serie de
revisiones con el fin de convertirla en una herramienta de educacién online
realmente efectiva.
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RESUMEN

Las nuevas formas de relacionarse del ser humano con el entorno en el que vive estan cada vez mas
condicionadas por el uso que este hace de las nuevas tecnologias para adquirir y transmitir conoci-
miento. En este articulo se analiza el nivel de participacion activa del usuario en una de las primeras
novelas digitales que se utilizaron para la educacion a nivel mundial: [nanimate Alice
<http://www.inanimatealice.com/>. Esta obra de literatura digital posee elementos que establecen una
clara relacion con el contexto en el que se usa principalmente (las aulas). Dicha novela es una obra
transmediatica; es decir, combina diversas plataformas de comunicacion al ser una mezcla de varios
géneros artisticos: es una novela en formato digital, pero incluye juegos de PC. Inanimate Alice pre-
senta una historia sin narradora visible en las imagenes y con pocas posibilidades de interaccion real
con la novela-juego. Por ello, este estudio sigue un analisis socio-semidtico de los elementos hiperme-
dia de esta novela digital con el fin de proponer posibles mejoras en el uso de su potencial interactivo
e interpersonal.

Palabras clave: narrativa transmediatica, /nanimate Alice, novela hipermedia, metaficcion, material
pedagogico digital.

Transmedia narratives in digital enviroments: Inanimate Alice as a hyperme-
dia novel and its educational purposes

ABSTRACT

The new means of interacting with our environment are more conditioned every day due to the spread
use of new technologies as a source of knowledge acquisition and transmission. This article analyzes
the level of participant-engagement in one of the first digital novels used for pedagogical purposes
worldwide: Inanimate Alice <http://www.inanimatealice.com/>. This work of digital literature contains
a direct reference that establishes a connection to the outer educational environment where it is used.
This novel is also a transmedia work as it combines various communication platforms and mixes dif-
ferent artistic genres: it is a digital novel but also a PC game. Inanimate Alice presents a story with an
invisible narrator in the images and with very few possibilities of actual manipulation of the novel-
game. Therefore, this study follows a socio-semiotic approach of the hypermedia elements of this novel
with the purpose of suggesting possible modifications and thus, enhance the interactive and interper-
sonal engagement of the series.

Keywords: transmedia narrative, Inanimate Alice, hypermedia novel, metafiction, digital pedagogic
resource.
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