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2 GloCIe

Practicas lectoras en espacios de afinidad: formas
participativas en la cultura digital

Reading Practices Affinity Spaces: Participatory Forms of
Digital Culture

Anastasio Garcia-Roca
Universidad de Almeria

Resumen

En este trabajo se ha realizado un ana-
lisis de las actividades sociales y creativas
llevadas a cabo por seguidores de la saga li-
teraria Cancidn de Hielo y Fuego en la pagina
web Los Siete Reinos. El estudio ha permiti-
do comprobar cémo los lectores amplian y
manipulan los contenidos textuales para
modificar y expandir la experiencia lidica y
estética relacionada con las obras literarias:
el receptor se convierte en co-creador de la
obra. Este hecho evidencia la importancia
de los espacios de afinidad en el proceso de
recepcién, ya que favorecen una interacciéon
que va mucho mads alld de la comprensién e
interpretacién del texto original. Desde esta
perspectiva, se hace unarevisién de las prac-
ticas creativas en este escenario de comuni-
cacién para concluir que poseen un potencial
formativo extraordinario con el que plantear
propuestas innovadoras en el ambito de la
educacion literaria.

Abstract

In this paper we have analysed the so-
cial and creative activities carried out by fo-
llowers of A Song of Ice and Fire series in the
web The Seven Kingdoms. The study has re-
vealed how readers expand and manipulate
textual content in order to modify and ex-
pand the ludic and aesthetics experience re-
lated to literary works: the receiver becomes
co-creator of the work. This highlights the
importance of affinity spaces in the process
of receiving, because it promotes interaction
that goes far beyond the understanding and
interpretation of the original text. From this
perspective, a review of creative practices in
this communicative scenario is performed to
conclude that these have extraordinary lear-
ning potential through which we can come
up with innovative proposals in the field of
literary education.
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Introduccion

La era digital estd potenciando nuevos esce-
narios y nuevos modos de interaccion entre el
texto y sus receptores. En este sentido, se estan
generando nuevas practicas culturales que
contribuyen a desarrollar espacios de afinidad
(Gee, y Hayes, 2012) donde los usuarios par-
ticipan no solo con el objetivo de compartir
lecturas, ampliar su horizonte interpretativo o
comentar contenidos literarios, sino también
para apropiarse, reescribir y/o manipular el
universo narrativo de sus textos favoritos.

En Los Siete Reinos (lossietereinos.com), por
ejemplo, la comunidad de seguidores de las
obras de Cancién de Hielo y Fuego' colabora en
procesos de produccién y recepcion textuales,
tales como la construccién colaborativa de
wikis que sirven de enciclopedias, la creacién
de foros enlos que debatiryjugar, laelaboracién
de teorias fundamentadas con las que solven-
tar posibles carencias de informacién textual,
las anticipaciones de préximos contenidos, la
negociacién de interpretaciones, la propuesta
de lecturas alternativas o la reestructuraciéon
consensuada de la narracién. En todos estos
escenarios se desarrolla un interesante apren-
dizaje informal (Cobo y Moravec, 2011) que
presenta un potencial formativo en el desarro-
llo del habito lector y la competencia literaria.

Por otra parte, nos encontramos ante una
nueva textualidad multimodal y electrénica.
La existencia de multiples medios de comuni-
cacién y la interrelacién que se establece entre
ellos han dado lugar a un tipo de texto que no
empieza y termina en un unico medio, sino
que se diversifica y dispersa aprovechando las
caracteristicas propias de cada medio, dando
lugar a una narracién intermedial (Gil, 2012).
Ademds, la digitalizacién de los medios de
comunicacién ha permitido nuevas formas de
interactuar por parte de los usuarios y ha favo-
recido el desarrollo inusitado de una cultura
participativa. Nace asi la idea de convergen-
cia medidtica caracterizada por el trafico de
informacién en diferentes “plataformas media-
ticas, la cooperacion entre diferentes industrias
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mediaticas y el comportamiento migratorio
de las audiencias mediaticas” (Jenkins, 2008,
p.14). Esta convergencia no se cifra inicamente
en el uso de aparatos electrénicos, sino que es
un proceso de cambio cultural que se produce en
los consumidores individuales y mediante las
interacciones con otros usuarios. En todo este
proceso Internet posee un papel fundamental,
ya sea directa o indirectamente, en la produc-
cién y, de manera especial, en el consumo. Los
lectores deben navegar por diferentes medios
(televisién, Internet, cine, videojuegos...)
para experimentar una diversiéon o un placer
determinado.

El fenémeno Harry Potter seria un ejemplo
de convergencia medidtica. Pueden encon-
trarse los libros de J. K. Rowling como
hipotextos, como adaptacién cinematogra-
fica, como producto transmedia en videojuego
(Wonderbooks: libro de los hechizos) con conte-
nido exclusivo y sentido completo, asi como
material crossmedia en Pottermore (https://
www.pottermore.com)?. Pero, sobre todo, esun
ejemplo de cultura participativa, ya que posee
una gran comunidad de fans activa, dispuesta
ajugaryampliar la experiencia relacionada con
Harry Potter. De este modo, la oferta textual
no se limita a contenidos top-down (proceso de
elaboracién tradicional de contenidos fuerte-
mente jerarquizados que iria desde el productor
a los usuarios), sino también a los Contenidos
Generados por los Usuarios (CGU).

Si entramos en el terreno de la deconstruc-
cioén del propio proceso de creacién y recepcién
textuales, junto a los cambios sufridos en los
textos desde el punto de vista formal, destacan
las modificaciones realizadas desde la perspec-
tiva de su proceso de recepcion.

El lector deja de ser un mero consumidor
individual para convertirse en prosumidor
(Scolari, 2008). No solo interactiia con el texto
dotandolo de significado, sino que participa
también en la creacién de nuevos contenidos
hipertextuales®. Entre las posibilidades crea-
tivas se encuentra la escritura amateur y los
fanfictions. Estos ultimos son manifestaciones
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culturales en las que los fans se apropian de los
hipotextos y juegan con ellos expandiéndolos,
modificandolos o rellenando posibles huecos
argumentales. Es complicado delimitar con
precision el concepto de fanfiction y lo que lo
rodea ya que puede mezclar varios medios,
géneros, formas y grados (Cassany, 2010).
Hay fanfiction en forma de relatos, canciones,
poemas, dibujos, animaciones, etc. (Knobel y
Lankshear, 2011).

La web 2.0y la cultura participativa

Como ya se ha mencionado mas arriba, los
usuarios tienen la posibilidad, la necesidad
y, en ciertos casos, la obligacién de realizar
nuevas actividades creativas y sociales. La
gran disponibilidad de nuevas herramientas o
instrumentos de comunicacién (blogs, wikis,
redes sociales ...) ha facilitado la formacion de
comunidades de conocimiento basadas en inte-
reses compartidos e implicaciones emocionales
comunes, en las que se priorizan la participa-
cién y la colaboracién de los usuarios, asi como
la distribucién y reelaboracién de los conteni-
dos. Muchos escritores construyen espacios
para reunir a un grupo de lectores y/o fans en
torno a su obra, pero son los propios seguido-
res quienes crean generalmente la mayoria de
estas paginas. En esta linea, Lluch (2014) ha
analizado diferentes espacios virtuales sobre
lectura centrandose en el foro de Laura Gallego
(Lluch y Acosta, 2012) y los creados por lectores
durante una campafia de marketing titulada
Reto Delirium, llevada a cabo por la editorial SM
parala promocion de la novela de Lauren Oliver
(Sanchez-Garcia, Lluch y Del Rio, 2013).

Sialgodefinealaweb 2.0 es su caracter social
y sus potencialidades de creacién colaborativa.
Esto permite, precisamente, la formacién
de comunidades de conocimiento como afi-
liaciones voluntarias, temporales y tacticas,
definidas mediante empresas intelectuales e
inversiones emocionales comunes (Lévy, 2007;
Jenkins, 2008). Es decir, la piedra angular de
estas comunidades de conocimiento son los
intereses compartidos. La formacién y perma-
nencia de estas, entonces, dependerdn de la
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produccién y del intercambio de conocimiento
que se generen entre sus miembros.

Es verdad que estos grupos no son de
creacién moderna. Sin embargo, encontramos
diferencias notables entre las comunidades
tradicionales y las formadas en la era digital.
Entre ellas podemos sefialar que, antes de la
revolucién que supuso Internet, no eran tan
fluidas e inmediatas las interacciones entre
los miembros de una comunidad (se hacian,
por ejemplo, mediante correo postal), existian
barreras fisicas, era menor la cantidad de par-
ticipantes y, generalmente, los conocimientos
y producciones generados no trascendian de
los limites establecidos del propio grupo. Por
ejemplo, los trekkies (fans de Star Trek) formaron
una gran comunidad sin las herramientas de
comunicacién actuales (Internet). A pesar de
ello, idearon sus propios mecanismos con los
que compartir producciones culturales como
fanzines, carteles, cémics, ilustraciones o fan-
fictions basados en el trueque y la formacién de
grupos de intercambio.

Espacios de afinidad

Lo que resulta interesante no es tanto
analizar la comunidad, como explorar los
espacios enlos que se reinen sus miembros. Por
estarazén, Geey Hayes (2012) prefieren centrar
su atencidén en esos escenarios, en lugar de las
asociaciones basadas en una pasién, afinidad
o interés. Asi, surgen muchos interrogantes:
¢Una persona que visita un espacio de afinidad
es miembro de la comunidad? ;Dénde estaria la
linea que separa a un visitante de un miembro
de pleno derecho? Probablemente esta linea se
encuentre en la implicacién emocional, social
e intelectual, pero sigue siendo difusa. En este
sentido, no debe establecerse una correlacién
entre la participacién vocal de los usuarios
(aquella en la que estos dejan su aportacion de
forma directa) y su compromiso con la marca,
producto o texto (Guerrero, 2014), ya que una
parte importante de los seguidores mantiene
una participacién indirecta o silente.



Ocnos (2016), 15: 42-51
DOI 10.18239/ocnos 2016.15.1.979

Por ello, ha de focalizarse el interés en los
espacios creados por y/o para la comunidad
y han de estudiarse sus posibilidades, carac-
teristicas, funcionamiento y potencialidades
educativas, asi como analizar las huellas que
dejan los usuarios. Desde esta oOptica, Gee y
Hayes (2012) proponen el término de espacio de
afinidad parareferirse a este nuevo escenario de
comunicacién ya que a menudo, en la sociedad
actual, un grupo se define por el espacio en
torno al cual se asocia. Ademads, plantean unas
caracteristicas ideales que lo definen, aunque
antelagran heterogeneidad de estos espacios de
afinidad es complicada la delimitacién de unos
rasgos comunes para todos ellos. No obstante,
si que existe una serie de especificidades que,
en mayor o menor medida, comparten:

- El motivo de formacidn del espacio es la exis-
tencia de un interés o esfuerzo compartido.
Al tratarse de interacciones generalmente
mediatizadas por un dispositivo conectado
a la red, no son relevantes ni el sexo, ni la
edad, ni la etnia, ni la discapacidad, ni las
credenciales, ni la clase socioeconémica de
los miembros.

- Lo componen tantos miembros novatos en
el espacio web como expertos en el tema. En
este sentido, los veteranos facilitan la incor-
poracién de nuevos usuarios a través de la
figura de tutor o mentor.

- Todos tienen la posibilidad de producir. Para
ello existen diferentes formas de participa-
cién creativa, y no solo consumicién.

- Lareputacion (dentrodel espacio deafinidad)
se consigue a través de diferentes formas.

- El conocimiento se encuentra distribuido y
opera como una inteligencia colectiva.

- Se desarrolla tanto conocimiento general
como especializado e individual.

- El contenido es transformado mediante la
interaccion.

Por otra parte, hay que sefialar que la
sociedad 2.0 se relaciona con la produccién e
intercambio de conocimientos en sistemas cada
vez mas complejos (Cobo y Moravec, 2011). Esto
permite alos usuarios involucrarse, colaborar o
asociarse ala cultura participativa, o sea, auna
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cultura en la que sus miembros creen que sus
contribuciones son importantes y tienen cierto
grado de conexidn social entre si. Para ello, se
invita a los fans y a otros lectores a participar
activamente tanto en la creacién como en la
difusién de nuevos contenidos (Jenkins, 2010).

Esto supone un cambio cultural en el que la
produccién no es Unicamente jerarquica, sino
multidireccional. Asi, el escritor deja de ser el
centro de la cultura (Foucault, 1999; Derrida,
1997; Deleuze y Guattari, 2008). La verdadera
revolucién cultural de la era digital, como
sefiala Casacuberta, es la creacién colectiva,
enla que “el artista desarrolla una herramienta
que luego serd el publico el que use, desarrolle y
difunda segtn sus intereses, que no tienen por
qué coincidir ni estar influidos por la voluntad
original del artista” (2003: 60). Los escritores
crean asi el medio para que el lector se expresey
sea este el que cree. A diferencia de los modelos
culturales de la alfabetizacién tradicional que
refuerzan la individualidad y la autoria, la
comunidad se apropia, manipula y, en defini-
tiva, juega con la obra.

De este modo, se genera una escritura cola-
borativa que estd determinada por la lectura
hipertextual y por entornos digitales. Se exige
a los miembros de esos espacios de afinidad el
desarrollo de nuevas competencias y habilida-
des sociales: jugar, actuar, hacer simulaciones,
apropiarse de ideas y contenidos, realizar mul-
titareas, interactuar con herramientas que
potencian las capacidades cognitivas, desa-
rrollar una inteligencia colectiva, evaluar la
fiabilidad de diferentes fuentes, navegar en
multiples medios, establecer conexiones inter-
textuales, construir contenidos multimedia,
negociar interpretaciones, etc. (Jenkins, 2009).

Los Siete Reinos

Centrandonos en el ambito especifico de la
lectura y la literatura juvenil, resulta intere-
sante destacar la existencia de innumerables
espacios de afinidad. Una de las comunidades
de fans mas activas creadas en torno a obras de
literaturajuvenil esla de Cancién de Hielo y Fuego
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de George R. R. Martin. Por un lado, se encuen-
tra la pagina web oficial del autor (http: //www.
georgerrmartin.com)* y, por otro, multitud de
espacios elaborados por fans como http: //www.
asshai.com, http://hieloyfuego.wikia.com o
http://www.lossietereinos.com. A continua-
cion se analizaran las practicas lectoescritoras
de este ultimo espacio.

Los Siete Reinos es una pagina web en espaiiol
realizada por y para lectores de la saga litera-
ria, asi como espectadores de la serie. Desde el
encabezado advierten de que we do not just read,
es decir, la participacién en este espacio es un
elemento mas del complejo proceso de recep-
ciéon. El portal estaria formado por la web en la
que se exponen diferentes noticias, entradas
y un foro en el que los seguidores pueden
comentar, compartir y debatir.

Trazar itinerarios de lectura alternativos

La historia de los dos ultimos libros publi-
cados de Cancién de Hielo y Fuego, (Festin de
Cuervos y Danza de Dragones, concretamente)
no se encuentra ordenada cronolégicamente.
El criterio que se ha seguido para ubicar los
capitulos en un libro u otro es una separacién
espacial. De este modo, la historia de los dos
ultimos libros es simultdnea, pero se desarro-
lla en escenarios diferentes. En la imagen 1
podemos observar la evolucién temporal de
ambos libros. Esta divisién no gusté a gran
parte de la comunidad de lectores, ya que
suponiaun gran cambio respecto alas obras que
le preceden e implicaba despedirse temporal-
mente de la mitad de sus personajes preferidos
con sus respectivas tramas. Los lectores mos-
traron su decepciény enfado en los foros, webs,
blogs y redes sociales. Lejos de resignarse, la
comunidad tuvo la capacidad y la voluntad de
manipular y moldear los textos en funcién de
sus intereses o preferencias.

Como solucién, desde este espacio de
afinidad, sehaoptadoporunaformaalternativa
de lectura en la que combinar capitulos de los
dos libros y alterar su orden para asi mantener
una escala temporal de la historia: el resultado
es conocido como Festin-Danza. Se trata de una
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ESCALA TEMPORAL:
FESTIN DE CUERVOS VS. DANZA DE DRAGONES

DE ESPADAS

Imagen 1. Escala temporal Festin de Cuervos y Danza
de Dragones

Fuente: http://lossietereinos.com/

nueva forma de recorrido y reestructuracién
del texto, en la que se tiene en cuenta el orden
cronolégico mas que el espacial. Esta propuesta
ha obtenido tal reconocimiento social que
gran parte de la comunidad de fans considera
que este es el orden que deberia haber seguido
el escritor. Incluso los usuarios van mas alla:
sugieren dos itinerarios de lectura en funcién
del tipo de lector: a) uno para aquellos lectores
que se acercan por primera vez a la obra; en él
se tiene especial cuidado con los destripes o
spoilers y b) otro para lectores que ya han leido
o visto la historia. Esto genera una experiencia
diferente en la que las comunidades de lectores
juegan un papel fundamental apropiandose,
resignificando y transformando los contenidos
de las obras.

Construccion del puzle narrativo

Los lectores esperan con impaciencia la
publicacién de Vientos de Invierno que sera el
proximo libro de la saga literaria de Cancién de
Hielo y Fuego. El autor, consciente de esta situa-
cién, comparte algunos capitulos inéditos para
mantener vivayactivaasucomunidad de segui-
dores con nuevos contenidos. Ahora bien, estos
capitulos no conservan el orden que seguiran
en la obra, ni tan siquiera se sabe si pertenecen
al principio o al final. En este espacio se com-
parten y traducen los fragmentos aislados y
desorganizados; esto facilita a los fans ordenar
los capitulos a su juicio, completar los vacios
existentes entre ellos en forma de analisis,
ensayos, teorias fundamentadas, conjeturas,
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especulaciones o ampliar el texto de una forma
mads creativa e imaginativa: fanfics.

Lectura compartida: teorias fundamentadas

La comunidad es capaz de profundizar en el
texto de tal modo que seria imposible de forma
individual, ya que operan como una inteli-
gencia colectiva (Lévy, 2007). Los lectores con
una baja competencia literaria, incapaces de
cubrir adecuadamente los huecos textuales que
quedan en la narracidn, tienen la oportunidad
de acceder a interpretaciones de otros lectores.
Asi, sellevan a cabo lecturas vicarias.

Ademas, en este espacio de afinidad se
generan diferentes lecturas cuya suma produce
una archilectura en términos de Riffaterre
(1976), una lectura mas profunda consensuada
por los miembros de dicha comunidad. Lo
que llamamos comunidad interpretativa, en
palabras de Fish (1982). En ella se establecen y
negocian un sistema de reglas y/o convenciones
compartido, que sirve en definitiva para inter-
pretar una obra literaria, un producto cultural
o un texto.

En Los Siete Reinos existe una seccién
relacionada con Teorias y Ensayos (http://los-
sietereinos.com/teorias). En este apartado, los
lectores tienen la oportunidad de exponer sus
teorias explicativas, siempre fundamentadas
con fragmentos del texto, secuencias de la serie
u otros elementos relevantes, como entrevistas
al autor, filtracién de documentos... Estas con-
jeturas, anticipaciones o ensayos son debatidos
por “el Consejo”, compuesto por dos lectores-ad-
ministradores de la web y un invitado especial
experto en el tema. Tras el veredicto se traslada
esa cuestion al resto de miembros de la comu-
nidad, que opinan, valoran, refutan o apoyan
esaidea.

Algunas de estas teorias revelan la gran
pericia y el desarrollo de las competencias
interpretativas de los usuarios. Algunas de
ellas han tenido enorme repercusion entre los
lectores. Tanto es asi, que el escritor estadouni-
dense ha intervenido en varias ocasiones para
desmentir algunas de esas teorias y rumores.
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Enuna entrevista llegd a reconocer que algunas
de esas hipoétesis elaboradas por lectores eran
acertadas. Estas le habian hecho replantearse
cambiar determinados acontecimientos de su
saga. El feedback y el juego constante entre el
rol del autor tradicional y la capacidad creativa
de sus lectores muestran que los roles de ambas
figuras se entrecruzan.

Rol de Hielo y Fuego

En cuanto al foro, es destacable el Rol de Hielo
y Fuego (http://lossietereinos.com/foro), ya que
en este apartado los lectores pueden jugar,
asumiendo los papeles de personajes preferi-
dos o inventando unos nuevos. El juego de rol
por foro, chats, blogs o correos electrénicos,
también conocido como rol narrativo, es un
ejemplo de hiperficciéon constructiva o autoria
en colaboracién (Pajares, 1997). Se trata de una
practica lectoescritora relativamente comtiin en
los espacios de afinidad relacionados con textos
literarios, videojuegos, peliculasoseriesdetele-
visién que cuentan con una activa comunidad
de fans. Este juego consiste en ir construyendo
una historia entre todos los participantes; cada
usuario interpreta a uno o varios personajes de
la trama. Es decir, se elabora un texto colectiva
y colaborativamente con el inico fin de diver-
tirse. Por ello, el producto resultante no ha de
poseer necesariamente un valor literario.

Estaprdcticaesunavariante masdeljuegode
rol, en el que los participantes deben inventar
un personaje. Para ello, el master® general-
mente facilita una ficha de inscripciéon. Una
vez rellena, los usuarios deben, ajustandose a
las normas establecidas, continuar la historia
desde el punto de vista del protagonista. Se
valora, no solo el desarrollo de acciones y acon-
tecimientos, sino también la expresividad y las
formas de narrar.

Cada foro establece sus propias reglas de
juego y cada master concreta aun mas estas
normas en cada rol. No obstante, existe un
cédigo general compartido por todos:

- Deben cuidarse la ortografia y gramatica.
- Ha de respetarse la forma de narracién esta-
blecida, generalmente en primera persona.
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No obstante, si el escritor lo prefiere, puede
utilizar la tercera persona.

- Quedaprohibidohablarorealizaraccionesde
Personaje-Jugador (PJ en adelante)® de otros
usuarios. Este comportamiento se conoce,
en algunos espacios, como “godmodeo”.

- No puede matarse, herir o secuestrar a otro
PJsinhaberlo concertado con el otro jugador.

- No debe hacerse metarrol o metajuego. Este
es uno de los errores mas comunes en juegos
de rol narrativos. Se trata de una practica
en la que el PJ utiliza una informacién
que esta reservada o al alcance solo de los
lectores-escritores.

- No pueden realizarse comentarios que
estén fuera de la propuesta narrativa. Y si
se hacen, se facilita normalmente un chat o
hilo paralelo.

- Toda ausencia de mds de 24 horas debe ser
notificada en la seccién pertinente o debe
apartarse al personaje de la trama.

- En todas las intervenciones debe espe-
cificarse el personaje protagonista de la
intervencioén, ya que el mismo usuario puede
tener varios PJ.

- Existe una extensién minima de cada
intervencion.

En este foro solo se permiten roles relaciona-
dos con Cancién de Hielo y Fuego, a diferencia,
por ejemplo, de los roles progresivos’ del foro de
Laura Gallego (http://www.lauragallego.com/
foro) en el que existe mayor libertad creativa y
no selimitan tanto los temas. Ademads, en todas
las partidas se mantiene siempre el mismo
universo ficcional y contexto histérico. Lo que
varia son las coordenadas espaciales en las que
se desarrollan los acontecimientos.

En el caso de Los Siete Reinos, existieron
ciertas normas que regulaban las formas de
jugary planear estrategias:

- Tiempos de viaje. Existian unos tiempos
establecidos para realizar desplazamientos.

- Ejército de cada casa. Cada equipo poseia
unas tropas determinadas que debian
utilizar estratégicamente.

- Reglas de guerra. Entre ellas, podemos
indicar los “modificadores” y las “bonifica-
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ciones” que se aplican en las batallas, el valor
de las unidades, etc.

- Los moderadores se reservan el derecho de
aumentar o disminuir las reglas de guerra.

El Rol de Hielo y Fuego (http://lossietereinos.
com/foro/el-rol-de-hielo-y-fuego) comenzé siendo
un juego de rol narrativo convencional, en el
que sus jugadores debian desarrollar partidas
y coordinar acciones y estrategias para un
objetivo concreto: conseguir el trono de hierro.
En cambio, poco después se paralizaron y
prohibieron todas las acciones bélicas y, con
ello, se abandond el objetivo que obligaba a
competir entre los participantes. Actualmente,
los usuarios no buscan ganar la partida, sino
disfrutar con el proceso de creacién del argu-
mento. En este sentido, recuerda mas a un
rol progresivo, ya que el objetivo es construir
colaborativamente una historia en la que el fin
altimo es la diversion y la escritura creativa.

Debido a que las historias se encuentran
relativamente avanzadas, se han realizado
manuales y resimenes para facilitar la incorpo-
racion de nuevos escritores al proyecto comun.
Del mismo modo, se ha creado una wiki del Rol
de Hielo y Fuego (http://es.elroldehieloyfuego.
wikia.com/wiki/Wiki El Rol de Hielo y
Fuego) en la que cada usuario debe afadir la
informacién relacionada con su PJ. Una vez
conocida la situacién de partida y el objetivo
(establecidos por los moderadores), el nuevo
jugador debe elegir a su personaje. Para ello,
existen fichas que incluyen el nombre, casa o
familia a la que pertenece, su vida e historia
personal, condicién o clase econdmica, social
y politica, lugar en el que reside, asi como una
imagen o fotografia del personajed. Es decir,
deben detallar todos los aspectos relevantes de
sus personajes o, si lo prefieren, pueden conti-
nuar con el rol de un personaje ya creado por
otro usuario que ha abandonado la actividad.

Asi, va construyéndose una narracién a
través de la creacion colectiva. Para ello, en el
mismo foro se facilitala comunicacién entre los
usuarios a través de hilos o chats, para poder
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iniciar tramas compartidas, formular pregun-
tas, etc...

Otros apartados

En Los Siete Reinos encontramos otra seccion,
en este caso con muy poca actividad, en los que
se especula acerca de las inspiraciones histoéri-
cas del autor, se publican podcasts, se realizan
analisis de las obras, se comparten ilustracio-
nes artisticas, montajes, comics, pruebas de
conocimientos a los lectores... Son numerosas
las oportunidades para la interaccién social,
para la produccién y recepcion de textos, asi
como para la generacién de conocimientos.

A modo de cierre

Desde un enfoque tradicional, el inicio y fin
de la experiencia estética relacionada con una
obra literaria han estado circunscritos a su
proceso de comprensién e interpretacién tex-
tuales. El hipertexto, la cultura participativa y
la eradigital, contodas susimplicacionesy con-
secuencias tanto en la produccioén, distribucién
y consumo de textos literarios, han modificado
sustancialmente ese proceso. Los seguidores se
resisten a despedirse de sus textos favoritos y,
para ello, realizan nuevas actividades sociales
y creativas con las que seguir disfrutando de
la trama o del desarrollo de sus personajes
favoritos.

El analisis de la pagina web Los Siete Reinos
ha permitido conocer algunas de esas innume-
rables practicas lectoescritoras que se realizan
en los espacios de afinidad. Los lectores com-
parten sus teorias, habitualmente con una
sOlida fundamentacion, acerca de hechos rele-
vantes no narrados. Desde esta perspectiva,
los lectores individuales pueden tener acceso a
interpretaciones de otros fans, llegando incluso
a cambiar su lectura inicial. Por ello, el proceso
de recepcién no acaba en el hipotexto, sino que
se amplia todo lo que el lector y la comunidad
deseen. Ademads, no se limitan a profundizar
en los contenidos de las novelas, sino que se
aventuran a apropiarse, ampliar y/o modificar
el universo narrativo a través de fanfictions. Y
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no solo crean de forma individual, sino que lo
hacen colaborativamente a través del rol narra-
tivo, algo asi como un fanfiction colectivo con
multitud de nuevas posibilidades.

;Qué implicaciones tiene esto para la
educacién literaria? Su potencial formativo es
extraordinario. Los jovenes lectores se relacio-
nan con la literatura a partir de unas fuertes
implicaciones sociales, emocionales e intelec-
tuales. De manera voluntaria y lidica, juegan
con los textos; alcanzan asi un nivel mayor de
desarrollo de la competencia lectora y litera-
ria (Amo, 2015). Ademas, utilizan la lecturay
escritura literarias en sus espacios y tiempos
de ocio; afianzan, durante este proceso, sus
hébitos lectores y experimentan un mayor
placer estético.

En estos espacios de afinidad se forman
estructuras de comunicacién y cooperacién en
las que se genera un constante intercambio de
conocimientos, ya sea entre iguales o en forma
de mentores o lectores beta (betarreaders). Desde
esta perspectiva, su aprovechamiento didac-
tico es incuestionable. Al negociar, consensuar
y compartir reglas de lectura y escritura dentro
de un grupo, se genera una comunidad inter-
pretativa. De esta forma, se fomenta la lectura
compartida, unalecturavicaria parala mayoria
de lectores.

Todo ello supone el aprendizaje no formal
y el desarrollo de competencias vinculadas a
la educacién reglada. Por consiguiente, estos
escenarios poseen un valor formativo que
deberia ser tenido en cuenta ala hora de disefiar
y desarrollar propuestas de innovacidn relacio-
nadas con la educacién lectora y literaria.

Conestetipode practicas sociales desaparece
la jerarquia entre texto principal y subsidiario.
Es, como diria Derrida (1997), el desborda-
miento que borra los limites. Se desarrolla una
escrituraen colaboracién enla cuallas nociones
de autoria, de propiedad intelectual y de crea-
tividad se hallan claramente diferenciadas de
las asociadas a la tecnologia del libro en papel
(Landow, 2009, p. 186).
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Notas

1 En este espacio serelacionan lasnovelas publicadas por
el autor con la serie de televisién. Encontramos diferen-
ciasentreellas: cambiodesino, nombre o edad dealgunos
personajes, orden narrativo distinto, etc. Recordemos
queloslibrosylaserie, hasta el momento, handiscurrido
por cauces paralelos; a partir de la 62 temporada (Vientos
de Invierno), tomaran caminos divergentesy, por lo tanto,
las diferencias seran aiin mas notables y/o significativas.

2 Es la pagina oficial de Harry Potter que ofrece varios
contenidos exclusivos y experiencias de relacionadas con
la principal obra deJ. K. Rowling.

3 Utilizamos hipertextualidad con dos significados. Por
un lado, la acepcién relacionada con el uso y disposicién
electréonica de estructuras en red con nodos enlazados
(Landow, 2009) y, por otro, el concepto desarrollado por
Genette (1989) y que abarca las relaciones que incluyen
a un texto A (el hipotexto) dentro de un texto posterior
B (llamado hipertexto). Este segundo significado se
sustentaenlaideade quetodotextoesunmosaicodecitas
(Kristeva 1969; Barthes, 1973; Genette, 1989), alusiones,
referencias, apropiaciones, reescrituras, transformacio-
nes de otro(s) texto(s). Se concibe, entonces, como unared
de alusién semdantica o como un palimpsesto cuyo entra-
mado se forma con la presencia e interconexién de textos
inscritos en la cultura (Barthes, 1973, p.1015).

4 Esta es la pagina oficial del autor. Se trata de una web
dirigida y/o moderada por George R. R. Martin. En ella
pueden encontrarse las siguientes secciones: blog, infor-
macién sobre el autor, bibliografia, espacio para fans,
noticias y venta de productos.

5 Master es el usuario que acttia de moderador ade-
cuando las reglas, creando las fichas de inscripcioén,
desarrollando el universo ficcional en el que se basa el
rol, estableciendo el objetivo, etc.

6 Es aquel que esta siendo interpretado o roleado por una
persona. Por el contrario, encontramos los PNJ, que son
personajes secundarios que no estan siendo desarrolla-
dos directamente por un escritor.

7 En los roles progresivos no hay partidas, sino que se
trata de una interpretacién libre de sus jugadores, sin la
intervencién de un master en el proceso de construccién
de la historia.

8 Para saber si ese personaje ficticio, actor o persona
an6nima esta ya siendo interpretado por otra persona,
hay una base de datos en la misma web en la que puede
consultarse su disponibilidad.
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