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NARRATIVAS DIXITAIS

DEFINICION E GRAMATICA
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. Remezcla e autoria colectiva

Asociacién Galega de Comunicacién



O concepto de “narrativas dixitais" fai referencia a aqueles contidos comunicativos (audio,
fotos, videos, ilustracions...) que, en contraposiciéon coas “narrativas analoéxicas”, non
existen nun formato fisico. Son, polo tanto, faciles de compartir e reproducir, a sGa copia non
implica perda de calidade nin a necesidade de crear un soporte novo para cada produto. Por
exemplo, para facer unha copia dun libro en papel ou dunha pelicula en DVD, é preciso ter un
soporte fisico para cada copia; na contorna dixital, as copias s6 requiren un espazo virtual e,

dentro dun mesmo dispositivo, pode haber unha gran cantidade de produtos diferentes.

Este é un factor clave a hora de falar de narrativas dixitais: a posibilidade de copiar,

adaptar, reinterpretar e modificar unha mesma creacion para obtermos unha serie infinita de
significados e usos.

Este grafico de Sylvia Rosenthal resume a perfeccion a nosa vision da narracion na contorna
dixital:
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Cando chega o momento de levalas a aula como ferramenta de traballo, non debemos esquecer
estas ideas clave: habilidades, diversificacion, reintepretacion, creacion de significado,
compartir e colaborar.
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Agora, imos analizar a sUa gramatica, € dicir, o conxunto de caracteristicas e regras que definen

este codigo linglistico.

1. A reinterpretacion dos formatos tradicionais: novos significados e usos.

Os formatos asociados a estas narrativas da web son, aparentemente, novos e experimen-
tais. Con todo, en moitos casos, non deixan de ser formulas clasicas de narracion as que se lles da
unha volta mais.

Por exemplo, lembremos os primeiros formatos audiovisuais, tales como o zootropo ou o
quinetoscopio. Estes dispositivos reproducen breves secuencias de imaxes en movemento que se

repiten en bucle (loop); temos o mitico saido de Dickson (Dickson’s Greeting), nunha das

primeiras experiencias coa imaxe en movemento no 1891.

Ainda que o audiovisual percorreu moitos caminos diferentes, un dos seus descendentes é sen
dubida o GIF, que ten como principal uso o dialogo e a expresion de emocions. De feito, & moi

popular en redes como Whatsapp, Telegram ou Twitter, por exemplo.

Por outro lado, temos que mencionar o auxe actual dos podcasts, cuxa popularidade trouxo
unha nova idade dourada para a narrativa radiofonica. Se ben cambiou o xeito de consumila
(agora podemos decidir que programa escoitamos e cando o facemos) e de producila (é mais
accesible, logo tamén se diversifican os contidos), a radio mantense fiel aos seus xéneros: ficcion,
tertulias, entrevistas, etc...

Sen dubida, estes formatos narrativos xa nos acompanan desde hai moito tempo, pero agora
damoslles novos significados e novos usos. Isto permite desenvolver a expresividade,

reinterpretando e multiplicando estes significados e usos con recursos sinxelos.

Asociacién Galega de Comunicacién
3 para o Cambio Social


https://es.wikipedia.org/wiki/Zo%C3%B3tropo
https://es.wikipedia.org/wiki/Podcasting
https://es.wikipedia.org/wiki/Graphics_Interchange_Format
https://es.wikipedia.org/wiki/Dickson_Greeting
https://es.wikipedia.org/wiki/Quinetoscopio
https://es.wikipedia.org/wiki/Dickson_Greeting

2. Brevidade

Na contorna dixital, a brevidade é unha maxima. E velai outro paradoxo: sendo un momento
idoneo para compartir toda a informacion que queiramos, cada vez buscase reducir mais a
complexidade dun contido a unha mensaxe moi breve.

Isto poderia ser unha debilidade da linguaxe pero, no entanto, cremos que hai que facer
desta debilidade unha fortaleza: a partir destas mensaxes breves, podemos canalizar ou
amplificar a difusion de certos debates ao redor das desigualdades, por exemplo. Ou tamén esa
brevidade pode servir para elaborar materiais que sinteticen as ideas mais complexas (como

ocorre co debuxo da primeira paxina sobre digital storytelling)

3. Auto-representacion

Outra caracteristica da comunicacion dixital é a representacion de ndés mesmas, da nosa
realidade ou da nosa forma de ver o mundo: personalizamos as historias ata os detalles mais
cotians. A nosa visién, o noso nome, a nosa identidade esta sempre presente nas historias que
contamos (os selfies son xa parte comUn da nosa forma de contarnos, e as stories de Instagram
son principalmente unha mensaxe persoal).

Aqui hai unha oportunidade para reflexionar sobre outras formas de entender a privacidade
e a intimidade, asi como para reforzar a vinculacion emocional coa mensaxe e cos contidos,

vinculacion imprescindible en calquera proceso de aprendizaxe.

4, Humor
O humor e a expresividade son caracteristicas case inherentes & maioria de narrativas web e
sobre todo, das que mais repercusion tefen, porque podese falar de temas serios mediante o
humor? Na nosa opinién, si. A comedia como forma de critica social xa se realizaba en Grecia no
século V a.c con autores como Aristofanes, ou mais recentemente, nas vinetas satiricas da prensa
escrita. Asi que, por que non valérmonos da viralidade e a capacidade de empatia que xera o

humor para trasladar contidos con vocacién de incidencia social e cultural?
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https://es.wikipedia.org/wiki/Arist%C3%B3fanes

Y VIENE EL MAROMO Y NOS DICE:
I}HII}I_ISL(‘;LII_IE HACEIS TAN SOLITAS?,

Este meme é un dos resultados dos talleres de

Memes Feministas. Animamosvos a explorar a

sl

4 L

slla web porque xa veredes que, por moi
dixital que sexa o resultado, o proceso de

reflexion e creacién segue a ser analoxico.

iY ERAMOS SEIS!

memegenerator.es

5. Producion lo-fi
A producion de baixo custo é outra das caracteristicas do medio. Non se trata de facer algo
de baixa calidade porque si, senon que é consecuencia de producions feitas por persoas sen unha
formacion especifica e sen un equipo profesional. Como resultado da popularizacion do acceso
aos medios e da espontaneidade das narracions, a nosa mirada esta educada para aceptar
mensaxes nas que a calidade non determina o alcance dun contido. Isto € unha gran vantaxe
para colectivos non profesionais, que queren empregar as narrativas dixitais pero non necesaria-

mente tefen medios profesionais para facelo.

Por exemplo, este video:

JQué opinas de eso? B

P Pl o) 000/236
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https://memesfeministas.wordpress.com/
https://youtu.be/0r4u5iMNTfk

A nai de Daisy gravou a reaccion da sla filla nuns grandes almacéns mentres buscaba roupa
para ela. Malia que a calidade do video e do son non son boas, e mesmo esta gravado en
vertical, este video é un dos mais populares de Youtube e un dos mais usados polo profesora-
do de Primaria para traballar o xénero nas aulas (sentimos non poder atopar o video orixinal en
Youtube, pero ben, como falabamos, Daisy é xa parte da cultura dixital. Moitas outras contas

subiron o video a sla canle e a orixe é dificil de rastrear)

6. Gamificacion e interactividade

O concepto de gamificacion ten que ver coa diversion, co xogo, e esta moi relacionado con
ideas previas que citamos como son o humor, a expresividade ou a interactividade.

O feito de poder construir a nosa propia experiencia a partir da interaccion coa historia €
unha caracteristica xa indiscutible: podo paralo? Podo empezar outra vez? Podo responder a unha
pregunta? Ou enviala?

Un exemplo axeitado disto son as stories de Instagram: ofrecen contido por un tempo
limitado (a idea de “conta atras”, de chegar primeiro, de non perder o bonus), baséanse no
dialogo (as interaccions son multiples, desde un emoticono por mensaxe privada a responder unha
enquisa publica ou elaborar stories novas a partir de mensaxes de texto) e a creatividade é a
ferramenta para poder participar no xogo (Usanse todo tipo de formatos, podense citar a outras

persoas, incluir muisica...)

Isto leva consigo unha experiencia ludica, na que o xogo
se converte na dinamica de traballo para reflexionar
sobre a nosa propia realidade, cuestionar as nosas ideas
e construir novas representacions. E, sobre todo, isto fai
que non haxa duas historias iguais: cada usuaria, a partir

da slia experiencia, vai construindo un fio narrativo

propio, o que nos leva ao seguinte punto.
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7. Multimedia e transmedia

Vinculado co anterior punto, as narrativas dixitais diversificanse nos formatos (texto, audio,
imaxe, iconas...) e nas canles de difusion. Unha mesma mensaxe pode estar construida a partir de
dous ou mais formatos (por exemplo, unha fotografia cunha cancion), sendo todos parte do
mesmo contido ou da mesma narracion (multimedia) Ademais, unha mesma mensaxe pode
desenvolverse a través de varias canles diferentes (transmedia) Por exemplo, exponse unha

pregunta en Twitter que sera respondida en Youtube.

Desaparece a linealidade temporal: son as interaccions das usuarias as que marcan o fio da
historia, e as historias son asi experiencias que dependen das accions de cada persoa e da sua
relacion con elas. O seu valor radica na confrontacion cos mass media e o seu discurso
unidireccional, xa que a narrativas web aparecen como unha oportunidade para o dialogo e a
reapropiacion dos medios. Por exemplo, non é casual que Operacion Triunfo, un programa de TV
que tivo o seu momento alxido hai 22 anos, non volvese enganchar ao publico adolescente até a

edicion de 2017, na que_pasou do formato tradicional a un modelo transmedia.

Outro exemplo € esta version transmedia dun conto tradicional:

Transmedia
Storyeelling

; »l .-1) 0:00/401

Tedes outros exemplos de narracion multimedia e transmedia en proxectos como Falame de

San Sadurnino, ou Fai Rua, ambas galegas. A nivel internacional, recomendamosvos explorar a

web da National Film Board de Canada, con proxectos tan interesantes como Out of my window.
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http://outmywindow.nfb.ca/#/outmywindow
https://www.nfb.ca/
https://fairua.com/
http://www.falamedesansadurnino.org/
http://www.falamedesansadurnino.org/
https://elcanonazo.com/operacion-triunfo-2017-revolucion-social-gracias-universo-transmedia/
https://youtu.be/5IFnSp2ilcQ

8. Remezcla e autoria colectiva

Por Ultimo, estas narrativas caracterizanse pola autoria colectiva ou diluida e a remezcla.
Comecemos pola autoria, botade unha ollada a galeria de imaxes dos vosos mobiles e pensade:

quen fixo eses memes? Quen fixo eses videos?

Unha das nosas nais expresabao moi ben cando tivo o seu primeiro smartphone e recibia
presentacions de PowerPoint animadas desde diferentes grupos de Whatsapp, coma se fosen
videos. Ela preguntaba: “a min estes videos gustanme moito pero, de onde saen? Quen os fai?”.
Nunca logramos darlle unha resposta convincente, pero co tempo foi asumindoo con naturalidade,
como nos pasou a todo o mundo, ou alguén aqui pregintase sobre o autor dun meme cando o

recibe?

Do mesmo xeito, tamén asumimos con naturalidade a remezcla de contidos: cando
compartimos unha story de Instagram e engadimoslle musica, estamos remezclando, ou cando
facemos un meme, ou cando compartimos contido por mensaxeria e engadimoslle un breve texto
e un emoticono. A fotografia que acompana a un meme non estaba pensada para iso, esta
adaptada, reformulada, e ten un significado completamente novo. Temos a posibilidade de xogar
e mesturar musica, texto, imaxes, e parécenos completamente natural. Integramos esa remezcla

no noso dia a dia, ben sexa como consumidoras, ben como produtoras.

Asi, esta ultima caracteristica das narrativas dixitais € fundamental e diferencial con
respecto a narrativas anteriores. E esconde, & vez, un potencial enorme para desenvolver a

creatividade, para elaborar contradiscurso e para xerar contidos alternativos.
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