JuaN B. GUTIERREZ * MARK C. MARINO

que los artistas de literatura electronica son constantemente estimulados a dirigir sus
trabajos hacia la novedad, atin cuando esto signifique la perpetua estabilizacién de
los sistemas autorales.

Lo que un énfasis tan desproporcionado en lo nuevo logra es ignorar las dreas de
crecimiento y estabilizacion de los sistemas autorales por rudimentarios que estos sean.
La marea de productividad (en términos de la produccién textual de todos los niveles
de calidad) no proviene de un flujo sin fin de innovaciones, sino de escritores que estan
escribiendo textos en sistemas de informacion autorales bien establecidos, desde la im-
presion tradicional hasta los blogs.

Nuevos, novisimos y mas recientes medios

Los ensayos literarios que tratan de literatura electronica se enfocan en animaciones
Flash, blogs, paginas HTML, paginas web generadas dindmicamente, agentes de conver-
sacion, videojuegos y otras aplicaciones de software. Una edicién reciente de Leonardo
Almanac (Hillner) ofrece varios ejemplos. Sus criticos-poetas analizan los “paisajes de
informacién” de David Small, los experimentos de texto arte de Suguru Ishizaki (2003),
la instalacion de Flash de 11 minutos de Brian Kim Stefan y el programa de matrices
poéticas de Philippe Bootz. Aunque no todos los objetos son nuevos, lo que es comun
en todos ellos es la novedad de la presentacion o el procesamiento del texto.

Estos trabajos se parecen poco entre si, pero lo mas importante es que la inclusion bajo
una misma categoria refleja el énfasis del campo en lo nuevo. El modelo implica que se
deben reemplazar constantemente las viejas formas y los viejos sistemas con las dltimas
versiones. Se podria, por tanto, afirmar que cualquier pieza de literatura electronica tan
solo resulta interesante en la medida que sea novedoso el uso que se haga de las formas.
Aun mas, dicho énfasis cambia la tension del contenido (lo que llamamos datos) a su
representacion (o presentacion mas procesos) principalmente. En estas condiciones, un
segundo trabajo escrito usando el mismo sistema careceria relativamente de mérito.

Marie-Laure Ryan levanto cargos contra dicha estética en su articulo publicado en
Dichtung-Digital. En ese articulo, ella se opone a cierto estilo de los nuevos medios,
net.art, objetos de literatura electronica que siguen wrsivwrc (What you see is not what

you get), donde la presentacién de un texto es considerada interesante solo porque hay
procesos mas interesantes bajo la superficie. Esta perspectiva, de acuerdo con Ryan, se
enfoca en la “meta-propiedad de operacién algoritmica”. Para esta estética, “el arte reside
en la formula productiva y en la sofisticacion de la programacién, antes que en el texto
producido mismo”. Esto significa que lo literario o el valor artistico no residen en lo que
aparece en pantalla, sino en la programacién virtuosa que soporta el texto. Aunque Ryan
exagera en su critica a la experimentacion, su andlisis es valido. Mucha de la critica de
la literatura electrénica pone los procesos uber alis, con lo que se arriesga tanto a mi-
nimizar lo textual como a perder lo que deberia ser uno de los grandes objetivos de la
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literatura electronica: desarrollar nuevas formas para el uso y la exploracion por parte
de otros autores. Para ayudar a distribuir las prioridades académicas, proponemos la
reconsideracion de la literatura electronica como un sistema de informacion.

De cibertextos a sistemas de informacion

Los atributos fundamentales de la literatura electronica han sido, hasta ahora, mayo-
ritariamente fieles al origen del texto electronico: un conjunto de episodios vinculados
que contienen elementos hipermediales. Que algunas de estas caracteristicas puedan o
no ser reproducidas en papel ha sido objeto de debate por proponentes y oponentes de
la literatura electrénica. Sin embargo, a medida que el medio electronico evoluciona,
algunas caracteristicas, realmente tnicas, de la literatura electrénica han aparecido.
Por ejemplo, se han invertido esfuerzos significativos en la creacion de hipertextos
que se adapten a las acciones del lector por medio de vinculos dindmicos; adicional-
mente, se han hecho esfuerzos para crear sistemas capaces de producir ficcion, con
distintos grados de éxito. Los dos acercamientos tienen en comin que le dan mayor
autonomia al computador, haciendo de este una parte activa del intercambio literario.
La principal caracteristica del medio parece ser la existencia de flujo y manipulacion
de informacién entre el lector y lamaquina, esto es, un proceso cibernético. Por tanto,
la literatura electronica puede ser definida como un cibertexto.

El término cibertexto es derivado de la palabra cibernética, acufiada por Norbert
Wiener en su libro Cybernetics, or Control and Communication in the Animal and the
Machine (1948), que a su vez viene de la palabra griega kybernetes (timonel). El con-
cepto fundamental en la teorfa de la cibernética es el de retroalimentacion: una porcion
de informacién producida por el sistema que es tomada, total o parcialmente, como
entrada. Cibernética es la ciencia que estudia el control y la regulacion en sistemas en
los que hay flujo y retroalimentacion de informacion. El término cibertexto fue traido a
la atencion del mundo literario por Aarseth (1997); su concepto de cibertexto se enfoca
en la organizacion del texto con el objeto de analizar la influencia del medio como parte
integral de la dinimica literaria. De acuerdo con Aarseth, el cibertexto no es un género en
si mismo; de modo-que con el objeto de clasificar tradiciones, géneros literarios y valor
estético, deberfamos inspeccionar textos en un 4mbito mucho mas local. El concepto
de cibertexto ofrece una forma de expandir el alcance de estudios literarios para incluir
fen6menos que se perciben hoy como foraneos o marginales (Aarseth). En el trabajo
de Aarseth, cibertexto denota el conjunto general de méquinas textuales que, operadas
por lectores, ofrecen distintos textos para la lectura.

Ciber se ha convertido en un prefijo que significa elasticamente: “a través del
uso de un computador”. Palabras como ciberespacio, ciberfobia, cibersexo, etg han
aparecido en las tltimas dos décadas. Ciberespacio, acufiado en 1982 por Wllllgm
Gibson, se convirtié en una metéafora de Internet. Sin embargo, el prefijo, si se derw.a
correctamente del significado original de cibernética, es independiente de los disposi-
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tivos, ya que implica un proceso dentro de un sistema. Mientras que la cultura popular
usualmente adopta términos de significado impreciso, la comunidad académica no lo
deberia hacer. Markku Eskelinen, en Digital Arts and Culture 99, declard en Atlanta
la muerte de la literatura hipertextual (citado en Montfort): “Mientras tanto por favor
olvidense de la ficcion hipertextual. Permaneci6 estdtica y la ficcidn cibertextual la
reemplaz6”. De la misma forma, Nick Montfort declard en un ensayo provocativo que
“el cibertexto mat6 a la estrella hipertextual”. En la misma conferencia, el defensor
del hipertexto literario, Robert Coover, anuncid el fin de la era dorada del hipertexto.
Lo que estas declaraciones realmente indican es que algunas formas textuales ofrecen
mayores ciclos de retroalimentacion que otras.

Un cibertexto literario, en nuestro contexto, significaré el proceso de flujo y re-
troalimentacion de informacién entre un lector y una obra de literatura electrénica.
Queremos hacer una clara distincion entre el cibertexto como un proceso y la imple-
mentacion de su infraestructura como un sistema de informacion. Claramente, hay
muchas formas de que ocurra la interaccion entre un lector y una obra de literatura
electrénica; por ejemplo, una obra podria estar escrita en HTML 0 en Flash, pero pre-
sentando la misma interaccion entre ella y el lector. Exploraremos algunos de los
ejemplos mas prominentes en la proxima seccién.

Aungque cibertexto ha probado ser un término util hasta ahora, un concepto mas am-
plio para entender la literatura electrénica puede ser sistemas de informacion. Este fue
propuesto inicialmente por Gutiérrez en 2002. Posteriormente, Wardrip-Fruin propuso
un modelo de 7 capas en su disertacién (2006), en la que combin el disefio de sofiware
con la interaccion del lector. Afirmamos que es mas conveniente separar el proceso
que se desarrolla en el tiempo entre el lector y el computador de la implementacion de
literatura electrénica como una construccién de software.

Las 3 capas para cibertextos

En la teorfa general de sistemas, un sistema de informacion comprende personas,
maquinas y/o métodos organizados para capturar, procesar y transmitir datos. Mas
especificamente, la arquitectura de n capas de sistemas de informacién nos permite
describir con gran precision diferentes implementaciones de literatura electrénica
(Gutiérrez “Literatrénica...”), como se muestra en la Figura 1:
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Figura 1 Modelo de 3 capas en literatura electrénica.
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La arquitectura de n-capas indica que los procesos de diferentes categorias debe-
rian ser encapsulados en distintas capas. Por ejemplo, un modelo de 3 capas requeriria
separacion entre los datos, los procesos y la presentacion, de la siguiente forma:

e Capa de presentacion: Es la presentacion fisica de la obra literaria; por ejemplo,
como una secuencia de paginas fisicas, o la presentacion en pantalla del texto.

e Capa de procesamiento: Aqui yacen las reglas necesarias para leer el texto. Un lec-
tor de alfabeto latino en narrativa impresa, por ejemplo, debe recorrer el texto de
izquierda a derecha, de arriba abajo, y pasar la pagina después de la ultima palabra en
latiltima linea. En narrativa digital, esta capa podria contener las reglas programadas
en un computador para construir una salida textual. .

e Capa de datos: Aqui yace el texto mismo. Es el conjunto de palabras, imagenes,
video, etc. que forman el espacio narrativo.

Hay retroalimentacién y ciclos de informacion en este sistema de 3 capas. La ret.ro-
alimentacion en narrativa impresa es la informacién adquirida por el lector a medida
que lee el texto, lo que hace posible su entendimiento subsiguiente; en este caso, la re-
troalimentacién se produce entre la capa de presentacion y la capa de informacion (que
aca yace en el lector). En literatura electronica, la retroalimentacion no solq seda dqntro del
lector, sino también en la interaccion con el computador. Desde la perspectiva del.c1bertex-
to, la mayor diferencia entre literatura impresa y literatura digital es quién ejecuta las
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reglas definidas en la capa de procesamiento. Los libros impresos ponen toda la carga
del procesamiento en el lector. Claramente, es posible hacer lo mismo en un computa-
dor, y precisamente esa parece ser la queja de aquellos que dicen que el hipertexto esta
muerto; en esencia, su queja esta orientada a requerir una mayor autonomia por parte
del computador. En el modelo propuesto de 3 capas, la retroalimentacion del sistema
no solo es posible, sino que constituye una condicion sine qua non para el intercambio
literario. Es la continuacién de la aseveracion de McLuhan: “el medio es el mensaje”.
En literatura electronica, e/ medio actiia en el mensaje.

El ciclo de retroalimentacion en literatura electronica es: 1. los lectores reciben
una pieza de informacién y, basados en esta, ejecutan una nueva interaccion con el
sistema; 2. el computador entonces toma esa entrada y aplica las reglas logicas que
han sido programadas en él por el autor; 3. el computador toma el contenido de la
capa de datos y lo formatea para el lector en la capa de presentacion; 4. se repite el
paso 1. Los pasos 1 a 4 describen un ciclo completo de retroalimentacion, por tanto,
la maxima realizacion de un cibertexto.

Hasta este punto, nuestro uso del sistema de 7 capas es consistente con el de War-
drip-Fruin. Sin embargo, su uso del modelo de n capas enfatiza el objeto de literatura
electrénica como el momento de ejecucion, cuando el lector empieza a interactuar.
Nuestro cambio hacia el modelo de 7 capas y una revision de la funcionalidad enfatiza
y describe mas precisamente el sistema mismo, separado de su interaccion. Los términos
de narratologia cldsica pueden ser usados aqui para caracterizar mejor la distincion.

Narratologia y sistemas de informacion

Es conveniente diferenciar entre la historia que se dice como una secuencia lineal
de episodios temporales y la historia que se cuenta, no necesariamente como una se-
cuencia lineal, esto es, fibula y trama. Algunas veces es dificil hacer la distincion por
fenomenos como la analepsis o explicacion de eventos que ocurrieron en el pasado,
pero que no han sido descubiertos, y la prolepsis o anticipacion de eventos todavia por
ocurrir (Genette, Calvi). Dado un conjunto de paginas en una pieza de literatura elec-
tronica, la trama corresponde a la secuencia de péginas que los lectores seleccionan
entre muchas opciones potenciales. La fabula no depende del desarrollo en el tiempo
del proceso de lectura; permanece inalterada. La trama, en cambio, depende del tiempo y
corresponde a la forma en que el lector explora el espacio narrativo.

N. Katherine Hayles ha adaptado este modelo para incluir procesos computacio-
nales. En una charla del afio 2005 titulada Story Telling in the Digital Age: Narrative
and Data, ofreci6 una division de literatura en fabula (dato), trama (superficie o pre-
sentacion) y espacio de posibilidades (en el cual ocurre la computacion). Esta tercera
capa corresponde a los procesos en los modelos de 3 capas y » capas. La aplicacion
de este modelo por parte de Wardrip-Fruin analiza el espacio de posibilidades (o
procesos) en el momento de ejecucion.
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Modelo de n capas en accion

Con el objeto de ver como es que los nuevos medios se estabilizan con un modelo
de sistemas de informacion, deberiamos considerar varios ejemplos que ya se han vuel-
to comunes como herramientas autorales. De nuevo, analizar la literatura electrénica
en términos de sistemas de informacion nos permite admitir los éxitos de los sistemas
actuales, tomando por €xito el nimero de usuarios que esté publicando activamente en
ellos. Asumimos, por supuesto, que no toda la autorfa es literaria, pero que un mayor
alfabetismo digital ofrece un conjunto més amplio de autores potenciales, lectores, y
criticos, lo que conduce a la formacién de comunidades literarias y a la creacion de
obras.

Los blogs son tal vez los ejemplos mas obvios de sistemas de uso comtn. Algunos
de estos sistemas han tenido una amplia aceptacion como blogger, redes sociales
como Myspace, y blogwares como Wordpress. Estos formatos, dado que mantienen
uniformidad sistematica (capa de presentacion) en un alto grado, les permiten a los
usuarios concentrarse en el contenido (datos). Por lo tanto, los textos de los autores
en este ambito son mas facilmente indexados y compartidos.

Un ejemplo de arquitectura de n-capas podria ser la interaccion entre dos sistemas
como Blogger.com y Google.com, como consecuencia de la accion de un usuario. El
proceso que se desarrolla en el tiempo serfa: 1. los robots de Google exploran la red
y hacen una copia de las paginas encontradas; 2. un usuario accede a la capa de pre-
sentacion de Google para buscar contenidos; 3. Google usa su capa de procesamiento
para construir la consulta que serd usada en la capa de datos; 4. Google extrae de su
capa de datos los registros que coinciden con el texto de busqueda; 5. el usuario recibe
una lista de entradas en la capa de presentacion de Google; 6. el usuario es redirigido
a la capa de presentacion en Blogger.com; 7. la capa l6gica en Blogger.com prepara
una consulta para buscar las entradas del blog que se deben presentar en ese momento;
8. los datos son extraidos de la capa de datos en Blogger.com; y 9. el usuario recibe
una pagina en la capa de presentacion de Blogger.com.

El sistema descrito, que comprende la interaccion de tres subsistemas (robots de Goo-
gle, busqueda de Google, Blogger.com), es de 7 capas, independientemente de la
secuencia de los procesos descritos en el parrafo anterior:

1. Capas de presentacion:
Pagina web de Google.com
Péagina web de Blogger.com

2. Capas de procesamiento:

Logica de robots de Google.com: Explorar la web y hacer copias del contenido
encontrado.
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Logica de la bisqueda de Google.com: Explorar su base de datos para encontrar
los registros que coincidan con el criterio de busqueda.

Logica de Blogger.com: Mostrar las entradas en orden cronolégico, admitir co-
mentarios de los usuarios, etc.

3. Capas de datos:
Datos de Blogger.com: Guardar el texto de los usuarios en su base de datos.
Datos de Google.com: Guardar copias de las paginas Web en su base de datos.

De esta forma, aun sistemas elementales como blogware y motores de busqueda
necesitan de un modelo de n capas para mostrar completamente su funcionalidad. Por
una parte, el proceso solamente es realizado cuando la secuencia descrita se completa,
es decir, es un proceso dependiente de su desarrollo temporal. Por otra parte, vemos
que el modelo de 1 capas es independiente del proceso de interaccion entre usuarios y
maquinas, o sea que cada capa existe como una unidad funcional, independientemente
de que sea usada o no.

Discusion

Mientras que la busqueda de lo “nuevo” siempre serd importante para la investiga-
cién académica de nuevos medios (ya que sin duda es algo intrinseco en el campo), el
continuo énfasis en lo nuevo entorpecera el desarrollo robusto de conjuntos de obras
de literatura electrénica dignos de ser ensefiados, por dos razones. Por una parte, si los
criticos solamente se enfocan en lo nuevo de las obras, una vez mas siguiendo una es-
tética que valora la novedad y la innovacion por encima de la practica (pos)humanista,
los investigadores literarios que ensefian las obras no tendran tiempo de desarrollar
convenciones literarias y herramientas analiticas de género. Segundo, si los criticos
mnvestigan los nuevos aspectos de las obras, los disefiadores seran més propensos a
desarrollar sistemas de un uso, en vez de estables, robustos y de multiples usos; esto
es un problema porque reduce considerablemente el nimero de autores potenciales.

En un estudio conducido por el US National Endowment for the Arts (NEA),
“Reading at Risk: A Survey Literary Reading in America”, reporta un descenso en los
niveles de lectura de narrativa impresa en todos los grupos estudiados entre 1982 y 2002,
con la tasa de descenso més alta en el grupo de edad mas joven (18-24, 28%). Mientras
que el reporte muestra una acelerado descenso del 10% en los lectores de libros impresos,
también menciona un incremento del 30% en el nimero de personas haciendo escritura
creativa durante el mismo periodo. La tasa de descenso se triplicd durante los afios no-
venta, lo cual correspondid historicamente a la popularizacion de computacion personal
y distribuida. Internet parece ser la causa de este descenso en la tasa de lectura, ya que el
grupo demografico con los mayores niveles de lectura es también el grupo con el mayor uso
de lared. Es improbable que Estados Unidos se esté volviendo analfabeta, precisamente
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cuando hay una cantidad sin precedente de informacion textual libremente disponible.
Adicionalmente, va contra la intuicién que haya mas autores y menos lectores. I.o
que muy probablemente estd ocurriendo es que estamos en medio de un cambio de
medio impreso a medio digital; la gente estd empezando a usar los medios digitales
para leer todo, desde noticias hasta ficcién, y también para escribir.

La primera pregunta en este punto es: si la lectura de narrativa impresa estd decre-
ciendo y el uso de Internet se esta incrementando, ¢estan los lectores volcandose hacia
la narrativa electronica? Esta pregunta es particularmente dificil de contestar, porque
no hay estudios que exploren la lectura de literatura electronica en una poblacion es-
tadisticamente significativa. La narrativa impresa comprendida por novelas, cuentos
cortos y obras de teatro atrajo en el afio 2002 el 47% de los estadounidenses lectores de 18
0 més afios de edad (96 millones de personas), un descenso con respecto al 56% en 1982
(NEA). Mientras que es imposible en este punto decir con certeza cuantos lectores han
cambiado de literatura impresa a literatura electronica, evidencia anecdotica sugiere
que dicho cambio no esta ocurriendo. El nivel de consumo de narrativa digital parece
estar bastante lejos del nivel de consumo de narrativa impresa.

Una de las principales causas para el fallo de la masificacion de la literatura elec-
trénica es la falta de interfaces uniformes. La tendencia actual es que cada nueva obra
le imponga al lector un proceso de aprendizaje en el uso de las interfaces, desanimando
de esta forma a los lectores tradicionales. Mientras que algunas de estas obras han cap-
turado la atencion de la comunidad académica, debido precisamente a sus caracteristicas
innovadoras, este nivel de atencion es insignificante comparado con el volumen de la
literatura impresa o el volumen de lectura que serfa requerido para mantener una base
de escritores que pudiera sostenerse economicamente del ejercicio de la escritura
electronica.

Es probable que en el futuro las empresas editoras tengan sistemas de informacion
uniformes y accesibles, de manera que no requieran reentrenamiento constante por
parte de los lectores y los autores. Dicho sistema de informacion deberia facilitar el
proceso creador de los autores, la interaccion de los lectores y la actividad economica,
esto es, un lector que compra un namero de accesos a paginas. No es econdmicamente
razonable esperar la creacién de un sistema de informacién por cada nueva obra de
literatura electronica. Hasta ahora hemos observado muchos proyectos autofinanciados
o financiados por becas, pero la gran mayoria ofrecen una remuneracion insignificante
a los autores. Si esta tendencia continfia, la consecuencia inevitable es que el campo
se acabara por agotamiento y terminara siendo abandonado.

Debemos continuar buscando nuevas tecnologias, pero debemos recordar que
nuestro objetivo eventual es desarrollar sistemas de informacion que puedan usar autores
sin conocimientos de programacion. Esta llamada no significa que los pioneros no puedan
seguir inventando nuevas formas, pero la novedad de los procesos no debe convertirse en
la estética hegemonica para un campo entero de estudio.
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Atn més, tener un sistema estable ayudaré a desarrollar estrategias para una maxima
difusion. Por una parte, habré sistemas estables en los que los lectores podrén alfa-
betizarse digitalmente; por otra, podemos desarrollar sistemas que les presenten
menos obstaculos de entrada a los lectores y los autores. Nos debemos preguntar a
nosotros mismos: ;estan los nuevos medios comprometidos en alcanzar eventualmente
audiencias masivas de lectores y escritores, de la misma forma que lo hacen sistemas
anteriores, como la imprenta? ;O queremos mantener a la literatura electronica prin-
cipalmente al alcance de una élite, esos raros individuos que tienen conocimiento en
tecnologia y literatura?

Mirar la literatura electronica como un sistema de informacion puede indicar otro
cambio en el énfasis disciplinario, de un tipo de critica humanista altamente teérica
hacia algo altamente pragmatico, como es la investigacion de interfaces hombre-ma-
quina. Tal vez una mejor forma serfa unir esas dos aproximaciones para estimular el
dialogo entre los cientificos encargados de la accesibilidad y los agentes de interpre-
tacién y significado. Hasta que este cambio ocurra, el futuro de los nuevos medios
puede ser una pagina de error 404.
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