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PRESENTACION

“Piedra papel y pixel”, el juego de palabras que titula esta
obra se deriva del lema “Piedra, papel y pixel: preproduccién,
produccién y postproduccion de libros digitales” creado para
promocionar el encuentro eBookCamp Colombia, que tuvo lugar
en la Universidad Catdlica Luis Amigé a finales del aiio 2016.
Evoca un horizonte donde aparecen las formas que ha asumido el
texto escrito y hace énfasis en el desarrollo de los libros digitales
cuya produccién es una actividad en crecimiento, en la que
continuamente se realizan propuestas creativas, a la vez que los
actores de la cadena del libro digital buscan alternativas para
llegar a los lectores.

El encuentro eBookCamp permitié reunir a diversos prota-
gonistas de la produccién, gestién y consumo de libros digitales
en el medio nacional, para que compartieran bajo un estilo de
exposicion derivado del esquema BarCamp, sus experiencias y
conceptos. Mas tarde, algunos de ellos enviaron sus aportes en
forma textual para compilar esta obra, que no es necesariamente
la memoria del evento, sino un producto derivado del encuentro,
que a su vez es el resultado de una trayectoria en la produccion de
contenidos textuales digitales.

La iniciativa pionera de realizar el evento se origind en la
linea de investigacién Comunicacién y Ciberculturas del grupo
Urbanitas -adscrito a la Universidad Catélica Luis Amigé-, espe-
cialmente en la actividad investigativa relacionada con la conver-
gencia de la lectura y la escritura en los entornos digitales. Varias
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personas han estado alrededor de estas investigaciones que en
repetidas ocasiones se han divulgado en espacios académicos. A
partir de esa constante interaccién con otros investigadores, el
grupo dio un paso mas al incursionar en la organizaciéon de un
primer encuentro entre productores, disefiadores y gestores en la
cadena del libro digital en nuestro medio.

Para el proceso fue determinante el concurso de la Vicerrec-
torfa de Investigaciones de la Universidad, que destiné el recurso
humano del grupo de investigacion Urbanitas de la Facultad de
Comunicacion, Publicidad y Diseflo, para que proyectara y lide-
rara el evento.

También este encuentro se hizo posible gracias al apoyo logis-
tico de un grupo de estudiantes del curso Produccién de eventos,
quienes asumieron desde su disciplina de estudio, la publicidad,
todo el montaje practico. Con su gestion se logré recibir a mas de
200 personas que acompafiaron el evento a lo largo del dia. Su
compromiso llegé hasta asumir con toda propiedad la creacion de
las piezas publicitarias que exploraran el concepto Piedra, Papel y
Pixel, de modo que lograran encajar en la expresion propia de los
medios de difusién empleados.

A lo largo del evento se ofrecieron diez conferencias, algunas
representaron instituciones locales y nacionales, mientras que
en otras los conferencistas hablaron a titulo personal; pero todas
retomaron los libros digitales, bien fuera desde un plano artistico,
académico, editorial, empresarial, bibliotecolégico o docente.
Esto dio a la programacion el equilibrio y adecuacién necesarios
para lo que se pretendia: un evento donde hablan los que poseen
la practica y el conocimiento.

Un tltimo propésito rodea la iniciativa de esta publicacion: el
deseo de darle permanencia a estos textos que replican la acti-
vidad de quienes construyen y promueven la textualidad digital
en nuestro medio.

Los textos compilados en el presente libro se originan en practicas
investigativas o de creacién, que encajan dentro del horizonte
temdtico de la cibercultura. Por esarazén, lalinea de investigacién
en Comunicacién y Ciberculturas del grupo Urbanitas los propuso
para la presente edicién. La siguiente exposicion muestra las
particularidades metodolégicas de cada uno de los capitulos.
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Para llegar a las conclusiones de la investigacion sobre “El
Trampolin del ebook”, se efectud un recorrido metodolégico que
acudi6 basicamente a dos preguntas centrales. En primer lugar
cudl es la retrospectiva del ebook y en segunda instancia, cudl es
su prospectiva. Por tanto, el disefio metodolégico empleado es el
panel de expertos, basado en los realizadores de investigaciones
publicadas hasta el momento de culminacién de este trabajo.
Seleccionar estos autores, sus investigaciones y textos fue el
primer paso para acceder a las respuestas que dieran cuenta de
este nuevo campo de relacién entre comunicacion, cibercultura,
comunicacién-educacién, prospectiva y sociedad del conoci-
miento.

El acercamiento metodolégico del capitulo “Experiencia
Amazon” esta en correspondencia con el titulo, dado que para
poder comprender el fenémeno vy, particularmente, la seccién
relacionada con el mundo editorial digital, se acude a la expe-
rimentacién propia y particular, de tal forma que la capacidad
de observacion se pone a prueba y permite la descripciéon de los
procesos y la reunion de los datos que respaldan y se adentran en
el fenémeno novedoso del tercer sector de la economia que rela-
ciona los servicios de produccién y comercializacién de conte-
nidos con el mercadeo, la comunicacién y la publicidad.

El texto que relaciona los “Ecosistemas digitales para la forma-
cién: redes sociales, ebooks y ciencia 2.0”, obedece a un proceso
metodolégico que proviene de los estudios de la literacidad
electrénica, que hace referencia a como leemos y escribimos
en sistemas digitales, incluyendo los procesos relacionados con
la maquetacién de eBooks interactivos, asociados a su vez con
el fenémeno industrial de creacién de contenidos, y vincula las
narrativas transmedia relacionadas con la visibilizacion de la
ciencia. Adicionalmente, esta indagacién se constituye en un
estado de la cuestién relacionada con la serie de proyectos de
investigacién y con la produccién cientifica de la linea en Comu-
nicacién y Ciberculturas a debida a la experimentacién en el
Fondo Editorial Universidad Catdlica Luis Amigd, incluyendo las
ponencias, los capitulos y libros resultado de las investigaciones.

El avance de la investigacién sobre “Producciones digitales
desde la docencia y la investigacién”, expone la convergencia de
lalectura y la escritura en entornos digitales, a la par que muestra
una experimentacién a partir de la creacién propia de un software
para la lectura y la escritura en un género que se denomina “aven-
turas conversacionales de texto”. La continuidad de este proceso
investigativo condujo a la propuesta de crear ebooks interactivos
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que hoy sirven de ejemplo para la nueva produccién cientifica en
general y la de los grupos de investigacién en la Universidad Caté-
lica Luis Amigo, en particular.

De nuevo, desde lo metodolégico, la experimientacién permite
llegar a “La ciudad de letras que no oye”, ejercicio de transme-
diacién en un curso de Literatura Contemporanea en la Univer-
sidad Catolica Luis Amigé. El encuentro con la cotidianidad de
un curso, la observacién y el ensayo consuetudinario arrojan la
posibilidad de hallazgos tan valiosos para la contemporaneidad,
como la lectura interactiva. Por tanto, esta lectura, como método
de indagacién, produce miradas diferentes a las tradicionales vy,
este capitulo, da cuenta de ello.

La exposicién “Bibliolabs — Territorios en cédigo abierto
y colaborativo” (Biblioteca Publica Piloto, 2014; 2016) es
factible, entre otros aspectos, por la estrategia del “Grupo de
experimentacién tecnolégica” asociado con la proyeccién de
Bibliolabs. Para este caso, se trabaja con talleres y laboratorios
asociados con la programacién (de software), interfaces y
acercamiento multimedial. Esta accién metodolégica también es
conocida como open-knowledge y por medio de ella se utilizan los
denominados territorios de codigo abierto y por esa via se accede
a nuevos espacios de conocimiento y acercamiento cientifico.

“Libros remotos”, como creacién, también obedece desde lo
metodolégico a la experimentacion que, en este caso, echa mano
de un recurso denominado el “costurero eléctrico”. Lo que observa
este método de acercarse al conocimiento es el encuentro de la
escritura del cédigo de computacién con los circuitos eléctricos
en relacién con la comunicacién de los pensamientos. Es impor-
tante entender que la indagacién parte de experiencias significa-
tivas de estudiantes de artes, arquitectura, disefio e ingenieria y
su contacto directo con la robética y los videojuegos.

En suma, eBookCamp Colombia es una estrategia para el
ensamble de procesos metodolégicos que apuntan al desarrollo de
la linea de investigacién en comunicacion y ciberculturas, desde
la produccién de los libros digitales, en el marco de las nuevas
formas de difusién de la ciencia. Esta convergencia metodolégica
se sintetiza en la indagacién teérica y conceptual, la experimen-
tacién y la prospectiva, para lograr un conjunto de hallazgos y
conclusiones que dan buena y eficiente cuenta de los objetivos del
libro y las indagaciones asociadas.
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sta primera parte de la obra propone un recorrido que va

desde las investigaciones que retoman los albores del libro
digital, hasta el surgimiento de empresas como Amazon que se
nutren de la comercializacién de los formatos digitales, y se cierra
con las exploraciones transmedidticas que se valen de todos los
medios posibles para contar una historia.

Al final de la primera década de este siglo y a principios de
la siguiente, resultaba novedoso hablar acerca de los libros digi-
tales. Muchas inquietudes se cefifan en torno al tema y muchas
personas querifan incursionar en este terreno, tanto productores
de contenido como consumidores.

Pasado este umbral atin no se resuelven todas las inquietudes
ni se agota el tema. Pareciera como si tacitamente se hubiera
decretado una pausa en la discusiéon, mientras el ecosistema
digital va mostrando sus tendencias. En este contexto, hacia el
afio 2015, en la linea de investigacion Comunicacion y Cibercul-
tura, el grupo de investigacién Urbanitas desarrollaba el proyecto
Modelo para el disefio de libros digitales interactivos. Después de una
serie de indagaciones en las que se exploraba la confluencia de
la lectura y la escritura en los entornos digitales, se querfa tener
mayor certeza acerca del proceso de produccion de este tipo de
textualidad. Entre los hallazgos de ese proyecto se encontré que
la produccién de los textos digitales interactivos se puede rela-
cionar con el modelo empleado para contenidos de video, en los
que se habla de preproduccién, produccién y postproduccion.
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mailto:ancizar.vargasle@amigo.edu.co

N\
UPiedra/ i  PARTE 1
['papely | -Conceptualizacion-

<I

Resumen

El trampolin del ebook es un viaje corto en el tiempo,
pero de gran intensidad y productividad. Para acceder a la
informacién se parte de las inquietudes metodolégicas de
la retrospectiva y la prospectiva del ebook. Mediante un
recorrido representativo por diferentes investigaciones, se
encuentra el paso veloz que transcurre entre la liberacién

del texto sobre papel al libro digital con alcances ni siquiera
soflados por la ciencia ficcién. Ya hacen parte del dia a dia
y, sin embargo, siempre muestran nuevas y sorprendentes
ventanas y posibilidades, hasta llegar a atrevidas rupturas
de los recientes esquemas y retar a los lectores para que se
conviertan en coprotagonistas de la generacién de saberes en
la sociedad del conocimiento.

Palabras clave

Libro electrénico; Ebook; Hipertexto; Sociedad —del

conocimiento; Prospectiva.
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Introduccion

La evolucién de la grafia humana desde la piedra, pasando por el
papiro y el papel, hasta llegar a la escritura y la lectura digital,
es una muestra clara de la evolucion misma del ser humano y de
cémo la tecnologfa, en interaccién con sus creadores, construye
civilizacién y sociedad del conocimiento.

El recorrido por algunas investigaciones en torno al ebook da
cuenta de un consistente andar hacia formas de encuentro no
tradicionales entre los lectores y los productores de contenidos
en todas las esferas del conocimiento.

Es asf como se encuentra una historia del libro electrénico que,
debe ser breve, pues su existencia, independiente de sus moda-
lidades, no alcanza atn el medio siglo. Particularmente, es la
biblioteca el sitio llamado para albergar la produccién digital, en
tanto ha sido la cuna y guarda de la ciencia y la literatura desde
tiempos de Alejandria. Incluso, la produccion de este orden cada
vez es mas fundamental para las bibliotecas que soportan inves-
tigaciones de algun tipo.

El ebook, ademas, hoy contribuye de forma vital a la educacion
y al entorno tecnolégico, mediante su lectura. Por este motivo,
algunos investigadores sostienen que ella, la lectura digital,
forma al lector y lo hace diferente, en tanto se convierte en parte
de amplios grupos que utilizan las mismas herramientas para el
aprendizaje, lo que podria llamarse una lectura de caracter social.

Incluso se presentan andlisis por campos del conocimiento,
como es el caso de los estudios técnicos y cientificos en Espaiia,
pero que igual pueden presentarse en una buena cantidad de
paises en el planeta. En forma adicional, el uso de diversos dispo-
sitivos mdviles implica gran flexibilidad y portabilidad, de tal
forma que los limites geograficos desaparecen y la accesibilidad se
incrementa de manera acelerada. Es mas, una de las indagaciones
da cuenta de toda una estrategia en México para su promocion.

Es decir que el uso del libro electrénico tiene cada vez mayores
posibilidades de interaccién, por lo que genera altas expectativas
en productores y consumidores de sus contenidos. Sin embargo,
su futuro no es suficientemente claro, dada la velocidad de la
tecnologifa y de los modos de produccién. Tampoco tiene que
ser un futuro totalmente incierto. Por el contrario, el reto de los
amantes de la tecnologia y los productores es muy grande, pues
en sus manos se encuentra la construccién prospectiva de su
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desarrollo. Un detalle adicional muy importante: no basta con
investigar, escribir y contar con gran desarrollo tecnolégico. Se
requiere de la construccion de estrategias de difusién para mate-
rializar la idea de una lectura social, es decir, que el ebook esté
al alcance de la mayor cantidad de publicos posible. Se trata de
elaborados y juiciosos procesos comunicativos en donde los profe-
sionales del area tienen un gran reto y la necesidad de nuevos
espacios de formacién.

Bajo el titulo de “Breve historia y largo futuro del ebook”, Emy
Armafianzas Sodupe (2013) presenta una investigacién en la que
precisa que diversas disciplinas aportan a la configuracién del
libro electrénico, por tanto, la tarea es multiple, se requiere de
los andlisis particulares, asi como de una mirada holistica para
intentar comprensiones mas acordes con su historia, actualidad y
futuro. Ya se cuenta con estudios desde la ingenieria de sistemas,
sociologl'a, economia, literatura, entre otros.

En su breve historia se narra el desarrollo de la escritura deno-
minada hipermedia, pero también procesos de edicién, tanto
como la comercializacion de caracter digital, agregando la amplia-
cién del universo relacionado con los dispositivos de lectura.

Cuando los libros se editaban con ordenador, ya se escribian
en formato digital y asi se entregaban al editor, aunque solo
sirviera para facilitar el trabajo de su publicacién en papel. Esta
edicion digital se generaliza entre las décadas setenta y ochenta.
En ese entonces, leer y editar documentos largos en la pantalla
de un ordenador era muy incémodo para la vista (Armafianzas
Sodupe, 2013, p. 17). Estas son las nuevas formas comunicativas
que provienen de los primeros estudios de comunicacién, de las
cuales hace clara referencia tanto Lina Gonzdlez (2017) en su
estudio sobre la investigacién de la comunicacién en Colombia,
como la proyeccién presentada por Ancizar Vargas L. (2017) en
su investigacién sobre la prospectiva de la comunicacién en la
sociedad del conocimiento.
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Esta actividad fue posible a partir del avance de los editores
de texto. Para hablar de su expansion, se deben mencionar las
acciones de comercializacién impulsadas por empresas como
Microsoft, Apple, Google y Amazon. Armafianzas Sodupe (2013)
devela que estas organizaciones copan la mayor parte de los
mercados de Europa y han influido en la crisis de las editoriales
tradicionales. Algunas de estas han comprendido la evolucién y
se preparan cada dia para responder a los retos.

Armafianzas Sodupe (2013) encuentra que la velocidad
de la evolucién del ebook es como una revolucién tecnolégica
que implica diversas dreas, desde la sociologia, pasando por la
tecnologia hasta llegar al conocimiento mas avanzado posible.
Sin embargo, sostiene que su historia es tan breve que ain no
muestra los efectos posibles que ocasiona en la sociedad, aunque
prevé la probable existencia en cambios de la realidad que pueden
ser muy profundos.

Luego del surgimiento e inicio de posicionamiento del ebook, Julio
Alonso Arévalo, José Antonio Cordén Garcia y Raquel Gémez
Diaz (2011) se encargan de estudiar “El libro electrénico en la
biblioteca universitaria y de investigacién”, en tanto adaptacion a
nacientes formas de aprendizaje, con un énfasis digital creciente.
El estudio da cuenta de cémo las editoriales cambian, de manera
obligatoria, sus modelos de negocio, asi como las bibliotecas se ven
obligadas a cambiar sus sistemas de referenciacién, adquisicién,
acceso a la informacién, préstamo de material, disposicion,
conservacion y adaptacion.

El reto tecnolégico en realidad se convierte en una inmensa opor-
tunidad. “El libro electrénico ha sido el tltimo elemento en incor-
porarse de manera extensa a la biblioteca digital; primero fueron las
obras de referencia, programas, multimedia en CD-ROM” (Arévalo,
Cordén Garcia y Gémez Diaz, 2011, p. 2). Los autores agregan que
el libro electrénico ha cambiado de formato con cierta frecuencia y
su evolucién no es producto de la casualidad.

Como lo explicaba Armafianzas Sodupe, el avance del ebook se
ve interpelado por redes tecnolégicas, los sistemas informaticos
y la diversidad de fuerzas econdémico-sociales. Asi lo afirman,
después de su indagacién Arévalo, Cordén Garcia y Gémez Diaz
(2011). Agregan que encuentran una serie de factores potencia-
dores de la importancia del ebook, tales como la constitucién
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de bases de datos conformadas por libros y revistas, impulso al
autoaprendizaje y el e-learning, avances significativos en nuevo
software para textos, aprendizajes colaborativos y en red, amplia
oferta editorial y diversas aplicaciones, mejoramiento de plata-
formas, sustitucién de papel por formatos digitales, incremento
de ebooks en bibliotecas de las universidades, uso de libros elec-
trénicos para aprendizaje e investigacion y la facilidad para las
busquedas por parte de los lectores.

Estos investigadores encuentran que existen algunos aspectos
para trabajar y mejorar, como es el caso de las lagunas en conte-
nido, las barreras de parte de usuarios y bibliotecas, y el uso e
interaccién con el texto.

En suma, sus hallazgos sostienen que la “buscabilidad”, acce-
sibilidad, movilidad, flexibilidad e inmediatez son caracteristicas
esenciales del ebook. Por supuesto, auguran desarrollos impor-
tantes para los proximos afios.

Al trabajo anterior de Arévalo, Cordén y Gémez se suma el
estudio denominado “Ebooks en bibliotecas de investigacién: la
experiencia del CSIC” realizado por Mercedes Baquero Arribas
(2014). Esta fue una indagacién realizada para la Unidad de
Recursos de Informacion Cientifica para la Investigacion, adscrita
al Consejo Superior de Investigaciones Cientificas en Espafia.

El proyecto trabajo tres fases. En la primera, 2004-2006, se
desarrollaron el e-libro, reference works y los protocolos de labora-
torio. En la segunda fase, de 2007 a 20009, cada biblioteca adquirié
ebooks con presupuesto particular y se adquirieron colecciones
como la Elsevier y Springer o Brill y Walter Degruyter. En el
periodo de 2010 y 2011 lograron la centralizacién de compras del
material. Sin embargo, del 2012 al 2014 se reporta una crisis. Esta
es una situacién légica en todo proceso evolutivo que no tiene
que ser lineal. Sin embargo, los investigadores espafioles sobre
el tema en particular consideran que sigue existiendo una gran
esperanza de desarrollo.
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Esta ruta recorrida en un contexto determinado puede ser
similar a la que se presenta en otras bibliotecas de Europa o de
Latinoamérica. Florencia Corrionero Salinero y Marfa Antonio
Moreno Mulas (2010), anticipandose un poco a estos estudios,
analizaron fortalezas, debilidades, sentimientos y percepciones
generales con respecto a la literatura electrénica. Se trabajé en
el marco del analisis realizado para la implementacién del libro
electrénico en una institucion, bajo el nombre de Proyecto Ebook
y Biblioteca, perteneciente al Programa Territorio £book adscrito
a la Fundacion German Sanchez Ruipérez.

La pregunta que se hacian era qué hacer con los libros elec-
trénicos y, particularmente, coémo deberfa ser el funcionamiento
para la administracién de los préstamos, por lo que decidieron
iniciar bajo la metodologia de investigacién-accién para registrar,
valorar y sistematizar toda la experiencia, con miras a encontrar
unas primeras respuestas, que permitieran organizar y proyectar
el futuro del encuentro ebook-biblioteca.

Una de las conclusiones de esta indagacion, luego del tiempo
de trabajo invertido, es que el denominado Territorio Ebook
requiere de una conquista, que necesita unos tiempos para ir
logrando metas, en tanto se trata de desarrollar apropiacién
frente a esta modalidad, asi como la evolucién de las bibliotecas y
la asimilacién de la e-lectura. Entonces se trata de la construccion
de lenguajes propios, incluyendo la formacion de un equipo de
e-bibliotecarios que no solo respondan a las necesidades actuales,
sino que se preparen para la rapida evolucién de los nuevos
soportes de lectura.

Para Enrico Bocciolesi (2015), en su indagacién denominada
“Entre eBook, educacion y lectura: el desarrollo tecnoldgico del
entorno educativo”, el e-text y el ebook como los conocemos hoy,
son un desarrollo de este siglo. Asimismo, también se empez6
a hablar de “competencias digitales”, con una serie de mitos o
temores incluidos por parte de docentes, escritores y editoriales
en torno al poder que podrian alcanzar las maquinas a partir de
la creacién de nuevas formas tecnoldgicas y del conocimiento.
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Basado en estas premisas, el asunto explorado por Bocciolesi
(2015) es el “uso y conocimiento de los eBooks en un entorno
educativo” (p. 235), por parte de los denominados nativos digi-
tales o las personas nacidas en el siglo XXI. Una vertiente de
trabajo dio cuenta del aprender a ser en los entornos electrénicos
y la empatia lograda con tales mediaciones.

Los resultados fueron apreciados bajo lo que Bocciolesi (2015)
llama “una mirada critica razonable”, relacionada con el compo-
nente tecnoldgico, con lo cual se puede vislumbrar la asistencia
a formas diferentes de aprendizaje y apropiamiento de los conte-
nidos en nuevas plataformas, lo que devela una modificacién de
costumbres por parte de los actores educativos en relacién con las
texturas discursivas emisoras y perceptoras.

Los correos electrénicos, blogs, contenidos textuales en
diversas plataformas y su caracter cada vez mas hipertextual son
parte de los insumos propios de la concepcién del ebook que hoy
se conoce. Asf lo hace saber Bocciolesi (2015) en las conclusiones
de su trabajo.

Asegura que la revolucién textual mediada por software y
hardware, sin papel y transformada en pixeles, se convierte
cada dfa en una revolucién de las distintas maneras de lectura.
Sin embargo, para que las proyecciones se den, se requiere del
compromiso institucional y del individual de los actores produc-
tores, consumidores, docentes y hasta las familias.

Bocciolesi (2015) con su andlisis, que relaciona el entorno
educativo y el ebook, permite acercarse de nuevo al Proyecto
Territorio Fbook, en tanto, José Antonio Cordén Garcia (2016)
indaga sobre “La lectura digital y la formacion del lector digital en
Espaia: la actividad de la Fundaciéon German Sanchez Ruipérez”
(FGSR), en relacién con el Proyecto enunciado.

La investigacién de Cordén Garcia (2016) da cuenta de que en
lo que va corrido de esta década se presentan cambios atin mas
profundos en los soportes textuales, tanto como en las pricticas
de lectura, particularmente en la digital.
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Sostiene Cordon Garcia (2016), basado en el Observatorio
de la Lectura y el Libro, que en Espaiia “el 72,5% de editoriales
publica actualmente libros electrénicos, cifra que es superior a
la recogida en 2014, que llegaba solo al 68%” (p. 3), y esta es una
tendencia que sigue en crecimiento constante.

El Observatorio (Cordén Garcfa, 2016) también da cuenta de
que el 11% de las editoriales que no producen ebooks proyectan
integrarlos los préximos dos afios. Sin embargo, las que tienen
catalogo completo en digital solo alcanza el 12,6%. De todos
modos, Cordén Garcia (2016) considera que atin existe una ambi-
valencia entre el avance del libro digital y las politicas editoriales
tradicionales.

La FGSR con sus investigadores inicié una indagacién en 2010
bajo el nombre de “Proyecto de la Piedra al £book”, con un total de
40 lectores cuya edad estaba por encima de los 55 afios, asociados
a la Biblioteca Municipal de Pefiaranda. Cordén Garcia (2016) da
cuenta de la diferencia con una investigacién anterior para espe-
cificar, en definitiva, lo importante que es el encuentro del lector
con el texto, entendiendo que la identificaciéon que tradicional-
mente se tenfa con el libro en soporte fisico podria compensarse
con la individualizacién y sociabilidad del texto digital.

Puede decirse que las expresiones “sociabilidad del texto digital”
y “lectura social” tienen un emparentamiento que puede
convertirse en un potenciador, no solo del libro digital, sino de
la masa de conocimiento que van construyendo los colectivos
humanos.

Precisamente, Berta Garcia Orosa y Xosé Lépez Garcfa (2016)
consideran que “el ebook busca en la lectura social la propuesta
que impulse nuevos formatos de éxito”. Este es un estudio presen-
tado en la Facultad de Ciencias de la Comunicacion de la Univer-
sidad de Santiago de Compostela.

Parten del supuesto que la evolucion del texto digital asiste a
un punto de inflexién, contrario a lo que otras investigaciones
muestran. Por tal motivo consideran necesaria una juiciosa revi-
sién critica. Sus datos corresponden a la observacion durante
2014, en comparacién con los afios anteriores. También acuden al



Piedra,
papely
pixel

PARTE 1

informe 2015 de la Fundacién Telefénica en el que se reporta que
de cada diez espafioles, seis prefieren los libros impresos frente a
los formatos electrénicos.

Especificamente, Garcia Orosa y Lopez Garcfa (2016) consi-
deran que se puede estar asistiendo a un cambio de tendencia
en cuanto a las preferencias de los soportes de texto, por lo que
sostienen la propuesta de un nuevo “ecosistema digital”, tanto en
produccién como en recepcion, dandole el énfasis a la “lectura
social” donde jueguen papel vital la interpretacién y la creacién
de conocimiento con caracter colaborativo. Agregan que ahora,
la sociedad se encuentra ante un lector avido desde el multidispo-
sitivo y el multiformato, empujando a nuevas experiencias de la
lectura. Todo parece conducir a una existencia del agotamiento de
los lectores al frente de las pantallas, con una actitud pasiva. Por
tanto, mds que receptores, los usuarios tienden a actuar y debatir
frente a los contenidos, de tal forma que se sienten mas como
perceptores, no lineales y ttiles frente a los didlogos que puede
generar cada propuesta informativa y la posibilidad de construc-
cién colaborativa de ideas, propuestas, datos y, en general, cono-
cimiento.

Realizando una pausa en la construccion social del ebook, Irene
Sofia Romero Otero (2013) presenta una tesis doctoral que
denominé “Andlisis sectoriales del ebook cientifico-técnico en
Espafa: en busca de algunas claves de su desarrollo”, en la cual
efectud un recorrido por una parte de la gestion del libro digital
en manos de organizaciones de suscripciéon como Ebsco y Swets.
Una de sus conclusiones, que coincide con estudios espafioles
similares, es que los nuevos soportes de texto se convierten en
veloces innovadores de las empresas editoriales.

Asimismo, Romero Otero (2013) efectué dos estudios de
caso en la Biblioteca del Instituto de Quimica-Fisica Rocaso-
lano del Consejo Superior de Investigaciones Cientificas (CSIC).
Los analisis incluyeron la actitud frente al libro electrénico, las
estrategias de mercadeo, las estrategias de gestién de biblioteca,
fortalezas y amenazas, politicas editoriales, desarrollo del ebook
de cardcter cientifico y los niveles de aceptacién por parte de esos
usuarios especificos.
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Dentro de sus conclusiones destaca que el libro sobre plata-
formas digitales se encuentra en constante cambio, por lo que los
estudios que se presentan cada afio son efimeros, en tanto la velo-
cidad de los avances tecnolégicos y la adaptacién de contenidos a
tales desarrollos es permanente. Romero Otero (2013) les sugiere
a las bibliotecas permitirle nuevos espacios al texto digital, tanto
en sus catalogos como en su comunicacién.

Recordando a Soffa Rodriguez Moreno (2004) cuando dice que
el libro electrénico se encuentra en constante cambio, puede
comprenderse que Juan Manuel Diaz Lima y Agustin Lagunés
Dominguez (2013) hayan realizado y expongan su trabajo sobre
“Uso de dispositivos méviles como apoyo para incrementar la
lectura de los universitarios en México”. Su estudio recoge datos
contundentes de la Unesco, que le asigna al pafs norteamericano
el lugar 107 en el habito de lectura de sus ciudadanos, con
un promedio de 2.8 libros por afio, lo cual implica uno de los
indices mds bajos del planeta. La indagacién conduce a presentar
alternativas confiables y viables para la promocién de la lectura en
los universitarios, mediante la promocion de ebooks consultados
por medio de computadores o equipos méviles.

Para el efecto, Diaz Lima y Lagunés Dominguez (2013) efec-
ttan los correspondientes analisis de amenazas y destacan forta-
lezas del libro digital, como la capacidad de almacenamiento y
breves espacios, memorias expandibles, facil conectividad, dispo-
nibilidad de enciclopedias y diccionarios, portabilidad, distribu-
cién, acceso mas econémico, y presenta una de las novedades que
puede tener un amplio desarrollo y cambiar varios paradigmas:
interaccion lector-autor. A esta opcién la empiezan a llamar
“sistemas conversacionales”.

Los estudiosos Diaz Lima y Lagunés Dominguez (2013) hacen
ver que existe cierta oposicién al desarrollo tecnoldgico del texto
por parte de varias comunidades y editoriales, debido a su preven-
cion frente a los derechos de autor, en tanto los contenidos elec-
trénicos quedan en alta exposicién al plagio y uso inapropiado.

La otra dificultad que manifiestan tiene que ver con las
lecturas lineales que, vistas en las pantallas, pueden ocasionar
agotamiento y termina pareciéndose a la lectura tradicional en
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soportes de papel. Por tanto, se trata de buscar, proponer y activar
novedosas opciones de interaccién con el texto por parte de todo
usuario y, particularmente, de los jévenes universitarios.

Puede notarse un denominador comin en los investigadores
y es que después de sus busquedas terminan reconociendo la
importancia del libro digital, su evidente crecimiento, pero
muestran variadas preocupaciones frente a su futuro.

Irene-Soffa Romero-Otero, Esperanza Iglesias-Ferndndez y
Elea Giménez-Toledo (2013) trabajan en acuerdo con el Centro
de Ciencias Humanas y Sociales (CCHS), Consejo Superior de
Investigaciones Cientificas (CSIC) y el Grupo de Investigacion de
Evaluacion de Publicaciones Cientificas (EPUC), en Espaiia. Ellas
publicaron los resultados de un estudio titulado “Uso, aceptacién
y expectativas del libro electrénico en una biblioteca de investiga-
cién”. Definieron como objetivo: “establecer el uso y las actitudes
que los usuarios de la Biblioteca del Instituto de Quimica-Fisica
Rocasolano (Bigfr) del Consejo Superior de Investigaciones Cien-
tificas (CSIC) tienen con respecto a los libros electrénicos cienti-
fico-técnicos” (p. 1). El &nimo era la comprensién del encuentro
de tal recurso digital con el ambiente investigativo.

Romero-Otero, Iglesias-Fernandez y Giménez-Toledo (2013)
hallaron que de 70 usuarios, la importante cantidad del 63%
utiliza el material electrénico para sus indagaciones y la plata-
forma preferida es el computador personal, por lo cual encuen-
tran que este formato textual cada vez desempefia un papel de
mayor valor en el mundo cientifico.

Esta indagacién presenta unas cifras que podrian indicar la
preferencia mayoritaria de menores de 35 afios por el recurso
electrénico, sin embargo, no es suficientemente contundente su
demostracién, por lo que amerita continuar profundizando este
topico, con el danimo de identificar preferencias y tendencias.

Las personas que manifiestan inconvenientes frente al uso
del libro mediado por las herramientas digitales, encuentran
como dificultades las diversas formas como estan guardados los
archivos, la permanente evolucién de los soportes e inestabilidad
por la constante presentaciéon de nuevos modelos de acceso. A este
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grupo, las investigadoras los han denominado los més conserva-
dores. Sin embargo, otro colectivo de personas considera que el
futuro del libro digital es vital en el mundo de la investigacién,
pues los resultados de los encuestados asf lo indican, con mas del
44% de respuestas positivas.

Como se puede apreciar, en las diversas indagaciones se percibe
cierto optimismo frente al futuro del recurso electrénico v,
particularmente, en cuanto a su uso con fines cientificos y
pedagégicos. Asimismo, las bibliotecas estan cambiando su actitud
y cada vez mds se preparan para su insercion, uso y promocion.
Por su parte, las editoriales se han visto en la obligaciéon de
cambiar el modelo de negocio y ahora hacen uso de redes sociales
y demas recursos de marketing digital para promover sus ventas.

Segun Gémez, Valarezo y Rivera (2017), “la comunicacién
educativa en la contemporaneidad es el ambito del pensamiento
critico que exige establecer relaciones horizontales y roles flexi-
bles que construyan un horizonte de papeles apreciados como
democraticos” (p. 60). Las tecnologias actuales asociadas a una
nueva relacion docente-estudiante son un espacio vital para la
proyeccién, como se puede apreciar a continuacion.

En 2013, Juan Manuel Dfaz Lima y Agustin Lagunés Domin-
guez presentaron, en el marco de su estudio sobre dispositivos
méviles y lectura en universitarios, unas lineas futuras de inda-
gacién. Consideran que podria realizarse un experimento con
jovenes a partir de presentarles una muestra de libros muy repre-
sentativos desde el punto de vista cultural y que se encuentren
en formato electrdnico, para medir su nivel y compromiso frente
a la lectura de esos textos. De igual forma, si los ejemplares atn
no han sido digitalizados, emplear las herramientas necesarias
para su traslado al nuevo formato y dejarlos a disposicién de las
pruebas con el ptblico seleccionado.

Otra propuesta que presentan Diaz Lima y Lagunés Domin-
guez (2013) es la realizacion de un estudio relacionado con el
material que pueda ponerse a disposicion en plataformas tecno-
l6gicas como referenciacién bibliografica en procesos de educa-
cién virtual y a distancia, dado que estos espacios de aprendizaje
crecen ostensiblemente en el planeta.
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Por su parte, Armafanzas Sodupe (2013) sostiene que el
recurso textual electrénico supera las barreras de un solo campo
del conocimiento, por lo cual, futuros estudios deben consi-
derar diversas variables o aclarar desde qué horizonte se realiza
el trabajo. Asimismo, indica que su futuro debe tener en cuenta
factores como la escritura hipermediada, las nuevas formas de
edicién vy, por supuesto, la comercializacién de cardcter digital.
Con todos estos elementos también se podran efectuar estudios
sobre los probables efectos en la sociedad.

Agrega Armafnanzas Sodupe (2013) que a los nuevos formatos
textuales les espera un futuro con un largo recorrido y la técnica
tiene en todo este proceso un rol protagénico. Dentro de las
opciones de transformacion se encuentra el avance constante de
los dispositivos portables, de alta capacidad, movilidad y acceso,
por lo que el alcance a mayores capas de la poblacién crece rapi-
damente.

Con algo de anticipacion, Julio Alonso Arévalo, José Antonio
Cordén Garcia y Raquel Gémez Diaz (2011) consideraron que las
textualidades digitales prometian importantes trasformaciones
y alcances para el aprendizaje online y mévil. Para mostrar esta
realidad, dan cuenta de la velocidad con la cual las revistas elec-
trénicas se toman los repositorios de las bibliotecas y las fuentes
de consulta, de tal forma que hasta las revistas mds tradicionales
posicionadas cuentan ahora con versiones al alcance de la red,
con todas las ventajas que ello implica para estudiantes, docentes,
investigadores y demds usuarios interesados.

Este rapido movimiento de la difusién de saberes por vias dife-
rentes a las tradicionales quizd solo sea la plataforma de lanza-
miento de arriesgadas y retadoras formas de intercambio de la
produccién intelectual, entre lo mas simple y lo mas complejo.
Es asi como ahora se habla y se observa el avance de la hipertex-
tualidad y la interactividad. Edwin Andrés Sepulveda Cardona y
Carlos Sudrez Quiceno (2015) indagaron sobre el tema mediante
un trabajo titulado “eBooks interactivos”. Allf sostienen que la
sociedad se encuentra en la era post computadores personales
(Post PC), con lo cual se determina la lectura contemporanea y las
respectivas terminales de texto. Su idea termina en la propuesta
de un modelo para disefio y produccion de libros electrénicos con
opciones de interaccién por parte de los usuarios.

Sepulveda Cardona y Sudrez Quiceno consideran que se asiste
aun pensamiento con desarrollo hipermedial y de confluencia de
sentidos, generando diversas formas de aprendizaje y compren-
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sién de la realidad, lo que significa un cambio importante frente
al lector tradicional y, por consiguiente, la lectura en si misma. Es
decir, la comunidad académica y cientifica estd presenciando el
trampolin del ebook que lo lanzara a diversos mundos por cons-
truir.

¢Hasta dénde estdn dispuestos a llegar los escritores de
libros, en tanto podran ser intervenidos por otros con
saberes similares o de diversas disciplinas?

¢Cual sera el papel de las casas editoriales ante transforma-
ciones tan profundas?

¢Seguird creciendo la produccion del free ebook y qué
seguird sucediendo con derechos de autores individuales
frente a la propiedad colectiva intelectual?

¢Con qué velocidad continuaran las transformaciones?

¢Existen individuos o colectivos que estén desarrollando
planeacién frente a las transformaciones de los libros elec-
tronicos?

Desde el punto de vista de la produccién de conocimiento y
desarrollos tecnolégicos, ¢cudles podran ser las novedades
proximas para generar y permitir mayor interaccion de
textos, autores, consumidores y prosumidores?

¢Cémo le aporta el libro electrénico “tradicional” y el libro
electronico interactivo al crecimiento de la masa de saberes
en el marco de la sociedad del conocimiento?

¢Qué le puede esperar a la sociedad en tanto todo tipo de
conocimiento estard en las plataformas digitales a mayor
disposicion de usuarios, con menos restricciones y con la
gran opcién de la interaccién — intercambio?

En suma, se hace urgente la aplicacién de estudios de futuro,
para disefiar la prospectiva de los libros electrénicos y, de esa
manera, reducir el azar, controlar la incertidumbre, potencializar
la masa de saberes y crear mayores certezas. Para el efecto, se
hace necesario el disefio primario de redes, plataformas colabo-
rativas, observatorios, compromisos institucionales y voluntades
creativas con miras a aportar en el disefio de naciones mas equi-
tativas socialmente.
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Resumen

El desarrollo de las tecnologias de telecomunicaciones
electrénicas y la globalizacion de los mercados son la
excelente oportunidad que Jeff Bezos estaba esperando. Con
la clara intencién de surcar los mares de un gran océano azul,
Bezos emprende el viaje de su vida y de las vidas de millones
de personas al fundar Amazon.com en 1994, compafiia que
de manera casi desbordada ha crecido, adquirido y absorbido
otras grandes marcas hasta encontrar el territorio de comercio
electrénico, apto para emprender la aventura de lanzar sus
propias marcas de dispositivos de entretenimiento y convertir
a uno de ellos, en el soporte de lectura lider de los libros
electronicos: Kindle, cuyo mercado se consolida como uno
de los mejores aciertos estratégicos de la industria editorial
moderna, dltimamente, hay que sumar un dispositivo que
en mi infancia, parecia fantasfa futurista, Alexa, el asistente
interactivo por voz para el hogar.

Palabras clave

Ebook; Amazon; Kindle; Extension de marca; Comercio

electrénico.
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Introduccion

En los noventa, cuando estaba estudiando mi pregrado, una
amiga se acercé emocionada y me dijo que en la biblioteca de
la Universidad habfan instalado un nuevo servicio, allf cualquier
estudiante podia reservar un espacio 15 dias antes para hacer uso
de internet durante 45 minutos. Ademas, tal servicio permitia
que las personas lograran una cuenta de correo electrénico.

Para mfi fue bastante dificil entender la idea de correo elec-
trénico, no podia imaginar cémo el correo no necesitarfa papel
y, entonces, como harfa yo para entregar un mensaje a otra
persona; me parecia mas absurdo que ese servicio fuera gratuito;
cémo el servicio de correo postal permitiria semejante artilugio
de ciencia ficcién, como era posible que diera igual enviar un
correo electrénico a mis amigos en Suecia o Argentina y mas loco
todavia, que tardaran los mismos tres segundos en llegar a ambos
destinatarios y que no fuera necesario sacar copia a un correo
para enviarlo a varias personas simultaneamente.

Expectante y hasta asustado, reservé mi espacio en la biblio-
teca, durante mis 45 minutos, perdido en el ciberespacio y sin
comprender de qué se trataba, busqué fotografifas de mis bandas
de rock favoritas, ingresé a portales en otros idiomas, escuché
canciones que no habian salido al mercado todavia, por supuesto,
espulgué algo de mds y finalmente, con mi nueva cuenta de
correo electronico de Rocketmail accedi a un maravilloso portal
de venta de musica para reservar mis antojos en una lista de
deseos; quince dias después, ansioso hice uso de otros 45 minutos
y realicé mi primera compra online en CD Universe (2018).

Amazon hasta entonces, no hacfa parte de mi vida. Amazon
hoy es el Cthulhu que se escapa del mundo cibernético y se apodera
poco a poco del mundo tangible.

Luego de haber pasado por varios intentos empresariales para
consolidar una empresa de comercio electrénico de libros de
segunda mano, como Cadabra Inc., MakeltSo.com, Awake.
com, Browse.com, Bookmall.com y Relentless.com, el visionario
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Jeff Bezos (Ribas Barcel6, 2014) descubre su ruta para navegar
un amplio y profundo océano azul (Kim y Mauborgne, 2004)
que en 1994 decide fundar con el apoyo de sus padres y Shel
Kaplan, su primer empleado y socio minoritario (Ribas Barceld,
2013); conforma entonces de manera timida Amazon.com,
cuyo patrimonio inicial fue de US$219.000 distribuido como se
muestra en la figura 1 (Ribas Barcel6, 2014).

Figura 1. Participacion en la inversion inicial para Amazon.com en 1994.

Amazon.com nace entonces con la idea de intermediar en la
venta de libros de segunda mano y rdpidamente inicia la interme-
diacién comercial para venta de libros nuevos y de otros productos
como musica, peliculas, videos y audiovisuales en formato digital;
juguetes y electrodomésticos; fundamentalmente la premisa era
la venta indirecta de productos que fueran de facil almacenaje y
envio y que de acuerdo con las ventajas que pudiera tener con la
legislacién norteamericana, libres de impuestos (Ribas Barceld,
2014).

Inicia entones en 1994 la empresa que ofrece el servicio de venta
indirecta de productos que otras empresas tienen a disposicién y
lo que pretende es conectar a tales empresas con el comprador
final, quien ingresarfa a un sitio web para rastrear, consultar y
comprar productos. El servicio de Amazon.com inicia como un
vendedor flexible, cuyas ganancias se enfocan en las comisiones
obtenidas por la venta de terceros.

Amazon es de esta manera, una de las compaiifas que adelanta
una plataforma informativa lo suficientemente sofisticada como
para comunicarse directo a las expectativas y deseos de sus
publicos; se favorece el papel protagénico del comprador cuando
se tiene la oportunidad de comentar y evaluar la experiencia de
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compra y uso del producto, para ilustrar a otros posibles compra-
dores en cuanto a la calidad promocionada. Mientras el consu-
midor se transforma en prosumidor (Wuebben, 2017), Amazon
sigue paso a paso cada clic del usuario para ofrecer alternativas
y sugerencias complementarias de compra de acuerdo con sus
busquedas e historial.

Para 1996, la empresa realiza un cambio de marca y hace explicita
su promesa de venta, “La libreria mas grande de la tierra”; apenas
dos afios después, el patrimonio de Amazon.com crece 36
veces con respecto a la inversién inicial (Ribas Barcelé, 2014),
evidenciando de esta manera el potencial comercial y penetracién
de mercado que puede lograr la oferta de servicios y productos en
internet, que para entonces continuaba con la venta indirecta, es
decir, ofreciendo articulos de bodegas y tiendas de terceros.

Un afio después, en 1997, se da un cambio sutil en su distin-
tivo visual e inicia su estrategia expansiva, creciendo 6,75 veces
con respecto al afo anterior y conquistando mercados inter-
nacionales con la garantia de entrega a tiempo de productos
legalmente viables en cualquier destino del planeta. Incorpora
también el sistema “1 click” para reducir los riesgos de fraude
financiero en las compras con tarjeta de crédito (Weeks, 2002,
p- 139). Este riesgo obliga a la compaiifa a reestructurarse y de
nuevo, en menos de un afio, para 1998, se da el cambio de imagen
tres veces y se inicia su estrategia de crecimiento intensiva; es
decir, ya alcanzado el mercado internacional y luego de iniciar su
introduccion a territorios desconocidos, Amazon.com establece
sus propias bodegas de todo tipo de referencias para controlar y
garantizar los tiempos de entrega, calidad y precision de pedidos.

La estrategia intensiva requiere de un desarrollo tecnolégico
potente que permita el seguimiento y promocién personalizada
de productos, busquedas, pedidos, preguntas, reclamos, comen-
tarios y valoraciones de los productos; Amazon.com se convierte
en un portal robusto que, gracias a los patrones y modelos algorit-
micos, conoce mas las intenciones de compra del usuario que el
mismo usuario. Asi crece 37 veces mas con respecto al afio ante-
rior, con un patrimonio calculado de dos mil millones de délares
(Ribas Barcelo, 2013).
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La Figura 2 muestra cémo Amazon engancha la intencién de
compra del usuario al permitirle generar una lista de deseos, los
datos cruzados ofrecen otras alternativas para motivar la compra
y dar un crecimiento intensivo.

Figura 2. Sugerencias de compra de acuerdo con las preferencias del usuario

En 1998 se revela contundentemente Amazon.com al resto
del planeta. Es también el momento en que su crecimiento
abrumador le permite iniciar una estrategia de alianzas, compras,
adquisiciones y absorciones de otras marcas online para seguir
ofreciendo no solo venta de productos, sino de servicios; la Figura
3 ilustra las adquisiciones e inversiones de la compaiifa entre
1998 y 20009, sin embargo, Amazon.com sigue con su estrategia
de “tragarse” marcas sélidas con presencia en la web.
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Figura 3. Adquisiciones en inversiones de Amazon de 1998 a 2009

Con la posesién y control de mas de 50 marcas (unas sobre-
viven, otras son absorbidas), Amazon crece, desde su fundacién,

1332 veces con respecto a su patrimonio inicial (Ribas Barcelo,
2013).

En el siglo XXI y dada la cobertura in situ en varios paises del
planeta, Amazon decide arriesgarse con tiendas-bodega fisicas
bajo su marca directa, incrementando su estrategia intensiva
de fidelizaci6n, variedad y frecuencia de compra. Actualmente,
Amazon tiene centros de operaciones directos en Alemania,
Australia, Brasil, Canadd, China, Espafia, Francia, Holanda,
India, Italia, Japén, México y Reino Unido (Amazon.com, 2016).
En 2004, Amazon se ubica en la cima de marcas bajo cate-
gorfa producto/servicio online con 6 servidores para websites
y 32°000.000 de clientes en 150 paises de acuerdo con la infor-
macion del reporte anual de Amazon de 2010 citado por Donici,
Maha, & Ignat (2012, p. 252).

Como si ese crecimiento descomunal no fuera suficiente, la
compafifa acoge la estrategia de marcas propias, inicia timida-
mente en 2009 con una referencia, AmazonBasics (Figura 4), que
en poco tiempo conquista el mercado online de venta de baterias
y accesorios eléctricos; de esta manera, emprende un proceso
de desarrollo de marcas acelerado, para llegar en 2018 a més de
100 marcas propias en mas de cinco docenas de categorias de
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productos y con los que se estima, la compafifa incrementara sus
ventas en mas de 25 mil millones de ddlares en 4 afios (Creswell,
2018)

Figura 4. AmazonBasics, primera marca propia de Amazon
Fuente: Jens Mortensen, The New York Times (2018)

La expansion de marcas propias se define fundamentalmente
por el enorme banco de datos de bsqueda de usuarios en todo el
mundo, aquellos productos que son muy populares (con mas del
70%) de coincidencias en las bisquedas, son los que se incorporan
alaoferta propia de Amazon. Con el control de la cadena logistica,
la compaiifa puede ofrecer productos muy competitivos, inclusive
al 50% del precio comercial de la competencia (Creswell, 2018).
En lo que va de 2019, ya se registran 144 marcas, la mayorfa de
ellas, en el gran sector de confecciones (Blucé, 2019) como ilustra
la Figura 5.

Marcas blancas de Amazon por sector

Mota Depom .
winda Jenim I
Mcca Somplementos I

Seclor

hod Ia Clazica _
‘oda Haro I
Calzado I
lodo o Demas D
Moda Tallas Grances I

Fenetenq ]
Cosmética I

i} i1 on an 47

Marcas

Figura 5. Marcas blancas de Amazon por sector.
Fuente: Blucé (2019)
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La industria de los libros electrénicos se desarrolla firmemente
por la mayor cobertura y adquisicién de dispositivos electrénicos
y la mayor confianza de usuarios en sistemas de educacién a
distancia y virtuales, sistemas en los que el acceso a bibliotecas
fisicas es dificil y se opta por la difusién de material digital; solo
en Alemania el mercado de libros electrénicos crecié un 20%
en 2005, sin embargo, las ganancias del mercado editorial elec-
trénico en ese momento fueron inferiores al 1%, lo que sugiere
entonces la incipiencia del mercado ebook contra el p-book,
ademas, el 33% de ese 1% obedece a publicaciones en revistas
cientificas (Kempe, 2007, p. 167); en Estados Unidos, para 2012,
los libros electrénicos representaban el 19% del total del mercado
editorial (Hetherington, 2014, p. 385).

En 2011, la compaiifa lidera la lista de marcas B2P de
Norteamérica, superando a Apple, Dell, Office Depot y Wallmart
y se consolida como una de las sobrevivientes a la “burbuja
punto com”, fenémeno de desplome financiero de muchas de
las que entre 1995 y 2000 eran las grandes marcas de Internet
(Donici, Maha, & Ignat, 2012, p. 256), como por ejemplo Lycos,
Rocketmail, Yahoo y Netscape.

Para 2014, cuenta con mas de 154.100 empleados y ventas
registradas de US$88.988°000.000, su crecimiento al parecer no
se detiene dado el alto alcance de marcas y servicios que comercia
y la importante presencia de Kindle en el mercado de libros elec-
trénicos; sin embargo, la empresa ha presentado dificultades
legales con el irrespeto de algunas patentes y la estructura y segu-
ridad de los servicios de datos y telecomunicaciones; a pesar del
auge de sus servicios en la nube con creciente demanda, en todo
el mundo enfrenta presiones desde diversos sectores ptblicos y
privados que quieren contener el crecimiento de la empresa sugi-
riendo rangos arancelarios que detengan el flujo comercial inter-
nacional de Amazon (Marketline, 2015).

El nuevo siglo ofrece amplias y flexibles opciones de mejora
tecnolégica y de seguridad para el comercio electrénico, eso le
brinda a la compaiifa alternativas de extension de linea y exten-
si6n de marca. Los portales de Amazon.com en el mundo estan
estructurados de acuerdo con las regiones mas proximas a las que
se accede. Cada portal ofrece “una biblioteca” bésica de 16 cate-
gorias de producto, cuyas subcategorias pueden ser mds perso-
nalizadas segtin los patrones de consumo de la regién (Amazon.
com, 2016).
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Mas que adquirir otras empresas o invertir en otras unidades
de negocio, Amazon corre un riesgo casi con total éxito e inicia
a mediados de la primera década del siglo XXI la oferta de un
novedoso dispositivo para lectura de textos en pantalla, que por
su configuracién de hardware y firmware, emula mucho mejor la
lectura en papel, nace en 2007 el Kindle (Ribas Barceld, 2013),
que hasta 2016 tuvo siete generaciones diferentes y un nimero
mayor de versiones y modelos con variaciones sutiles de disefio;
segun la revista Forbes, este es un de los productos tecnolé-
gicos de mercado mas sélido hasta ahora, desde su lanzamiento
al mercado, hasta 2014 que data el articulo, plantea que se han

vendido aproximadamente 4’370.000 unidades en todo el mundo
(Trefis-Team, 2014).

Esta alentadora situacién le da la confianza a Amazon de
atreverse a navegar en lo que yo llamarfa un océano purpura,
es decir, un mercado en el que ya hay competencia con cierta
relevancia y donde las variables de la mezcla de mercadeo hacen
sensible la participacion del mercado (Kim y Mauborgne, 2004);
un mercado donde Amazon no es el rey, apenas es un invitado de
la corte a la gala de cortejo a la princesa.

Se lanzan al mercado tres marcas entre el 2007 y 2012,
Amazon Kindle, Amazon Fire y Amazon Video, amarradas a la
oferta alternativa tremendamente comercial: Amazon Prime,
que permite a los usuarios que paguen por el servicio, acceder
a promociones, descuentos y servicios exclusivos, sumado a la
ya posicionada tarjeta de crédito Amazon, otras extensiones
de marca mas recientes como Amazon assistant, que compara
productos y precios de otros portales, Amazon underground que
facilita el acceso y comercializacién a aplicaciones para disposi-
tivos moviles, Amazon music para competir con aplicaciones de
personalizacién de archivos de audio, Amazon Fashion con sus
propias colecciones de prendas de vestir (Amazon.com, 2016) y
otras que seguramente en un futuro préximo se revelardn con
contundencia.

Amazon Fire se atreve a lanzar dispositivos de alta tecnologia
de entretenimiento y telecomunicaciones, usa un sistema opera-
tivo llamado Amazon’s Fire OS, basado en el Android Lollipop
(Radding, 2015); el Fire Phone fracasa debido a las presiones del
mercado, las grandes marcas dominantes ahogan la reputacién
de los teléfonos inteligentes de Amazon con las comparaciones
y criticas al respecto; de Amazon Fire sobreviven las tabletas,
que se lanzan al mercado con un precio aproximado de US$50
con contenidos de entretenimiento garantizados y alimentados
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por Amazon, siendo apto para la lectura de libros, visualizacién
de peliculas, navegacién web e instalacién de aplicaciones, exce-
lente soporte técnico y servicio de actualizaciones permanentes,
aunque con pantalla y cdmara fotografica de menor calidad que
las otras marcas (Radding, 2015); decodificadores de TV por
suscripcion y dispositivos de audio bajo la referencia Amazon
Echo.

Amazon Video es una integracién de servicios que sumado a
Amazon Prime, es un hibrido entre Amazon.com (Amazon.com,
2016), Netflix (Netflix Colombia, 2016) y el portal de Microsoft
(Xbox 360|Sitio oficial, 2016) para sus productos de entreteni-
miento y utilidades de oficina y hogar, donde el usuario hace
parte de una comunidad en la que su espacio virtual se persona-
liza y alimenta con recomendaciones y promociones a la medida,
algunos servicios y productos gratuitos y otros pagos, de acuerdo
con los habitos de consumo de la persona. Esto favorece tremen-
damente la estrategia de crecimiento intensivo de Amazon.com,
pues mas que enviar notificaciones al correo electrénico con las
novedades y posibles intereses del consumidor, Amazon Prime
ofrece la posibilidad de hacer parte del mundo web 2.0 y convierte
alos clientes en prosumidores que dia a dia aportan para la mejora
de las ofertas de productos y servicios, el comprador puede ser
también vendedor y le facilita hacer parte de una red social pode-
rosamente tentadora.

-Casualmente mientras reviso y complemento este texto, en
mi sistema operativo se instala Amazon Assistant, un plug in que
rastrea las busquedas de internet en Amazon, sugiere ademas que
sea Amazon mi rastreador por defecto (no acepto). Figuras 6 y 7-

Figura 6. Sugerencia de instalacion Amazon Assistant
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Figura 7. Aviso de instalacion exitosa de Java

Fundamentalmente el mercado editorial electrénico necesita del
apoyo de servicios de busqueda en Internet para que el comprador
potencial acceda a la publicacién. En apariencia, esto favorece la
promocion de los titulos, sin embargo, depender de las politicas y
modelo de negocio de los proveedores del servicio de indexaciéon y
busqueda hace que el editor no tenga el control total de sus titulos
(Kempe, 2007, p. 168); el mercado de los ebook esta dominado
por marcas y productores no editoriales (Kempe, 2007, p. 171),
pero el modelo de Amazon con Kindle y los titulos para Kindle
deja bajo total control de comercializacién y seguimiento los
titulos en su portal, la clave estd en el manejo y procesamiento
de estadisticas web personalizadas por usuario, que felizmente,
cada quien brinda gratis en jornadas 24/7.

Tomando prestada la Figura 8, referenciada en Gilbert (2015,
p. 167), se ilustra el crecimiento del mercado de libros electré-
nicos e impresos en Estados Unidos en un lapso de cinco afios,
evidenciando el crecimiento del mercado electrénico y el decre-
cimiento del mercado impreso.
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Figura 8. Ventas del mercado de libros en Estados Unidos 2008 - 2013

El crecimiento del mercado de los ebook parece desacelerarse
ya que los usuarios que adquieren un titulo, lo comparten con su
circulo cercano, esto lleva a que la venta progresiva realmente
no se lleve a cabo como se proyecta en un principio, no obstante,
dia a dfa los productores de textos procuran incorporarse al
mercado electrénico como alternativa de alcance mds efec-
tiva y econémica que la distribucién del libro en papel (Gilbert,
2015). Las ventas de los libros fisicos en Estados Unidos bajaron
de US$11.400°000.000 en 2013 a US$10.900°000.000 en 2014,
presumiblemente por el aumento de popularidad y reduccién de
precios de Kindle y alternativas similares de otros fabricantes
(Gilbert, 2015, p. 168).

Como usuario y cliente de Amazon.com, se tiene acceso a una
incontable cantidad de referencias. La oferta de textos electré-
nicos viene aumentando desde 2007 cuando se lanza el primer
Kindle al mercado. De acuerdo al historial de busquedas y
compras que el cliente haga en el portal, al buscar textos elec-
trénicos, Amazon proporciona una lista de sugerencias segin los
intereses del usuario, por ejemplo, si una persona ha rastreado
peliculas deportivas o accesorios de pesca, las recomendaciones
de textos para Kindle son relativas a esas categorias. Aunque
una investigacion desarrollada en la Universidad de Albany (Van
Ullen & Germain, 2002, p. 320) evidencia que “el que mucho
abarca, poco aprieta”, pues al hacer un rastreo y seguimiento de
titulos ofrecidos en Amazon, un 11,1% no esta disponible, sea por
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no estar disponible, estar descontinuado, agotado o con datos
errados, la misma investigacion realiza en su trabajo de campo un
rastreo sobre la aceptabilidad de los textos disponibles en Amazon
como textos académicos o cientificos por parte de estudiantes e
investigadores deduciendo que un altisimo 39,1% se considera de
poco rigor (Van Ullen & Germain, 2002, p. 321), aunque clara-
mente el propésito del mercado de Kindle no es transformar el
conocimiento de las civilizaciones —digo yo-.

Como ejercicio para este texto, personalmente Amazon me
recomienda 4'828.310 (a fecha de 17 de octubre de 2016) textos
de acuerdo a mi historial de compras y bisquedas, que a lo largo
de varios afios ha saltado por casi todas las categorfas de oferta
de Amazon. Esa vasta lista de recomendaciones tiene textos de
grandes editoriales y de escritores independientes que acceden
a la promocién de sus obras por medio de la compaiifa. Dado los
diversos origenes de los textos electrénicos, sus precios varfan
desde gratis hasta mas de 50 délares (casos excepcionales).

Para hacer un ejercicio de visualizacién del potente mercado
de textos Kindle, supondré que voy a adquirir un libro mensual,
eso implica que para leer todas las referencias sugeridas tardaré
92.852 afios leyendo uno por uno, evidentemente sucederan
varias catastrofes naturales, glaciaciones, extinciones masivas y
modificaciones geolégicas de mi territorio cercano, por lo que
ademas no sobreviviré a ello y apenas podré cumplir con un
minudsculo porcentaje de la cuota de lectura.

Si se obvia el asunto de los miles de afios y se mira desde otra
perspectiva el mercado Kindle (no de los dispositivos, sino de
los textos, que es donde esta la verdadera ganancia), cultivar un
hébito de lectura de un texto mensual implicaria que si adquiero

textos de un bajo precio (US$3.99) como tarifa modal, deberé
invertir CO$134.64 al aiio.

Y si ademads se supone que cada usuario de Kindle asume el
mismo hdbito de compra/lectura de un texto mensual, consi-
derando los 4370.000 Kindles vendidos por afio (Trefis-Team,
2014), el monto en pesos por afio de textos electrénicos vendidos
es la poco despreciable suma de CO$585.859'680.000, cifra que
apenas logra uno leer de corrido —advierto— considerando solo
textos adquiridos por usuarios que cuentan con el dispositivo, no
por aquellos (como yo) que descargan la aplicacion gratuita, que
de acuerdo al dato de Google Play, supera mas de 500°000.000
de instalaciones solo para Android (Aplicaciones de Android en
Google Play, 2016), ¢como entender esa espeluznante cifra?
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En un portal de dudas y curiosidades cientificas, se estima el
costo de un viaje espacial con las tecnologias y recursos actuales,
alli estiman que un viaje lunar puede estar alrededor de los
C0$372.400°000.000 (Guzman, 2015), es decir, desde que se
lanz6 al mercado el dispositivo Kindle, hubiera sido posible
realizar 15 viajes a la luna con el dinero pagado por ventas de 12
libros electrénicos a US$3.99 cada uno, por afio, por cada usuario
Kindle.

De esta manera, entender el alcance y poder del mercado de los
libros electrénicos —tinicamente— comercializados para Kindle
de Amazon, ayuda a imaginar entonces la cantidad de dinero que
mueve el mercado de libros electrénicos en el mundo mas alla de
Amazon.com.

Sin embargo, las ventas de los libros para Kindle superan
en mucho las cifras estimadas, pues el ejercicio se hizo con un
precio relativamente bajo y restringiendo los cdlculos a quienes
han comprado el dispositivo; mas alla de eso, Amazon ha puesto
a disposicion de quien quiera, la descarga de Kindle para compu-
tadores y dispositivos méviles con desarrollos multiplataforma:
Mac, Windows, Android y Black Berry (Amazon.com, 2016), asf,
la estrategia de crecimiento en el mercado refuerza de manera
transversal la intencién expansiva (alcanzar mas usuarios, mas
regiones) e intensiva (incrementar la frecuencia de compra y
afianzar el habito de consumo y fidelidad de marca).

Las alternativas de distribucién y comercializacion de libros
electrénicos de otras compaiifas estan muy por debajo de
Amazon en cuanto a la competitividad de sus precios de venta al
publico, la variedad de titulos y alternativas de pago, distribucién
y posventa y la personalizacién de estrategias promocionales con
el pablico final, por ello Amazon se acerca lenta y seguramente
a un monopsonio' en el que més del 30% del mercado de comer-
cializacion de ebooks es comprado por Amazon; pocas editoriales
se ven tan atraidas como Amazon por la compra de titulos y su
reventa en el mercado global (Gilbert, 2015, p. 174).

Finalizando 2017, Amazon se encuentra en el tercer puesto
mundial de las marcas mas valiosas y acoge a mas de 566.000
empleados alrededor del planeta (Statista, 2018).

T “Monopsonio es una situacion en que el demandante, siendo unico, puede fijar a su arbitrio
el precio de mercado, con lo cual esta en situacion de apoderarse de parte del excedente del
oferente”(eco-finanzas.com, s. f).


http://www.eco-finanzas.com/diccionario/M/MONOPSONIO.htm
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Es indudablemente el producto bandera de la compafiia, es un
dispositivo sofisticado que resulta de los desarrollos de la indus-
tria 4.0, el internet de las cosas. La funcién de este dispositivo es
interconectar los electrodomésticos y dispositivos del hogar con
la red global, e inclusive, con otros dispositivos fuera de la casa.
De manera coloquial, podria decirse que Alexa es un parlante
que escucha, aprende y resuelve problemas de logistica como
ordenar compras para entrega a domicilio, reservar citas médicas,
comprar o reservar tiquetes para eventos o viajes, también lee
libros, ordena al TV reproducir una pelicula, bajar la temperatura
de la nevera, en fin, su alcance supera la capacidad de interaccién
de muchos otros dispositivos de interconexién “inteligente”.

Estratégicamente, la penetracion en el mercado de este dispo-
sitivo evidencia que su segmento es bastante amplio y con posibi-
lidades enormes de ampliarse més, pues de acuerdo con el modelo
de Alexa y la compatibilidad con otros dispositivos, permite inte-
grar a la familia y la empresa con nuevas funcionalidades.

57% es publico masculino
51% de los dispositivos se ubica en la cocina
24% de usuarios tienen entre 18 y 29 afios

20% de usuarios tienen entre 30 y 44 afios

Por ello la compaiifa desarroll6 una version especial para
niflos, que facilite a los nuevos usuarios la integracién de estilos
de vida de nifos, con los servicios y productos disponibles en el
universo Amazon. Esta trabajando actualmente en otra versiéon
para adultos mayores, que permita mejorar la autonomia de dicho
publico (Koksal, 2018).

La integracién del mundo digital con el fisico es una realidad
hace ya varios afios, Amazon como lider de muchos mercados,
sabe que no hay marcha atras y, ademas, que la profundidad de
los océanos azules por los que navega, le permite fortalecer los
tentdculos para dominar las dindmicas de consumo en las que
gran parte de nosotros esta inmerso. La cuarta revolucién indus-
trial extinguié muchos modelos de negocio, pero facilité el creci-
miento exponencial de otros.
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Resumen

La industria editorial y su transformacién digital plantean al
docente nuevos retos tedricos y practicos por dentro y fuera
del aula de clase. Retos para la investigacién y creacién de
nuevo conocimiento, pero también para la visibilizacién y
transferencia del mismo.

Entre las cldsicas tecnologias de transferencia de
conocimiento (libro) y los nuevos modos disruptivos (tablets,
eReaders, formatos) enfocados en dispositivos ubicuos
(Arantes, Stadler, Del Corso, y Catapan , 2016) se establece
un panorama formativo y un ecosistema digital en el que
coexisten tecnologias emergentes: de apps, programas y
herramientas Web 2.0; la depuracién de contenido creado
por el docente, pensado hacia revistas de alto impacto
y publicaciones interactivas tipo ebooks para grandes
plataformas como iBooks de Apple y los kioskos de Google
Play; y planes de promocién y comunicacién para beneficiar
el SEO de la publicaciones, impactar redes sociales cientificas
y no cientificas, y aumento de métricas de visualizacién de la
produccién intelectual.

En ese orden de ideas, este apartado se enmarca desde las
investigaciones sobre: “Literacidad electrénica: experiencias
de lectura e inclusién de dispositivos electrénicos en
bibliotecas” y un “Modelo para el disefio y produccién de
libros electrénicos interactivos (ebooks) para Tablets PC”,
ejecutadas por el Grupo de Investigaciéon Urbanitas, en la
linea de Comunicacién y Ciberculturas, de la Universidad
Catdlica Luis Amigo.

Palabras clave

Ebooks; Ciencia abierta; Ciencia 2.0; Redes sociales;

Dispositivos moviles.
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Introduccion

| presente texto es una elaboracién que proviene de los

proyectos: “Literacidad electrénica: experiencias de lectura e
inclusion de dispositivos electrénicos en bibliotecas” y “Modelo
para el disefio y produccién de libros electrénicos interactivos
(ebooks) para Tablets PC” ejecutados por el Grupo de Investigacién
Urbanitas, en la linea de Comunicacién y Ciberculturas, de la
Universidad Catélica Luis Amigo.

El tema tratado corresponde a como los entornos y ecosistemas
digitales contribuyen a la formacién y el aprendizaje de ciuda-
danos y comunidades. Es decir, los escenarios, herramientas,
redes y nuevas metodologias como agentes de cambio en procesos
formativos.

Sobre la investigacion en literacidad electrénica, finalizada en
el afio 2016, se posee informacién, resultados y conclusiones que
nos permiten establecer coordenadas sobre la implementacién
de dispositivos electrénicos en entornos digitales. Al igual que
sobre el proyecto de produccién de libros electrénicos ejecutado
durante el 2014 (Sepulveda y Sudrez, 2015).

El texto desarrolla los conceptos de las nuevas metodologias
disruptivas en espacios de formacion y los ecosistemas digitales;
la internet, las redes sociales y el impacto del aprendizaje colabo-
rativo, y como hemos integrado las investigaciones de la linea de
investigacion en Comunicacién y Ciberculturas, a propésito de
contenidos editoriales como ebooks en marcos de ciencia 2.0. o
ciencia abierta.

Los procesos pedagégicos formales y no formales en las
universidades, en las empresas y en escenarios alternativos como
un Media Lab o los Hacker Space de algunas bibliotecas, vienen
demostrando transformaciones en las practicas de aprendizaje de
los sujetos involucrados en estos procesos: estudiantes, asesores y
prosumidores.

Hoy se piensa en ambientes de aprendizaje orientados a la
experimentacion, prueba y ensayo de los contenidos educativos;
en la renovacién del aula de clase que continta imitando las dina-
micas de siglos pasados; en la actualizacion de los modelos peda-
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gogicos; y en el acceso libre a la documentacion, plataformas,
herramientas y su apropiado uso. Pero también en la modifica-
cién de los actores a partir de actitudes auténomas sostenidas en
el aprendizaje colaborativo (Sharples, et al., 2003).

Por ejemplo, algunas nuevas metodologias disruptivas en las
dindmicas formativas comienzan a gestarse. Dindmicas como el
Flipped Classroom o “Aula Invertida”, una estrategia que se centra
en alterar los contenidos de un curso o de un programa o los
momentos y horarios del mismo. En resumen, la aplicacién de
un aula invertida consiste en implementar un escenario de ense-
flanza/aprendizaje con cambios metodolégicos para darle un rol
activo al estudiante.

Flipped Classroom consiste en que el docente prepare una clase
magistral para explicar un tema, un contenido, un concepto o una
teorfa y grabarlo o filmarlo como material audiovisual en video.
Posteriormente, y como una estrategia planeada, se entrega este
material editado a los estudiantes para que puedan observarlo
detenidamente, a ritmos propios.

Asi que, el estudiante tiene la posibilidad de parar, rebobinar
y retomar algo que no entendi6é. O mucho mejor, puede pausar y
hacer una busqueda contextual, hacer un rastreo de una mejor
referencia para ampliar la informacién. Y, finalmente, el horario
de clase es destinado para la profundizacién de los temas sobre
los cuestionamientos de los estudiantes, para una practica o para
la construccion y el diseflo de materiales. En sociedades de hiper-
conexion a internet podriamos afirmar que existe una inmersién
a todas estas tecnologias y posibilidades que permiten la adecua-
cién de espacios propios de formacién integrales (Quishpe-Armas
et al., 2015).

Las ventajas de esta estrategia radican en un mejor uso del
tiempo destinado a la magistralidad. Los estudiantes avanzan
a ritmos propios en los hogares y las clases presenciales son
reservadas a estrategias practicas. Las tareas, los talleres y los
productos pueden ser realizados en presencia del docente, para la
resolucién de dudas, incertidumbres y opiniones.

Otro factor interesante de este tipo de estrategias es la gene-
racién de un aprendizaje colaborativo: los estudiantes comparten
informacion, documentacién y archivos como resultado de un
trabajo activo e independiente. Las dindmicas en sf de un aula
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inversa conllevan a una apropiacion mas auténoma, pero otor-
gando mds espacios para que los integrantes del proceso cola-
boren entre si.

Una clase invertida tendria dos momentos clave, como todas
las tradicionales: al interior del aula y por fuera de ella. Pero el
orden de relevancia sucede inverso: lo que ocurre por fuera del
aula es principal, lo secundario es lo que transcurre al interior.
Y a la par, se modifican las dindmicas de los dos momentos:
aprendizaje interactivo dentro del aula y autoformacion individual
por fuera de ella. Bishop & Verleger (2013) sostienen: “we define
the flipped classroom as an educational technique that consists
of two parts: interactive group learning activities inside the
classroom, and direct computer-based individual instruction
outside the classroom” (p. 5).

Ahora bien, este tipo de innovaciones metodolégicas necesita
de mediaciones tecnoldgicas. En la actualidad, un nuevo entorno
formativo requiere una seleccién de herramientas digitales apro-
piadas. Los instrumentos, plataformas, recursos y medios se
convierten en factores determinantes. Al respecto, Paz, Serna,
Ramirez, Valencia, y Reinoso (2014) aseguran sobre estas nuevas
apuestas formativas y el apoyo tecnolégico:

Su potencial se relaciona con el aporte que recursos apoyados en tecnologia
tienen paramejorar la calidad deltiempo de exposicion catedratica del profesory
el proceso de auto-aprendizaje relacionado con un aprendizaje activo por parte
del estudiante, que lo involucre y haga participe de su proceso de construccion
de conocimiento, aprovechando al maximo el tiempo de clase presencial para
realizar actividades de practica y aplicacion de contenidos con un enfoque de
aprendizaje para la comprension en pro de un aprendizaje significativo (p. 398).

En consecuencia, los nuevos procesos metodolégicos forma-
tivos nos obligan a establecer ambientes tecnolégicos idéneos de
aprendizaje o ecosistemas digitales formativos.

Los avances tecnolégicos han enriquecido los entornos de
aprendizaje. Las aulas de clase se han beneficiado de aquellas
tecnologias que han cambiado nuestros modos de comunicacién.
Media Literacy, por ejemplo, es un concepto que invita a
implementar medios visuales y audiovisuales al interior de
los cursos porque “los medios de comunicaciéon masivos son
un vehiculo para la informacién y difusion de mensajes, un
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instrumento de entretenimiento masivo, (...) pero también
son una poderosa herramienta para la didactica en cualquier
escenario formativo” (Sepuilveda y Sudrez, 2016, p. 20).

A su vez, otros fendmenos como Literacia cinematogrdfica,
transmedia y digital literacy, nos permiten intuir una apuesta
por el uso en clase de las herramientas digitales que conectan
y favorecen actividades colaborativas. El uso de las tecnologias
de la informaci6n y la comunicacion (TIC) en todo escenario y
proceso de aprendizaje, la escuela, la universidad o la empresa,
permite nuevas posibilidades fundamentales y complementarias
a la formaci6n tradicional.

El profesor Peter Senge, del MIT (Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts), en entrevista para el diario El Pais de Esparfia,
sostiene que uno de los principales problemas de los sistemas
educativos actuales es que siguen basandose en el modelo de la
revolucién industrial, en el que solo hay un experto en el aula; un
modelo britdnico centralizado en la figura del profesor, y donde
los estudiantes son actores pasivos, “como si se les estuviese
entrenando para trabajar en una fabrica” (Torres, 2017, p. 1).

Y sobre esta afirmacién emergen dos preguntas: ¢Cémo era el
ecosistema formativo de los siglos pasados en la formacién tradi-
cional? Y, ¢Cémo es el ecosistema digital formativo hoy, o cémo
deberia ser? Sobre la primera, podriamos describir sin riesgo a
equivocarnos: un aula, un docente, un libro del curso y/o una
cartilla, un tablero de tiza y los estudiantes. Sobre la segunda,
que es mas dificil de concluir y en la que no deben predominar
verdades absolutas, nos atreveremos a dibujar un entorno digital
minimo para los retos formativos del siglo XXI.

Podriamos definir un ecosistema digital como la adecuacién
de los espacios fisicos y virtuales, los medios y mediaciones,
los dispositivos, programas y apps necesarios para un objetivo
formativo. Estamos hablando de las condiciones técnicas de un
escenario presencial y digital para facilitar y agilizar la informa-
cién y la comunicacion entre el asesor y el estudiante. Del Moral
Pérez y Villalustre Martinez (2015) apuntan:

Propiciar unos ecosistemas digitales que les posibiliten marcarse sus propias
metas mediante la gestion de sus aprendizajes, seleccionando los contenidos 'y
las estrategias para lograrlos (...), promoviendo la utilizacion de las herramientas
digitales que mejor se ajusten a sus estilos cognitivos, asi como estableciendo
los puentes de comunicacion que faciliten su actividad formativa tanto desde
una perspectiva individual como colaborativa (p. 89).
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Conviene subrayar que un ecosistema digital para la forma-
cién profesional y empresarial deberfa ser hoy la primera preo-
cupacion en las dindmicas administrativas de las instituciones y
las organizaciones. Garcia-Pefialvo y otros (2015) argumentan:
“un ecosistema tecnolégico donde una comunidad, con métodos
educativos, politicas, reglamentos, aplicaciones y equipos de
trabajo, pueden coexistir de manera que sus procesos estan inte-
rrelacionados y su aplicacién se basa en los factores fisicos del
entorno tecnolégico” (p. 554).

Sobre este tema en particular, es urgente pensar en sistemas
modulares que permitan el aprendizaje colaborativo, tal cual
como es el mundo hoy, como lo es la Web. Espacios liquidos,
modulares, dispuestos a necesidades especificas y volatiles. Esce-
narios para un rapido cambio o un rapido giro que se acomode a
las dinamicas propias de las instituciones, ciudadanos, comuni-
dades y sujetos.

Algunos autores hablan de hackear el espacio fisico. Espacios
no lineales que limiten las actividades y las experimentaciones.
Pardo Kuklinski (2014) lo define como espacios LEGO, donde los
contenidos no estan empaquetados, sino donde se autoconstruye
el conocimiento, definiendo los marcos de todas las fases de los
procesos: la planeacion, la ejecucion, la evaluacion y las métricas:

Defino los espacios LEGO como arquitecturas adaptables a la conformacion
de redes liquidas. Los espacios no solo deben ser adaptables, sino que -como
sucede cuando nos enfrentamos a una gran cantidad de piezas LEGO sin
organizar- deben ser propensos a ser adaptados (p. 113).

Internet es una remediacion. Admite ser considerado como el
espacio que es capaz de albergar todas las demds potencialidades
de sus medios predecesores: el poder de la palabra escrita del libro
y sus variaciones; la rapida propagacion de la composicion sonora
de la radio; el espectaculo visual y auditivo del cine y la television.
Y también es el escenario donde convergen todos los medios a la
vez, en un infinito hipertexto de posibilidades sociales.
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Es entonces internet social en si mismo. Pensado como una
red infinita para conectar sujetos y contenidos. Una extension del
hombre dispuesta para la colaboracién y el aprendizaje colectivo.
McLuhan (1996) tal vez ya se referfa a finales del siglo XX a un
internet que podria existir:

Nos estamos acercando rapidamente a la fase final de las extensiones del
hombre: la simulacion tecnologica de la conciencia, por la cual los procesos
creativos del conocimiento se extenderan, colectiva y corporativamente,
al conjunto de la sociedad humana, de un modo muy parecido a como ya
hemos extendido nuestros sentidos y nervios con los diversos medios de
comunicacion (p. 25).

Hemos extendido nuestros sentidos con internet y las redes
sociales porque nos han permitido experimentar con nuevas
rutinas de aprendizaje, generando conocimiento de manera cola-
borativa, estimulando la produccién entre pares hacia el desa-
rrollo de habilidades técnicas y sociales propias de una sociedad
contemporanea.

Y eso es lo que nos han permitido las redes sociales: la compo-
sicion de ambientes comunicativos para productores y consu-
midores, o para prosumidores. Por ejemplo, los blogs -como un
instrumento comunicativo que rompe con la hegemonia de los
medios masivos y los canales al servicio de monopolios-, son una
remediacién que transformé a espectadores pasivos en emisores
activos democratizando la informacién, la opinién hacia comuni-
cacién alternativa en pro de nuevos aprendizajes.

En un principio, estos entornos digitales y ambientes comuni-
cativos en internet se construyeron y usaron como plataformas
de entretenimiento y ocio social para sujetos conectados por inte-
reses temdticos, pero luego se han convertido en ttiles escenarios
formativos: “posteriores remediaciones les permitieron comenzar
a cumplir dtiles funciones de vinculacién y enlace social, situa-
cién propicia para el desarrollo de redes sociales basadas en la
inteligencia colectiva de activos grupos de prosumidores” (Islas y
Arribas Urrutia, 2010, p. 153).

A partir de esta afirmacién podriamos considerar el espectro
de posibilidades dadas por las bondades tecnolégicas de las plata-
formas digitales, pero también por las necesidades establecidas
por los sujetos y las comunidades. Hoy es facil encontrar redes
sociales para el ocio y el entretenimiento, que centralizan una
gran cantidad de medios y usos, como el caso de Facebook. Sobre
esto, el profesor Alejandro Piscitelli (2010), ya establecia algunos
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ejercicios que se acomodan a objetivos pedagdgicos y didacticos:
creacion de grupos de interés y debate, compartir informacién de
primera fuente, medir el impacto de los contenidos.

Y, actualmente, aparecen redes sociales con fines especificos
dadas las exigencias y demandas de empresas y particulares.
Redes sociales para profesionales como es el caso de Linkedin;
para ciencia e innovacién, como sucede con Research Gate y
Academia; o redes sociales exclusivas para la educaciéon como:
EducaREDes y EdModo.

Esta ola de innovaciones tecnoldgicas y sociales ha permitido
una proliferacién de actividades que parecen inmedibles. Esta-
blecer una lista de bondades direccionadas a ambientes forma-
tivos parece una tarea infinita sobre las mediaciones de estas
tecnologias.

Podriamos advertir que cada sujeto con un Smartphone o una
Tablet conectado a internet seria el mejor escenario posible para
un evento formativo. Hoy, un ciudadano con un teléfono inteli-
gente, un ecosistema de aplicaciones instaladas, acceso a la Web
y a formatos de audio, video, 3D, gafas virtuales e hipertexto, se
convierte en si mismo en una especie de aula de clase que viaja
a todas partes y que aprende en distintos contextos, como una
inteligencia permanente para analizar, confrontar y tomar deci-
siones.

Pardo Kuklinski (2010) lo anticipaba: “las redes sociales son
la actividad en la Web de mas rdpido crecimiento de usuarios.
Ademis, las redes sociales méviles toman impulso para fortalecer
el mercado de la inteligencia colectiva, incorporando la ubicuidad
a la practica social” (p. 81).

Desde el afio 2013, el Grupo de Investigacién Urbanitas, de la
Facultad de Comunicacion, Publicidad y Disefio, de la Universidad
Catoélica Luis Amigd, se ha estado preguntando sobre los temas
de la literacidad electrénica (cémo leemos y escribimos en
sistemas digitales), sobre la maquetacién de eBooks interactivos
(como un fenémeno industrial de creacién de contenidos), y
sobre narrativas transmedia (aplicada a la visibilidad cientifica).
Una serie de proyectos de investigacién y produccion cientifica
en el marco de la linea en Comunicacién y Ciberculturas, que nos
han permitido experimentar con el Fondo Editorial Universidad
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Catolica Luis Amigé, con empresas y otras universidades y con
la realimentacion a los planes curriculares de los programas
académicos en mencioén.

Fruto de esta produccion, interaccién y experimentacion, el
grupo ha escrito ponencias, capitulos y libros resultado de inves-
tigacién; hemos participado en distintos certdmenes académicos
en Colombia, Pert y Estados Unidos; pero también hemos cons-
truido software multimedial enfocado hacia material editorial,
pedagégico y transmedia, siempre enmarcados en el libre acceso
o ciencia abierta.

Tal es el caso del ebook titulado: “eBooks interactivos: disefio y
produccion”, disefiado y publicado para plataformas de Apple y
gratis en la iBooks Store, tal como puede visualizarse en la figura
1y al cual se puede acceder desde: https://itunes.apple.com/co/
book/ebooks-interactivos/id1003978270?mt=11#. El libro es el
resultado de una investigacion que generé un modelo de produc-
cion editorial interactiva para profesionales de la comunicacién
visual y la publicidad. Parte del conocimiento aqui generado, el
modelo editorial, nos servird para la construcciéon del sistema
digital del presente proyecto, pero también, la publicacién de este
producto nos ha dado linea para entender las métricas y la visi-
bilidad de los ebooks en plataformas distintas a las tradicionales
cientificas.

Figura 1. P4gina Web de descarga del libro “eBooks interactivos”


https://itunes.apple.com/co/book/ebooks-interactivos/id1003978270?mt=11
https://itunes.apple.com/co/book/ebooks-interactivos/id1003978270?mt=11
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Otro ejemplo de produccion de ebooks y contenidos de ciencia
abiertos, es el libro interactivo multiplataforma (para desktop o
tablets, Windows, Mac, iOS o Android) desarrollado por nuestro
equipo de trabajo del grupo Urbanitas con herramientas Adobe
CC (ver figura 2), disponible desde: https://indd.adobe.com/view/
6£390e7c-cba8-4245-a511-16f8b27848de. Este producto también
es resultado de investigacion y apunta a la implementacion del
uso de narrativas transmedia al interior del aula de clase, a una
alfabetizacién de relatos transmedia en entornos digitales de
formacién. Es otro libro enriquecido, hipertextual, multimedial,
gratuito con licencia Creative Commons y que también mide el
comportamiento de lo que hacen los usuarios o lectores. Datos e
informacién de primera mano, pensados en ciencia 2.0.

Figura 2. P4gina Web de visualizacion del libro interactivo: “Transmedia Literacy e Intertextualidad”

Y finalmente, los desarrollos y experiencias de algunos autores,
intentando fusionar la produccién cientifica con la produccién
creativa de medios, pueden fortalecer las practicas y dindmicas
de las universidades y empresas, tal es el caso del proyecto del
profesor Hugo Pardo Kuklinski (2010), con la produccién trans-
media de su libro “Opportunity Valley: Lecciones <ain> no
aprendidas de treinta afios de contracultura digital”. Ver figura 3.

El proyecto es un ensamblaje de su recorrido practico y teérico,
un disefio que incorpora creaciéon audiovisual, grafica, sonora
y técnica alrededor de un libro. Una produccién hipertextual y
multimedial, conectada sobre los nuevos entornos de aprendi-
zaje. Ademads, de libre acceso y abierto al piblico, descargable en
multiples plataformas y con una narrativa fragmentada. Puede
visualizarse en: http://opportunityvalley.net/.


https://indd.adobe.com/view/6f390e7c-cba8-4245-a511-16f8b27848de
https://indd.adobe.com/view/6f390e7c-cba8-4245-a511-16f8b27848de
http://opportunityvalley.net/
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Figura 3. Pagina Web del proyecto “"Opportunity Valley”

Conclusiones

Hay procesos formativos formales e informales que muestran
transformaciones en todas las actividades de aprendizaje,
pensados hacia la experimentacion, el ensayo, error y acierto de
précticas educativas.

El fen6meno de acceso libre brinda més y mejores posibili-
dades para las comunidades con necesidad de acceso a informa-
cién cientifica, documentacién, plataformas y herramientas.

Nuevas metodologias disruptivas aparecen como dindmicas
que buscan darle un rol protagénico al estudiante o al sujeto en
formacion. La magistralidad, el rol egocéntrico del docente y la
actitud pasiva de los estudiantes fueron practicas de los siglos
pasados y debemos una actualizacién de los escenarios educa-
tivos.

Empresas e instituciones educativas deben propender por la
generacion de espacios de aprendizaje colaborativo, una mejor
interaccién de los agentes y autoformacién mediada por tecno-
logfas.

Los entornos o ecosistemas digitales de aprendizaje enriquecen
cada uno de los procesos formativos: planeacion, ejecucién y
evaluacién, pero ain debemos responder basandonos en investi-
gaciones: ¢Cémo deberia ser un ecosistema digital del siglo XXI?

Los ecosistemas digitales deben dar respuestas a necesidades
fisicas y digitales, a partir de los estilos cognitivos especificos.
Algunos autores afirman que la construccién de estos ecosis-
temas debe basarse sobre la modularidad y la adecuacién, es
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decir, deben ser no lineales, aptos para los cambios propios de las
cotidianidades. Entornos educativos hacker, para la experimenta-
ciéon: estilo LEGO.

Las posibilidades de internet y las redes sociales deben verse
como mediaciones interesantes y positivas de los procesos forma-
tivos. Internet es un hipertexto social de conexién de nodos
dispuesta a la colaboracion. La estimulacién de estas tecnologias
para compartir el conocimiento, democratizar la informacion y
el desarrollo de habilidades sociales deben verse como principios
y valores intrinsecos de las nuevas organizaciones.

La ubicuidad digital del sujeto, del ciudadano digital y de las

comunidades son factores para aprovechar en la construccién de
una inteligencia colectiva.
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Dos estrategias de creacién de contenidos son frecuentes en
el campo digital: la remediacién y la transmediacién. En el
primer caso se parte de un contenido anterior para llevarlo a un
nuevo medio. Suele decirse entonces que se trata de una versién o
una adaptacién de dicha obra. En el segundo, el procedimiento es
crear un contenido derivado a partir de un contenido generador.
Las conocidas secuelas y las poco comunes precuelas son un
ejemplo claro de esto. También la extensién de las historias se da
por medio de la creacién de otros productos asociados con una
obra y su universo narrativo.

Estos procedimientos se observan en las experiencias de crea-
cién que se relatan en la segunda parte de este libro. Pero antes de
entrar a su exposicion, debe notarse que estan relacionadas con
cuatro niveles de produccion: la docencia, el aula, las bibliotecas
y los productores independientes. Con tal muestra, se intenta
presentar un abanico, aunque no muy amplio, si representativo
de los escenarios en que se exploran constantemente iniciativas
relacionadas con el texto digital.

Inicia esta segunda parte del texto el capitulo “Producciones
digitales hipertextuales desde la investigacion y la docencia,
orientadas a la exploracion de experiencias de lectura en pantalla”,
que habla acerca de los contenidos producidos por fuera de los
circuitos comerciales. En el siguiente texto, “La ciudad de letras”,
se trae un ejemplo de un producto digital elaborado en el aula.
Luego se relata la experiencia de una institucién representativa de
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la cultura del libro y la lectura, el Sistema de Bibliotecas Publicas
de Medellin. Mas alla de los esfuerzos por integrar plataformas
de lectura digital, como por ejemplo Over Drive, que se emplea
con buen resultado en muchas bibliotecas, en este caso se narra
la exploracién directa de la cultura digital a través de la experi-
mentacion. Este relato nos lleva a encontrar cémo se construye
un sistema audiolector para invidentes, en el que la materialidad
del libro hace parte del entorno digital.

Finalmente se encuentra el relato breve e interesante de una
experiencia de creaciéon premiada por una de las convocatorias
mas apreciadas en el medio: Crea Digital. La exploraciéon que se
narra aqui no puede ser mas sugerente: libros remotos. Los inte-
grantes de ese equipo trasmiten su experiencia de creacion.
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Producciones digitales hipermediales desde la investigacion y la docencia

Resumen

Frente a la convergencia de la lectura y la escritura en los
entornos digitales, los docentes investigadores del grupo
Urbanitas han pretendido aportar al desarrollo de productos

digitales que refuercen estas dos competencias. Se presenta
entonces la experiencia de investigacién y creacién en este
campo. Finalmente se propone la adopcién de estrategias
para divulgar este tipo de productos.

Palabras clave

Experiencia de lectura en pantalla; Convergencia;

Producciones digitales; Investigacion; Docencia.
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Introduccion

E ste texto retoma la experiencia docente de los autores y las
experiencias investigativas del grupo Urbanitas de la Facultad
de Comunicacién, Publicidad y Disefio de la Universidad Catélica
Luis Amigé, en relacién con la convergencia (Jenkins, 2008) de
la lectura y la escritura en los entornos digitales. Se entiende
esta convergencia como una relacién en la que el nuevo medio
compite con el anterior, pero también convive con él y retoma
caracteristicas en diferentes planos. En sus palabras: “si el
paradigma de la revolucion digital presumia que los nuevos
medios despedazarfan a los viejos, el emergente paradigma
de la convergencia asume que los viejos y los nuevos medios
interaccionaran de formas cada vez mas complejas” (Jenkins,
2008, p. 17). Esto quiere decir que la lectura y la escritura no
solo se extienden a un nuevo soporte, sino que interacttian con
este, generando relaciones de complementariedad, préstamos,
contaminaciones y otros fenémenos.

Hubo un momento en el que se crey6 ingenuamente que la sola
mediacion instrumental de un computador se convertirfa en un
aliciente importante para la lectura. Se suponia que las personas
estarfan muy interesadas en leer en el computador, especial-
mente si los textos presentaban caracteristicas multimedia. Era
la década de los 90, los primeros libros interactivos se comercia-
lizaban con relativo éxito. Surgieron diversos libros multimedia
que para el dia de hoy ya han caido en la obsolescencia. Basta
pensar, por ejemplo, en muchos de los cuentos que Disney llevo
a estos formatos. En otro campo de produccién, la literatura
también incursion6 en la lectura en pantalla, a partir del célebre
hipertexto Afternoon de Michael Joyce (1990).

Después se present6 un hecho interesante, empezaron a surgir
los primeros dispositivos méviles y equipos orientados exclusi-
vamente a la lectura, asunto que llevarfa, hacia el aiio 2007, al
posicionamiento de los eReaders de tinta electrénica y luego a la
irrupcion de las tabletas y a los teléfonos con pantalla capacitiva.
En el tema de la oferta de dispositivos electrénicos, es claro lo que
Attali (1991) expreso acerca de la profusién de objetos némadas
que “no naceran sélo de los caprichos de la imaginacién de los
investigadores, sino también de las necesidades de una industria
al acecho de los medios para canalizar deseos en mercancias”
(p. 68). Unos objetos némadas que transformaran la vida de los
individuos de una forma atin mas radical que el automévil y la
television en el siglo XX. Buena parte de estos seran el soporte de
muchas de las lecturas que se haran en el porvenir.
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Por fuera de lo que empez6 plantedndose como una disputa
entre el libro impreso y los formatos digitales, se destaca el posi-
cionamiento de las pantallas que siguieron su acelerado ritmo
de crecimiento, a la par que la expansion de Internet fue demos-
trando que la textualidad digital se imponia bajo la forma de una
convergencia de la lectura y la escritura en los entornos digitales.
Asi, sin advertirlo claramente, el contexto material de la lectura
se modifico.

El libro digital apenas ronda los 50 afios, mientras el libro
impreso cuenta con més de 500 (Lebert, 2010, p. 1). Aun es
temprano para vaticinar el rumbo que tomara la lectura sobre
soportes electrénicos, pero queda claro que los textos se extienden
mas alld de la pagina y de sus tradicionales posibilidades.

Hablar de produccién digital de tipo hipertextual e hipermedial
en la docencia y la investigacién es referirse a un espacio de
creacién que no es el mas usual en el contexto académico. La
producciéon digital de este tipo es una actividad asociada con
casas editoriales, propia de la industria del entretenimiento,
mas que de la ensefianza propiamente. No obstante, también le
compete a la didactica la exploracién de los recursos que brinda
el hipertexto digital.

En el grupo de investigacién Urbanitas se asumi6 este tema
dentro de la pregunta por las relaciones entre cibercultura y
comunicacién. También desde la perspectiva de la lectura pensada
como experiencia. La revisién de los productos digitales que se
han realizado en el grupo implica un breve inventario en el que se
describen las caracteristicas de este tipo de contenidos. Antes es
conveniente definir el sentido en que se asume el primer término.

El significado etimolégico del verbo leer resulta muy revelador.
Habitualmente el término se emplea de manera restringida para
referirse al acto de leer textos alfabéticos, pero no debe olvidarse
su sentido extenso, en el que se asimila a la accion de seleccionar,
elegir, diferenciar, interpretar, decodificar.

Entender la lectura como una experiencia significa que no
solo interesa el contenido del texto, sino las condiciones fisicas y
materiales en que se desarrolla el acto lector.
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El primer producto de texto digital que se creé en el grupo fue
un juego interactivo de texto denominado Férmula inmortal (2011),
que tenia como proposito desarrollar habilidades en comprensién
de lectura y razonamiento légico (Figura 1). Este tipo de juegos
se desarrollaron desde finales de los afios 70, llegando después
de haber tenido una época gloriosa, a su declive hacia los afios
90 del siglo pasado. Atn se cultivan por desarrolladores indepen-
dientes y, en algunos casos, se realizan versiones y adaptaciones
para sistemas operativos de equipos maéviles. Se eligié este género
porque presenta unas condiciones muy apropiadas para realizar
ejercicios de lectura, puesto que se basa en textos que desarrollan
una historia en primera persona bajo un estilo conversacional.
El juego avanza en la medida en que el jugador interacttia con
el sistema ingresando ordenes en lenguaje natural. Es de anotar
que quiza este sea el Unico juego interactivo de texto hecho en
Colombia.

Figura 1. Etiqueta y caratula del juego interactivo de texto “Formula inmortal”.

El juego mencionado fue programado bajo el estilo de las aven-
turas conversacionales para computador, que a su vez tenfan su
antecedente en los relatos denominados “Elige tu propia aven-
tura”. En este caso, como en muchos otros, va a ser determinante
el ejercicio de remediacién.

Luego, con el propésito de explorar estrategias de escritura,
se realiz6 un proyecto sobre mediacién en la escritura de relatos
interactivos por medio de software para escritura no lineal. De
alli se produjo una serie de cuatro relatos visuales, a la manera
como los japoneses han cultivado este género. Nos servimos del
sistema de autorfa denominado Renpy, que se encuentra bajo
licencia de uso publico.
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Si bien el propoésito de este proyecto era explorar la hipertextua-
lidad como mediacion instrumental para desarrollar narraciones,
implicé el desarrollo de textos de cardcter narrativo para ser
llevados a la pantalla. Asi se logré, por medio de la conformacion
de equipos interdisciplinarios de estudiantes, crear cuatro relatos
visuales completamente originales que han sido empleados en la
docencia y se han compartido en encuentros académicos.

En un momento posterior, se emprendi6 un proyecto de inves-
tigacion acerca de la didactizaciéon de los relatos interactivos para
ser empleados en contextos de aula. De alli surgieron dos nuevos
relatos: uno del tipo relato visual y otro mas orientado hacia un
libro enriquecido o producto multimedia con una interface de
lectura altamente legible y fusionada con imdgenes para crear
una experiencia mas inmersiva. Este relato multimedia lleva el
nombre de “Memorias de la imaginacién”, se trata de una especie
de inventario de seres imaginarios de la tradicién oral de los
Wayuu, el pueblo indigena mas numeroso de Colombia.

Paralelamente, se han desarrollado productos multimedia que
sistematizan algunas de estas experiencias, para intentar repli-
carlas en otros escenarios y transferir los resultados de estas
investigaciones a otras personas interesadas en la tematica.

Mas recientemente se incursiond en la produccién de libros
interactivos en el formato iBooks Author, que se aprecia como
un estandar apropiado para la creacion agil y dinamica de textos
interactivos. El primer libro llevado a este formato exponia los
resultados de una investigacién acerca de la creacion de un
modelo para la produccién de libros interactivos. Este texto se
halla disponible gratuitamente en la tienda de iBooks bajo el
nombre eBooks interactivos: disefio y produccion (Sepilveda y
Sudrez, 2015). En esta linea de trabajo también se desarroll6 el
libro interactivo Transmedia Literacy, que se dedica a exponer las
ventajas de las estrategias de transmediacién para la producciéon
de contenidos. Vinculado a una reciente investigacién del grupo
Urbanitas, también se avanza en la escritura de otro libro para
formato iBooks y PDF, que retoma la tematica de las transfor-
maciones del libro en la cultura. Esta obra llevard el titulo de
Avatares del libro y la lectura.

Asimismo, en el programa de Comunicacién Social de la Univer-
sidad Catélica Luis Amig6 se han llevado al aula estas estrategias
de creacion de contenidos, como parte de los proyectos docentes
de algunas asignaturas, lo que ha representado un dinamizador
muy apropiado en los procesos de aprendizaje y en la creacién
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de productos auténticos dentro del escenario formativo. Asi, de
estas experiencias docentes se han retomado piezas que integran
algunos de los productos multimedia o se han creado productos
como Book trailers que han servido para promocionar los libros
del Fondo Editorial de la Universidad.

Estos diversos productos han explorado estrategias y conceptos
que se integran en un mismo propoésito: crear experiencias de
lectura en pantalla.

La integracién en la metodologia docente de la estrategia de
produccién se ha sistematizado en un producto multimedia
denominado “Estrategias de transmediacién para la produccién
de contenidos digitales en el aula”. También ha sido objeto de
diversas ponencias en eventos académicos como Bibliotic y el
Encuentro Nacional de Investigadores de la Universidad.

En todos estos ejercicios se manifiesta un interés por la crea-
cién de contenidos digitales orientados al ejercicio de la lectura
en pantalla y una busqueda de estrategias de diseflo y comunica-
cién para hacer de los contenidos digitales una herramienta de
formacién para los estudiantes y un aporte a las ofertas de lectura
en formatos digitales.

Son muchas las alternativas, estrategias y posibilidades que es
necesario explorar en el terreno de la convergencia de la lectura
en los entornos virtuales. Un aspecto notable en el disefio de los
productos digitales y los programas de lectura es la remediacién,
o sea, el paso de un medio a otro medio. Esta es la estrategia mas
comun en la produccion digital.

Los productos digitales presentan en muchas ocasiones poca
circulacion y un ciclo de vida muy corto. En ocasiones es conve-
niente migrar de sistema cuando el recurso ya no es compatible
con el software. Frente a esta problemadtica de la obsolescencia
y la recepcion es necesario emplear estrategias de difusiéon. En
el caso de los entornos académicos, se debera integrar este tipo
de productos a los materiales de estudio, asi como sera necesario
distribuir estos productos a repositorios digitales e instituciones
culturales.
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..y la cultura de la lectura, aunque no se ha perdido, se ha ido transformado.
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Resumen

El siguiente texto, escrito en primera persona, presenta
un trabajo derivado de un proyecto de aula, en el que los
estudiantes crearon o adaptaron contenido para el medio
digital. En este caso, se trata de una obra original que ha

sido disefiada con la intencién de convertirla en un producto
digital. Para la exposicion, el texto se vale de interesantes
reflexiones basadas en la experiencia en torno a la narracion
en formatos digitales.

Palabras clave

Narracién en formatos digitales; Literatura; Remediacion;

Transmediacién.
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“La ciudad de letras que no oye”: una experiencia de creacion en el aula

La academia nos ofrece una valiosa oportunidad de aprender
y experimentar. Como Comunicadora Social, amante de
la escritura y del componente audiovisual de la carrera, cada
materia me brinda un valor agregado que me permite afianzar
mis habilidades como contadora de historias, y no hubo mejor
momento para inspirar la convergencia de estos dos aspectos, que
cuando los conceptos de remediacién y transmediacion llegaron
a mis notas de clase.

Al navegar por las rutas tecnolégicas y las posibilidades narra-
tivas que permiten inimaginables alcances, noto que hoy en dia
la globalizacion y los avances han educado al puablico de forma
visual, y la cultura de la lectura, aunque no se ha perdido, se ha
ido transformando.

Ademds, la literatura ahora incorpora la interaccién, como
se ve en el singular mundo de la literatura electrénica original.
Supongo que los videojuegos descienden de este tipo de literatura,
porque concuerdan ciertos elementos y su dindmica se remonta a
cuando se construfa una historia en la medida en que se tomaban
decisiones dentro del recorrido de la misma.

Indagando un poco sobre el tema, llegué a los inicios de la lite-
ratura electrénica original con la obra “Afternoon, a story” escrita
por Michael Joyce (1987), en la que la historia comienza con la
frase “Creo que he visto morir a mi hijo esta mafiana”. Inicial-
mente fue escrita como demostracion del programa de creacién
de hipertextos Storyspace, luego fue publicada en disquete y distri-
buida como libro por Eastgate Systems en 1990 y se convirti6 en
la innovacion que llevé la interaccion y la hipertextualidad a la
literatura digital.

Al explorar en esta obra se puede observar que todas las pala-
bras, incluyendo los articulos y preposiciones, llevan a otra pagina
y mientras se navega de forma no lineal, se construye la historia,
pero sin saber nunca si se ha llegado al final de esta; lo que la hace
fascinante e interesante para mi (respetando el campo visual que
para la época reinaba, es decente a la vista), pues pensar en la
posibilidad de ofrecerle al lector varfas vias narrativas sugiere
mucha creatividad e imaginacién. El autor me parecié muy osado
al innovar no solo en el método, sino también en la narrativa que
es practica, conductiva, intuitiva y clara. Aunque luego de un rato
de dar vueltas y vueltas por las mismas paginas llega un momento
en el que la novedad se acaba y si hay un final, uno mismo se lo
puede imaginar.
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Queria tomar estas experiencias literarias como un aprendizaje
en cuanto a formar una cultura de lectura, que bien sea digital,
digitalizada o fisica, genere un equilibrio en pro de la creacion.
Ast fue, pues, como la “Ciudad de Letras que no Oye” (Figura 1)
comenzé a formarse.

El reto estuvo en encontrar un equilibrio entre lo que habia
escrito como obra literaria y la parte visual, ademds de esta-
blecer la forma de interaccion que definirfa el trasfondo de la
historia, pasando también por lo técnico con la configuracion de
comandos y la programacion que le darfa vida a los personajes
y sus acciones guiadas, por quien pasa de ser consumidor a un
productor de experiencia.

Asi, luego del resultado final, es indispensable seguir buscando
y trabajando las diferentes formas de hacer del ptblico un consu-
midor activo.

Figura 1. Ciudad de Letras que no Oye.
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Uno de los puntos para destacar del proyecto ha sido la construccion de
dispositivos usando hardware y software libre que contribuyan a mejorar

la vida de las personas en relacion al uso de las tecnologias, siempre con la
propuesta de facil acceso y codigo abierto.
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Resumen

El desarrollo y difusién de las tecnologfas de la informaciéon
y la comunicacién, TIC, ha propuesto una serie de cambios
sociales y culturales en la forma como las personas acceden
a informacién y se comunican entre si, por lo tanto, a partir
del afio 2014, el Sistema de Bibliotecas Publicas de Medellin,
desde el area de Cultura digital, inicié la conceptualizacion
y ejecucion de Bibliolabs: Territorios en cddigo abierto y
colaborativo, una propuesta metodolégica pensada en pro
de fortalecer los procesos que se desarrollan en torno al uso
y apropiacién de las TIC. La estrategia Bibliolabs propone
generar y gestionar diversos contenidos a través de la
articulacién con diferentes canales, 4reas, instituciones,
unidades de informacién y personas, pero también mediante
la conformacién de grupos de interés, laboratorios, talleres,
encuentros y experiencias que promuevan el intercambio de
conocimientos en torno a multiples procesos mediados por la
tecnologia digital.

Palabras clave

Bibliotecas; ~ Cultura  digital;  TIC;  Colaborativo;
Experimentacién; Laboratorios; Software libre; Tecnologfa;

Creaci6n; Narrativa; Datos abiertos; Apropiacion.
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Introduccion

Cuando se piensa en bibliotecas, lo primero que se viene a la
mente es un edificio silencioso con estantes llenos de libros,
mesas, bibliotecarios y lectores; o al menos este era el concepto
que se tenfa hace algunos afios, pues ahora las bibliotecas se han
convertido en espacios de encuentro y aprendizaje donde no solo
hay textos impresos, sino también computadores y todo tipo de
dispositivos conectados a Internet que amplian las posibilidades
de acceso a la informacién, fortalecen los procesos sociales y
culturales de las comunidades donde se encuentran y contribuyen
a crear y compartir conocimiento.

Bajo esta premisa surge el area de Cultura digital del Sistema
de Bibliotecas Publicas de Medellin (SBPM) y se establece la crea-
cién y ejecucion de Bibliolabs: territorios en cédigo abierto y cola-
borativo, una estrategia que tiene como propoésito implementar
metodologias de trabajo colaborativo entre los servidores y usua-
rios de las diferentes bibliotecas publicas de la ciudad, mediante
experiencias, métodos y herramientas que puedan ser puestas en
practica en la labor cotidiana de la biblioteca, especialmente, en
las actividades relacionadas con la generacion de ideas, resolu-
cién de problemas y la experimentacién conjunta y co-creativa.

Lo anterior establecié un reto inicial para los mediadores de
las unidades de informacién: comprender y establecer ¢qué es la
cultura digital?, écomo se vinculan las TIC con los demas servi-
cios que ogrecen las bibliotecas? y ¢cudl serfa la forma de integrar
los paradigmas que ofrece Internet y las tecnologias digitales en
las bibliotecas?

Desde estas inquietudes, Bibliolabs (2014 — 2018) inicié como
un laboratorio en si mismo con el objetivo de definir la cultura
digital en las bibliotecas y los componentes que debian ser parte
de esta, como el acceso a la informacién y servicios digitales, la
inclusion social, la conexién en red entre comunidades para la
interaccién y el intercambio de saberes, la creacién de procesos
formativos en torno a las nuevas tecnologfas y la generacién de
conocimiento a través de la exploracién, la investigacion y la
co-creacién que aporten a las problemdticas y necesidades de
los territorios; definiciones que se renuevan constantemente de
acuerdo con la evolucién de las TIC y las concepciones sociales y
culturales de la tecnologfa en la sociedad.
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Adicionalmente, Bibliolabs asumié una serie de retos basados
inicialmente en comprender conceptos como cédigo abierto,
Creative Commons, software libre, datos abiertos, pero también
en encontrar la forma de acercar a los funcionarios y visitantes de
las bibliotecas a los mismos, sin dejar de lado sus servicios inhe-
rentes y abriendo posibilidades para el acceso libre a Internet, la
gesti6n de contenidos e informacién digital y la ampliacién de
infraestructura necesaria para la experimentacion tecnoldgica
con la comunidad que se relaciona con las bibliotecas directa o
indirectamente.

Durante el afio 2014, el Sistema de Bibliotecas Publicas de
Medellin puso en marcha la propuesta Bibliolabs, un espacio
de exploracién, dialogo, conceptualizacién y creacién en torno
a la cultura digital que poco a poco ha ido evolucionando y
fortaleciéndose de acuerdo con las actividades y talleres que se
llevan a cabo en las unidades de informacion.

Bibliolabs inici6 con una serie de encuentros entre profesio-
nales del SBPM, Casa Tres Patios y el colectivo UnLoquer bajo la
premisa Territorios en Cédigo Abierto y Colaborativo (TCAYC), lo
cual planted tres ejes de accion: formas de hacer no tradicionales,
lectura del territorio y herramientas para la creacién, documen-
tacién y comunicacion del proyecto; a partir de los cuales se reali-
zaron ocho talleres en diferentes lugares que fueron la base para
constituir esta propuesta metodolégica de cultura digital de las
bibliotecas con cuatro enfoques: radiodifusion y mapas sonoros,
recorridos virtuales, experiencias interactivas y presentacion de
contenidos.

César Mazo (s.t.), articulador de cultura digital y uno de los
principales lideres del proyecto, explica que:

A partir de conceptos claves como codigo abierto, licencias Creative Commons,
Software Libre, Datos Abiertos, se realizan acciones acordes a los principios
de informacion publica que permite el uso, modificacion, retroalimentacion
y comunicacion en red de las experiencias, es decir de la informacion
representada en diversos formatos como evidencia del conocimiento de las
personas y comunidades que se relacionan con las bibliotecas.
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A partir de estos talleres, surgié la necesidad de crear grupos de
interés, espacios para compartir ideas, aprendizajes y propuestas
que se pudieran implementar en las funciones cotidianas de
las bibliotecas. En estos grupos podrian participar todos los
funcionarios del SBPM, sin importar el rol, cada uno enfocado
a un area especifica, pero con el objetivo comtn de desarrollar
acciones colaborativas mediadas por las tecnologias digitales en
torno al quehacer bibliotecario: alfabetizacion informacional,
comunicacién territorial, biblioteca publica, gestién del conoci-
miento, experimentacion tecnolégica y narrativa hipermedia; en
las que cada uno de los participantes aporta desde sus propios
conocimientos, pero también contribuye a la bisqueda, creacién
y difusién de informacién.

Uno de los principales logros con respecto a la conformacién
de los grupos de interés, fue el surgimiento de grupos de expe-
rimentaciéon como RadioLabs, del cual naci6 Ciudad Parlante, la
emisora web del Sistema de Bibliotecas y Bibliogamers, un club
enfocado en el tema de videojuegos con un enfoque de creacién,
aprendizaje, trabajo en equipo y pensamiento critico; ademas,
grupos de estudio en torno al papel de la biblioteca publica en la
sociedad. Estos grupos han permitido generar un espacio donde
permanentemente se comparte conocimiento y se comparten
ideas para la construccién y co-creacién de experiencias que
hacen posible leer intereses y necesidades de los territorios.

A través de talleres y laboratorios de programacion de software y creacion
de objetos andlogos se desarrollan interfaces interactivas para acceder a
la informacion multimedia; el proposito es incentivar una experiencia de
aprendizaje activo a partir de la premisa “hazlo tu mismo” y “hazlo con otros”.
La metodologia que se usa al disenarlas es llamada open-knowledge o
conocimiento abierto, donde una persona que genera un conocimiento lo
documenta para que otra persona lo pueda usar; esto, a su vez, permite que los
proyectos que se crean en una biblioteca puedan ser replicados por las demas
de manera facil y sistematica (Mazo, s.f.).

Conelproyectofuncionandoendistintasunidades deinformacion,
un ecosistema de software libre con las herramientas, recursos
y materiales necesarios para desarrollar las ideas y con un gran
equipo conformado tanto por mediadores de cultura digital como
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por otros profesionales, entidades e instituciones, Bibliolabs
logré establecer algunas metodologfas que propiciaron el trabajo
en conjunto con las comunidades de las bibliotecas donde
se desarrollan laboratorios y que ha permitido la generacién
de contenidos y herramientas que ayuden a la soluciéon de
problematicas puntuales del territorio.

Algunas de las experiencias que han inspirado la construccién
de prototipos e instrumentos propios se hacen evidentes en las
vivencias, historias, testimonios y estilos de vida que a diario
llegan a las unidades de informacién, por ende, uno de los puntos
para destacar del proyecto ha sido la construccién de dispositivos
utilizando software y hardware libres que contribuyan a mejorar
la vida de las personas en relacion al uso de la tecnologia, siempre
con la propuesta de facil acceso y codigo abierto.

Las unidades de informacién como entes sociales e inclu-
yentes estan en constante bisqueda para fortalecer el apoyo y
el acompafiamiento que se viene ofreciendo a las personas con
alguna discapacidad visual y que tienen dificultades de lectura
y escritura; dicho fortalecimiento se realiza mediante el uso y
aprovechamiento de nuevos recursos tecnolégicos e informdticos
como el lector de audiolibros, que nace a partir de la necesidad de
facilitar una herramienta que ayude a personas con discapacidad
visual a acercarse a la lectura y que les posibilite una mayor auto-
nomia en el acceso a la informacién y al conocimiento.

Desde la construccion de este lector se implementan acciones
y actividades conducentes a definir actividades para identificar
y establecer aquellos materiales bibliograficos digitales o fisicos,
que luego seran reproducidos en audio por medio del dispositivo
lector.

El objeto del proyecto audiolector contribuye a mejorar el
proceso de comprensién lectora orientado a este grupo pobla-
cional, enriqueciendo las posibilidades de acceso a la informacién
y al conocimiento, al tiempo que contribuye al rompimiento de
los paradigmas, actitudes y enfoques respecto a las personas con
limitaciones fisicas.
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La realizacién del lector de libros ha tenido un avance muy
significativo, ya que ha podido contar con un trabajo colaborativo
realizado en diferentes etapas:

Selecci6n de los materiales bibliograficos, digitales o fisicos
para ser alojados en el médulo mp3.

Grabacién de los textos en audio.

Desarrollo de una coleccién especial de materiales.

Actualmente existen tres versiones de este dispositivo que se
pueden encontrar en las bibliotecas ptblicas.

Igualmente se han desarrollado otros proyectos como el deno-
minado Bibliobot, un kit de robética que apoya el desarrollo de
los laboratorios para la ensefianza de programacién e implemen-
tacion de circuitos electronicos con sensores, motores y diversos
componentes.

Durante la ejecucion de los talleres del area de cultura digital
en las unidades de informacién del SBPM, se identificé la nece-
sidad de implementar espacios donde exista un acercamiento mas
profundo con la tecnologia y se trascienda de los conocimientos
basicos, a ser entes generadores de la misma. Debido a esto, se
decidi6 crear ambientes para el aprendizaje de la robética.

El SBPM cuenta con algunas herramientas que fueron utili-
zadas para el aprendizaje de programacién, y tuvieron un alto
impacto y participacion en diversas actividades desarrolladas,
dichas herramientas estan distribuidas en distintas unidades y
son de un costo elevado, si se tiene en cuenta la realidad socio-eco-
némica de nuestros territorios. Adicionalmente y por su reducida
cantidad, no suplen la demanda y la necesidad de impactar mayor
publico, por este motivo se propuso la creacién de kits de robética
de bajo costo, con el plus de incluir piezas recicladas en estos,
ampliando de esta manera la cobertura del proyecto.

El Bibliobot es un artefacto que integra diversos conocimientos
adquiridos en las actividades desarrolladas en el grupo de interés
de experimentacién tecnolégica. Es un dispositivo que permite
fomentar multiples experiencias y actividades en las unidades
de informaci6n, proponiendo a nuestros usuarios un desatio
cognitivo como medio para desarrollar y aplicar contenidos de
ciencia y tecnologia, para la resolucién de problemas concretos o
retos. Entre estos se desarrollé6 un mando Bluetooth a distancia
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por medio de una aplicaciéon mévil que controla un prototipo de
carro radiocontrol, prototipo en el cual también se incorporan
diversos sensores que expanden las opciones de programacion
y sus funciones, para el desarrollo de talleres de programacion
tecnolégica en las bibliotecas. Fue tal su impacto en el medio, que
se presento el proyecto al Ministerio de Cultura y resulté ganador
del premio 100 estimulos para proyectos innovadores en bibliotecas
publicas.

Adicionalmente, desde que inici6 el proyecto, se han realizado
una serie de talleres, experiencias y dispositivos para continuar
ampliando las posibilidades que ofrecen las TIC, incluyendo la
realizaciéon de una impresora braille, videojuegos, clubes de
lectura hipermedia, juegos de rol, Bibliobox, adaptacién de
teclados en alto relieve, bastones inteligentes para personas con
discapacidad visual, realidad aumentada, entre otros.

La invitacion a “abrir el c6digo” propuesta por Bibliolabs ha
planteado igualmente la realizacién de eventos propios y la
participacién en eventos de ciudad e internacionales para llegar
a diversos publicos, pero también para abrir las posibilidades,
explorar, conocer y aplicar estrategias que se realizan en otros
lugares y bibliotecas.

Evento Bibliolabs

Se lleva a cabo de forma anual desde noviembre de 2014 y
busca mostrar a la comunidad los avances, productos, creaciones
y procesos que se desarrollan en las unidades de informacién en
torno a la propuesta de Bibliolabs, por lo tanto, su principal obje-
tivo es integrar a todo el SBPM en un espacio donde confluyan
talleristas, creadores, bibliotecarios y usuarios de las bibliotecas
de Medellin.

El evento Bibliolabs: territorios en cédigo abierto y colaborativo—
Asiste, participa e interacttia en la muestra de creaciones y experien-
cias se ha llevado a cabo en los parques biblioteca Ledén de Greiff
-La Ladera-, Gabriel Garcia Marquez -Doce de Octubre-, Manuel
Mejia Vallejo -Guayabal-, y en la Biblioteca Publica La Floresta.

Eventos del libro
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Desde el afio 2015, el Sistema de Bibliotecas Publicas de Mede-
llin participa en la organizacién del Salén de Nuevas Lecturas de
la Fiesta del Libro y la Cultura de Medellin, con una propuesta
en la cual se incluyen productos de los talleres de cada biblioteca,
ademas de experiencias del Laboratorio de Experimentacién
Tecnolédgica y transmisiones en vivo de Ciudad Parlante, emisora
web de las bibliotecas y experiencias de lectura.

Actualmente es un espacio que permite que los contenidos y
metodologias que se han desarrollado desde los grupos de interés
de Bibliolabs sean visibilizadas por las personas que hacen parte
del Sistema y por la comunidad en general, donde pudieron
compartir informacion, sugerencias e ideas para tener en cuenta
en el desarrollo de nuevos productos y herramientas.

Semana de la cultura digital

Con el crecimiento de la estrategia y la inclusién de la misma
en el plan tactico y operativo de las bibliotecas, Bibliolabs se
vincula al Dia de Internet, efeméride impulsada por la Asocia-
cién de Usuarios de Internet (AUI), entidad espafiola sin danimo
de lucro; dicha celebraciéon se cumple el 17 de mayo en diversos
paises.

Con esta propuesta y con la ejecucién de una serie de acciones
llamadas “Activaciones de uso publico TIC”, en las cuales se
promueven los servicios, recursos, fuentes e informacién a través
de tecnologias de la informacién y la comunicacién, enfocados
principalmente en la privacidad y la seguridad se establecié la
realizacién de la Semana de la cultura digital durante el mes de

mayo, en el marco de la efeméride. Este evento se realiza desde
el afio 2016.

Programa Iberoamericano de Bibliotecas Publicas (Iberbi-
bliotecas)

Bibliolabs es uno de los 10 proyectos ganadores de la tercera
Convocatoria de Ayudas del Programa Iberoamericano de Biblio-
tecas Publicas (Iberbibliotecas), y es elegido en la convocatoria del
mismo programa para recibir a 40 profesionales bibliotecarios de
Brasil, Chile, Costa Rica, Espafia, México, Paraguay y Colombia,
quienes ganaron las pasantias internacionales, subvencionadas
por Iberbibliotecas, para conocer la experiencia.
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Igualmente, mediadores del Sistema de Bibliotecas han parti-
cipado de la segunda y tercera edicién de las pasantias interna-
cionales de Iberbibliotecas, representando el proyecto en Brasil
(2017) y Espaiia (2018).

Desde el inicio del proceso de Bibliolabs en el afio 2014, se han
realizado una gran cantidad de proyectos y procesos enfocados
al trabajo con la comunidad y la articulacién entre bibliotecas,
con el propésito de fortalecer el area de cultura digital y aportar
nuevas formas de leer, escribir y percibir el territorio; abriendo
nuevos espacios de didlogo, interaccién, comunicacion, experi-
mentacion e intercambio de conocimiento en torno al uso de las
nuevas tecnologias en multiples ambitos sociales.

Referencias
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Libros remotos

Esteban Rey - Adriana Lozano Romén

Esteban Rey, escultor, docente de la Universidad Nacional y Adriana Lozano,
dibujante, son artistas digitales, que se han unido en una propuesta: El costurero
eléectrico. Disponible en http://costureroelectrico.com

Enelano 2015 concursaron en la convocatoria crea digital del Ministerio de TIC con
la propuesta Libros remotos y obtuvieron el apoyo para llevar adelante su proyecto.

Esteban Rey fue ganador de la Residencia CHELA: Arte, ciencia y tecnologia en
Buenos Aires Argentina, 2016.

...el poner al libro como objeto clave, misterio o acertijo, nos acerca
inmediatamente al lugar comun donde otros se preguntan por su futuro,

el futuro del libro, ya sea para afirmarlo o para negarlo categorica 'y
proféticamente.



http://costureroelectrico.com

Libros remotos

Resumen

Esta experiencia presenta una obra ganadora de la
Convocatoria Crea Digital del Ministerio de TIC, en

Colombia. Los autores se proponen mostrar en forma amplia
su producto.

Palabras clave

Libros remotos; Experimentacién narrativa; Lectura y

escritura compartida.
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Los libros remotos son libros que no difieren en apariencia de
muchos otros, pero tienen la capacidad de detectar el tacto
del lector en zonas especificas de sus paginas de papel, sobre
imdgenes o textos predefinidos, para enviar en ese momento
mensajes inaldmbricos aun ecosistema tecnolégico de dispositivos
electronicos que convierten esos mensajes en movimiento,
sonido, color, cambios de temperatura o iluminacion.

Libros remotos es una plataforma para explorar narrativas que
propone una experiencia de aventura, en su sentido mas literal,
buscando tender hilos entre la escritura y la oralidad al promover
la integracion de la lectura compartida, la escritura electrénica,
el dibujo y la practica editorial.

Este proyecto viene configurdndose desde hace tres afios por
los integrantes del Costurero eléctrico (Costureroelectrico, s.
f.). Adriana Lozano es dibujante; sus materiales recurrentes
son cuadernos de pequefio formato, marcadores, rapidégrafos y
lapices de colores. Esteban Rey es escultor y la mayor parte de
su trabajo emerge de la escritura de c6édigo computacional y el
ensamblaje de circuitos electrénicos. Los materiales y la manera
en que las personas se relacionan con ellos configuran diferentes
maneras de pensar. En esa relacién también puede incluirse la
manera misma de comunicar esos pensamientos. Adriana Lozano,
no solo para mostrar su trabajo, sino también para alimentarlo,
contaminarlo y compartirlo, ha usado intensamente las redes vy,
a través de ellas, la experiementacion editorial abierta. Esteban
Rey ha sido mas cercano a la pedagogia y sus puestas en escena.

Son maneras de pensar diferentes y complementarias que
han estado alimentadas desde tiempo atras por textos comunes
(Clarice Lispector, Eduardo Viveiros de Castro, Roberto Bolafios,
Edouard Glissant), por la participacién en movimientos de cultura
libre (incluyendo el hardware y el software libre) y por experien-
cias concretas que vale la pena anotar acd brevemente.
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Libros remotos

Costurero eléctrico fue en principio un proyecto de investi-
gacién que Esteban Rey disenné6 como docente de la Universidad
Nacional de Colombia sede Bogotd, y coordiné junto a otras
docentes del Jardin Infantil de la misma Institucién, reuniendo
un grupo de estudiantes de artes pldsticas, ingenierfa, arquitec-
tura y disefio para proponer interfaces tangibles adecuadas a un
publico de primera infancia. También coordin6 durante dos afios
los programas de robética y videjuegos del Proyecto C4 (Secre-
tarfa de Educacion del Distrito Capital — Universidad Javeriana).
Alli propuso actividades experimentales de narrativa lidica,
orientadas a la primera infancia e implementadas por talleristas
y profesoras de jardines infantiles ptblicos, donde los nifios inte-
graban dibujo, collage, ensamblaje escultérico y programacion en
Scratch Jr'. Adriana Lozano curd la coleccion de dibujos y muestra
itinerante Fantasmas, coleccién agrupada a través del intercambio
epistolar de dibujos con artistas de América, Asia y Europa; con
una metodologia similar ha dirigido y editado la revista Club de
Dibujo (costureroelectrico), de publicacién semanal.

En el proyecto pueden diferenciarse cuatro etapas de
experimentacién y desarrollo:

Verificacion del marco operativo
Prototipado
Desarrollo ecosistémico

Dramaturgia

Estas son etapas de iteracion recurrente, un ciclo que se repite
constantemente, pero que también puede usarse para describir
una linealidad de desarrollo. Hasta ahora, se han completado
las primeras dos etapas y la mitad de la tercera, con un pequeo
cuento impreso en el prototipo de un libro remoto. Ademds se
produjo la construccién modular del prototipo de una maleta-
teatrino robotizada y el desarrollo de un motor de videojuegos
para interfaces tangibles distribuidas, que permitiran repartir,
entre los participantes y en el espacio de lectura compartida,
eventos y efectos teatrales, cinematogréficos o performativos.

" A partir de la implementacion de la propuesta en el Colegio Eduardo Santos IED, las profesoras
Nancy Herrera, Nancy Parra'y Yolima Cardenas presentaron una propuesta de investigacion a la SED
que les ha permitido continuar por su cuenta con la iniciativa.



Piedra,
papely
pixel

PARTE 2

El desarrollo dramatirgico incluye los documentos de
referencia para la puesta en escena de las sesiones de lectura
compartida, asi como para las sesiones de desarrollo editorial
que el mismo publico podra llevar a cabo. Mas atin, contempla el
desarrollo de una serie de componentes modulares de software
(plug-ins, addons), que podran instalarse en las plataformas peda-
gbgicas abiertas mds populares, para facilitar la apropiacion de
nuestra plataforma y la experimentacién narrativa auténoma
(Costureroelectrico, 2016).

La lectura y escritura compartida es la actividad hacia la que se
enfoca el proyecto, por ello Libros remotos estan especificamente
dirigidos a comunidades interesadas en la pedagogia, en la
expresion narrativa, o en ambas; desde el grupo familiar hasta
la comunidad escolar y la bibloteca publica; del artista que hace
libros diferentes, hasta el grupo que se presenta en un escenario.

En la medida en que puedan considerarse los espacios peda-
gbgicos como espacios dramaticos, con una puesta en escena (el
salon de clase, el auditorio, el recreo, el cuarto a media luz), una
serie de guiones (el curriculo, el reglamento, la leccién del dia) y
un grupo de actores, mas o menos conscientes de los roles que
juegan, el desarrollo dramattrgico para Libros remotos podra
integrase en esos espacios con un buen impacto, una clara perti-
nencia y una alta relevancia®.

En su sentido més literal, una experiencia de aventura nos pone en
presencia de las cosas que han de venir, y en esa singular relaciéon
con algin futuro posible al que es remitido quien actda en el
ahora; el poner al libro como objeto clave, misterio o acertijo, nos
acerca inmediatamente al lugar comtin donde otros se preguntan
por su futuro, el futuro del libro, ya sea para afirmarlo o para
negarlo categérica y proféticamente.

2 En las experiencias anteriores, que apenas enumeramos mas arriba, pudimos observar como el
discurso tecnologico en el aula no deja de tener ciertos vicios a pesar de las buenas intenciones de
las directrices estatales o privadas. La prevalencia de la mirada de la ingenieria (la tecnologia como
un todo-solucion) y el sesgo de una ideologia de género (programacion y pensamiento logico como
actividades masculinas, construccion y pensamiento relacional como actividades femeninas), son
solo algunos aspectos problematicos que hemos tenido en cuenta al crear Libros remotos.



Piedra, Libros remotos

papely
pixel

Si de profecias se trata, creemos mucho mas necesario generar
aparatos (juegos) que hagan posible “una visién profética del
pasado” (Glissant, 2002). Algo que nos permita contemplar,
como si se tratara de un anuncio publicitario hecho con realidad
aumentada, el horizonte que abri6 la aparicion del libro al mismo
tiempo que el que lo cerré. No es algo facil, pero creemos que
es algo tremendamente necesario para nuestra época. Siguiendo
la metafora del libro-mundo, aparte de asistir y seguir invitando
sin cesar al gran planetario de los libros, habria que poder viajar
atravesando dimensiones.

Referencias

Costureroelectrico. (s. f.). Recuperado de http://costureroelectrico.

com/clubdedibujo/

Costureroelectrico. (2016). RemoteBooks. [Video de Youtube].
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El texto digital en juego: a manera de
conclusion

esde los estudios acerca de la irrupcién de los libros

digitales, pasando por su comercializacién y contemplando
su expansion a otros formatos y estrategias, la obra derivo en su
segunda parte hacia varias experiencias donde se ejemplifico,
en diferentes niveles, la actual relacién con los textos digitales.
Ese recorrido fue posible gracias al Encuentro eBookCamp que
se realizd entre académicos y profesionales relacionados con la
produccién de contenido digital en Colombia, quienes luego de
compartir con el auditorio sus conocimientos y experiencias,
ofrecieron sus reflexiones por escrito.

Los eventos de promocién del libro y la lectura, asi como las
encuestas sobre habitos lectores, le han abierto campo al texto
digital. Pero también la labor docente, la actividad estudiantil, la
gestion de las bibliotecas, el trabajo editorial, todos los escena-
rios en que se pone en juego la textualidad, se extienden hacia un
nuevo espacio para la lectura y la escritura.

El pulso de la produccion de textos digitales en Colombia debe
ser examinado constantemente para conocer las posibilidades
que se abren en todos los escenarios en que concurre.

El tema de la lectura en medios digitales, y de un modo espe-
cial los dispositivos, los formatos, los programas informaticos y
las plataformas de lectura son un campo abierto a la exploraciéon



Piedra,
papely
pixel

PARTE 2

y a la investigacién. De ahi que sea oportuno insistir en la impor-
tancia de compartir el saber y la experiencia en torno al desa-
rrollo de la textualidad digital.

Es necesario seguir promoviendo los espacios de encuentro
para comprender esta relacién con la textualidad en todos sus
formatos.

La dicotomia libro impreso / libro digital no debe entenderse
como una oposicién, sino como una coexistencia en la que el papel
y la pantalla no solo son soportes textuales, sino que se erigen en
medios. En algunos casos, esta relacién implica una ampliacién
de los contenidos y una nueva forma de distribucién.

Si bien existen posiciones encontradas frente a las ventajas de
cada medio, ni los libros digitales, ni los libros impresos, parecen
retroceder en el empeiio de ser portadores de texto, de permitir
la comunicacién escrita.

La presencia de las tecnologias digitales tanto en el campo de
la textualidad, como en todos los demads, se empieza a natura-
lizar de un modo tal que resulta comprensible hablar de una era
postdigital. Bajo este concepto, el libro impreso y el libro digital
empiezan a convivir de un modo més tranquilo, mas armonioso,
en el que las librerias, las bibliotecas y la lectura en papel no se
ven amenazadas sino complementadas. De igual forma, los dispo-
sitivos de lectura, las bases de datos, los libros hipermediales,
dialogan con el texto impreso, en un juego en el que la piedra,
el papel y el pixel se alternan, ceden su espacio mutuamente a la
cadena de relaciones que se establece en una dindmica constante.



\ UNIVERSIDAD CATOUCA’ ﬁg;
LUISAMIGG / ot

Este libro recoge conceptos y experiencias alrededor
de la produccion de libros digitales en Colombia. En
gran parte se basa en la produccion digital del grupo
de investigacion Urbanitas de la Universidad Catolica
Luis Amigo, pero también integra otros actores como
El Sistema de Bibliotecas Publicas de Medellin, un
ganador del Premio Crea Digital y experiencias de aula
que hacen de esta obra un documento representativo
para la comprension del ecosistema de los libros
digitales en los ultimos anos.

La obra se divide en dos partes: conceptualizacion y
experiencias. La primera parte enfoca los principales
temas que se han planteado sobre la textualidad digital,
y la segunda presenta cuatro experiencias, estrategias
de creacion, implementacion y distribucion de libros
digitales en nuestro medio.

En suma, este documento aspira a registrar un momento
importante en la historia del libro digital en Colombia.
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