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1. INTRODUCCION

1.1. Introduccion

El proyecto de investigacion denominado “Estudio lde comunidades en linea en torno a
narraciones transmediaticas. Dignificacion de lhuca popular en escenarios digitales” que se
presenta a continuacion es el Trabajo Fin del MaStenunicacion y Educacion en la Red: de la
Sociedad de la Informacion a la Sociedad del Comeaito, de la Facultad de Educaciéon de la
UNED, dentro del Subprograma de Investigacion eondegias Digitales en la Sociedad del

Conocimiento.
El Master Comunicacion y Educacion en la Red: dgoeiedad de la Informacion a la Sociedad del
Conocimiento se enmarca en los estudios oficiaeBastgrado cuya finalidad es la especializacion

académica, profesional o investigadora.

1.2. Delimitacion del Campo de Estudio

La presente investigacion parte como resultadandedés en la convergencia cultural y en como a
través de los nuevos medios digitales de comurinase genera conocimiento. Este interés se
generd a raiz de la superposicion en el tiempoodeedtudios uno relacionado con la convergencia
mediatica y otro relacionado con las plataformasi@ies de ensefianza-aprendizaje. Entonces surgio
la idea de si era posible una conexién entre amBos.un lado se desarrollaba el concepto de
narracion transmediatica y por otro lado se esta@adizando escenarios virtuales educativos
potenciadores de la participacion y la colaboradBuscando informacion acerca de las narraciones
transmediaticas se pudo observar que en la Regtabkan comunidades en linea estructuradas de la
misma manera que se estructuran los escenarioglestde ensefianza-aprendizaje y fue entonces
cuando se origind la necesidad de profundizar s e®munidades y desarrollar un estudio sobre

ellas basado en principios y paradigmas pedagagicos

Dentro de la convergencia mediatica definida pokids (2008) como “el flujo de contenido a

través de multiples plataformas mediaticas, lgpecacion entre multiples industrias mediaticas,
dispuesta a ir a cualquier parte en busca deldgszado de experiencia de entretenimiento. La
convergencia mediatica designa una situacion eudacoexisten multiples sistemas mediaticos y
en la que los contenidos discurren con fluideaeés de ellos”. La convergencia cultural se refiere
al cambio en la l6gica con la que opera la cultleatro de este flujo de contenido en mdltiples

plataformas mediaticas. Este cambio cultural pewraula busqueda de informacién en nuevos
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soporte, en nuevos medios y a su vez anima a f@ipacion en la difusion y colaboracion en la
creacion de contenidos y a la conexion y la creadé grupos o corporaciones de usuarios o

consumidores que interaccionan entre si.

La inteligencia colectiva es un término creado P@rre Lévy y se refiere la capacidad de las
comunidades en red de poner en comun el conocimieditvidual de cada uno de sus miembros en
pro de una meta comun o un objetivo. Piere LE@P42 sostiene que “nadie lo sabe todo, todo el
mundo sabe algo, todo conocimiento reside en laahidad”. Lo que antes era casi imposible de
realizar por una Unica persona ahora pude ser lpogitacias a estas comunidades y estas
organizaciones llamadas por Pierre Lévy “comunidade conocimientos” pueden alcanzar un
poder tal que lleguen a lograr negociaciones cerptopios productores mediaticos. No se deben
confundir ambos conceptos. El conocimiento comparsie refiere a toda la informacion que es
puesta en comun por el grupo en su totalidad naiergue la inteligencia colectiva esta integrada
por la informacion propia de cada individuo y ajlee se accede al dar respuesta a una pregunta
concreta. Lévy (2004) lo muestra de esta mafief@onocimiento de una comunidad pensante ya
no es un conocimiento compartido, pues hoy reguip@sible que un Gnico ser humano, o incluso
un grupo de gente, domine todos los medios y destréees fundamentalmente un conocimiento

colectivo, imposible de reunir en un solo indivitiuo

La narracion transmediatica es definida por Jeni@088) como una historia “que se desarrolla a
través de multiples plataformas mediaticas, y cadevo texto hace una contribucion especifica y
valiosa a la totalidad”. Una historia puede prémee como una pelicula y difundirse como una
serie de television, una novela, un cémic, un \jickgo y hasta un parque tematico especifico.
Cada una de ellas debe explotar la historia de &dmdependiente para no ser redundante y
terminar en el fracaso. Por lo tanto, en cada napaatacion a la historia se deben ofrecer nuevos
niveles de conocimiento y asi mantener la atengi@rfidelidad del consumidor. Una de las claves
para mantener el interés en una historia de ¢sieeti que debe contener informaciones que puedan
ser ensefladas, practicadas y dominadas por logsmmmwes y que el repertorio de personajes y
tramas pueden ser referidos por sus fans comagalgeneciente a un mundo sectario y privado, de
ellos mismos. Esto favorece que se crean alreddelda historia comunidades de conocimiento

donde destripen las tramas, buceen en los contepidosquen secretos escondidos.

Esta investigacion pretende analizar las comunglddeconocimiento que se desarrollan a partir de
una determinada narracion transmediatica y qugspan sobre escenarios virtuales desde donde
comparten y colaboran desde la participacion aaiaodos sus miembros contribuyendo a la

construccion social de conocimiento. Si bien, ehpa de investigacion es la convergencia cultural
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se pude concretar que el universo de estudio estandtituido por las comunidades de
conocimiento que se crean alrededor de narracimaesmediaticas y su relacion con escenarios

virtuales educomunicativos.

1.3. Relevancia Social

Esta investigacion pretende profundizar sobre dasunidades de conocimiento que nacen alrededor
de narraciones transmediaticas. Estas narraciopas as menudo, sino siempre, productos
comerciales creados por la industria mediatica. tBioto, socialmente no son reconocidos como
elementos culturales propiamente dicho, sino seesrian considerados como subproducto dentro
de la cultura popular y sobre sus adeptos pesstigh® de no ser considerados como expertos o
estudiosos sino menospreciados, considerados estrai@xtravagantes, solitarios y raros y algo
fanaticos y calificados con términos tan despestnan frikis. Henry Jenkins ha estudiado durante
afos este tema y hoy es un autor de prestigiceyardia ante las transformaciones en la cultura y e
los medios. Jenkins nunca ha ocultado su fascingoid la cultura popular mediatica desde su
adolescencia y al llegar a la universidad no dudangegrar la Optica académica con este interés

adolescente:

Me frustra el hecho de que, a pesar del creciainteero de jévenes estudiosos que escriben
sobre los fans, muchos siguen operando principaémen relacion a los paradigmas de
finales de la década de 1980 y principios de 1d@@0. Existen otras muchas maneras

potenciales de abordar el tema. (Jenkins 200916&) -

Es evidente que desde hace afios hemos entradaem entorno comunicativo y a partir de esto
cada vez se constata mas la necesidad, no sotmdils los pasos a lo que acontece, sino ademas
del estudio con caracter académico de la trans®unna comunicacion basada Unicamente en la
transmision a una nueva comunicacion basada eruadardigital y en crecimiento y centrada en

la co-produccion, la colaboracién, el dialogo ynii@ractividad.

Se hace necesario, por tanto, un estudio de lasioaks de los usuarios de estos productos
industriales masificados y de sus interaccionesdaciones con sus iguales. No ha podido ser hasta
la aparicion de las tecnologias digitales y en minda herramientas comunicativas hasta que no se

han creado este tipo de comunidades de conocimi€iun la era digital emerge una nueva cultura,
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cuyas bases son: la comunicacion, la coproductadparticipacion y el intercambio y son estas

comunidades las que toman estas bases y las desarro

Por tanto esta investigacion plantedorar el papel que tienen los miembros de cormaded en
linea en torno a narraciones transmediaticas a &ésade la inteligencia colectiva en la generacion

de conocimiento y su estudio desde principios pgigmas pedagdgicos.

El logro de este objetivo general conlleva la agméin de una serie de cuestiones tetricas y
empiricas que permitiran cubrir algunos vacios leanwito de la educacién y la comunicacion

digital.

En primer lugar se cubre un hueco teodrico al establuna relacion entre el mundo educativo y la
cultura mediatica, mas concretamente el mundo sledaraciones transmediaticas. A su vez a
través de esta investigacion van a coincidir loserarios virtuales Educomunicativos y la

convergencia cultural mediética.

En segundo lugar, se realiza un estudio de lagioakes en las comunidades nacidas a partir
narraciones transmediaticas, con lo que se plamegrimer acercamiento al analisis de dichas

practicas desde las teorias y modelos de la coatiaity la educacion.

En tercer lugar, se aporta un enfoque reflexivalumentado en la teoria y en la investigacion
empirica sobre el concepto social de cultura y ciomento. Los prejuicios sociales ante
determinadas practicas culturales no reconocidasoplos pero que comienzan a ser reconocidas
gracias a estudios como este que posibilitan @gbm de planteamiento mas critico, creativo y

transformador.

Por todo ello, se plantea un campo de investigaqgiée debera tenerse en cuenta en futuras

investigaciones y estudios sobre la comunicacil@negucacion en la Red.
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1.4. Supuestos de partida

La investigacion parte de los siguientes supuestos:

La Web 2.0 posibilita nuevos modelos de comunicatiasados en la participacion y la
horizontalidad. Estos modelos de comunicacién ppoan espacios privilegiados para

desarrollar comunidades de conocimiento compartido.

Es posible analizar las comunidades en torno acianes transmediaticas a través de sus

manifestaciones en entornos virtuales comparandolo€ntornos virtuales de aprendizaje.

Las narraciones transmediaticas contienen infomnasi que puedan ser ensefadas,
practicadas y dominadas por los usuarios y favareee asociacion, integrando y

componiendo comunidades de conocimiento.

Las comunidades en torno a narraciones transmeghatpueden constituirse en

comunidades de conocimiento equiparables con lasiciolades de aprendizaje.

1.5. Antecedentes tedéricos y empiricos

Esta investigacion parte de los siguientes anteteste

En lo que se refiere a los antecedentes teéricosidximos exponentes van a ser Henry Jenkins y

Pierre Lévy con sus planteamientos sobre la cultlgala convergencia de los medios de

comunicacion. Sin animo de ser exhaustivo tambigrimgrescindible referirse a los marcos

tedricos fundamentales y a sus autores mas repadges:

Teorias sobre la sociedad masa desarrolladas emb®e por Ortega y Gasset, Dwight

Macdonald, Clement Greenberg y Daniel Bell.

La psicologia social de la comunicacion desarrellor Abraham Moles.

Los estudios sobre la comunicacién humana a egladlal de Marshall McLuhan.

Estudios sobre la cultura popular y los medios aeunicacion de Umberto Eco y su

concepto de apocalipticos e integrados.
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Estudios sobre redes sociales, tecnologias de @mfwe y multitudes inteligentes por

Howard Rheingold.

La teorias del aprendizaje sobre conectivismo dem&ns han sido fundamentales para las
conclusiones en esta investigacion, ya que seplandear si estas teorias son puestas en practica
por las comunidades de conocimiento que se inasti§simismo, los trabajos de autores como
Sara Osuna, Joseph Duart, Roberto Aparici y PRrdore han sido decisivas a la hora tanto de
establecer el marco tedrico, como en el analisesgluacion de las comunidades virtuales de

estudio.

Respecto a los antecedentes empiricos, hay deaslide investigacién por una parte las
investigaciones sobre usuarios de narracionesnietiaticas y por otra parte investigaciones sobre
evaluacion de plataformas educativas. No se han&naclo hasta el momento ninguna investigacion

gue aune los dos campos de investigacion.

Investigacion llevada a cabo por Nicolas Ducheng@004) donde se analizan las
interacciones usuario-usuario en el videojuego $wars Galaxy, juego en linea
multijugador (MMORPG),The social side of gaming: a study of interacti@ttgrns in a

massively multiplayer online game.

Investigacién llevada a cabo por AERCO en 2009 dosel pretende empezar a conocer
algunos aspectos fundamentales del funcionamientasdcomunidades online en Espaiia,
Comunidades Online 2009.

Investigacién llevada a cabo por Marcos Mutuve2{208) de la Universidad Nacional de
La Plata sobre los modos de constituciéon de laetivljad y de la construccion de
identificaciones colectivas en relacion a los liode Harry Potter, “Ser parte de la magia:

Club de fans y seguidores de Harry Potter”

Investigacion llevada a cabo por Daniel Aranda £08e la facultad de ciencias de la
educacion Balquerna (Barcelona) sobre un gruposgectadores fans dgran Hermano
que utilizan un foro de discusion en la red comordmienta de socializacion y
resignificacion, “El espectados excesivo (fan) g Bomunidades on-line: estudios de

recepcion y educacion mediatica@ran Hermano
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Investigacién llevada a cabo por Antoni Roig Tek®10) de la Universidad Oberta de
Catalunya sobre la nocion de participacion de lablipos en el disefio desarrollo y
difusién de productos audiovisuales complejos, flasticipacion como bien de consumo:
Una aproximacion conceptual a las formas de imgilicade los usuarios en proyectos

audiovisuales colaborativos”

Investigacién llevada a cabo por Diego Levis (20dd)a Universidad Oberta de Catalunya
dentro del proyecto Redes Educativas 2.1 que gwopeoindagar en las posibilidades que
ofrecen los medios sociales y los entornos coldlvosaen Internet en los procesos de

ensefanza y aprendizaje.
Investigacion llevada a cabo por Sonia Maria Saftay2011) de la Universidad Oberta

de Catalunya sobre los procesos de comunicacigavast de entornos virtuales y su

incidencia en la formacion permanente en red.

1.6. Objetivos

El objetivo general del presente trabajo de ingesibn es:

Valorar el grado en que las comunidades en tormmaeraciones transmediaticas posibilitan el
desarrollado de comunidades de conocimiento congmadimilares a las comunidades virtuales

de aprendizaje.

Dicho objetivo general se concreta en los sigugeabgetivos especificos:

1. Seleccionar una muestra representativa de coiexes de usuarios y usuarias de diferentes
productos comerciales de la industria mediética.

2. ldentificar y analizar las practicas participa$i y colaborativas que se desarrollan dentro de la
comunidad virtual.

3. Observar y valorar la cultura digital de los migos de las comunidades en torno a narraciones
transmediéticas.

4. Evaluar el entorno desde el que se desarr@tapricticas colaborativas como escenario virtual.
5. Clasificar cada comunidad en torno a una namagtansmediatica atendiendo a las teorias del

aprendizaje.
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1.7. Estructura del trabajo

El presente trabajo de investigacion se articulsiete capitulos.

A lo largo del primer capituldntroduccion se ha descrito el tema de la investigacion,
formulandose las preguntas, objetivos e hipotesidadmisma y se ha delimitado el objeto de

estudio tanto de manera formal como de manera i@ater

El segundo, tercer, cuarto y quinto capitulo edtdlicados al establecimiento de los fundamentos
tedricos que dan coherencia al objeto de estudiestieinvestigacion y sustentan tedricamente el
estudio realizado y las conclusiones finales. Etcmdedrico encuadrara el desarrollo de toda la

investigacion.

En el segundo capitulo se ha desarrollado un proeesla introduccion tematica desde lo mas
general a lo mas particular, por tanto se comieorareferencias a la cultura para luego entrar a
diferenciar entre cultura popular, cultura de éfiteultura mediatica. A continuacion se aborda la
evolucioén de la cultura de masas hacia la cultwdi@tica para terminar con la cibercultura nacida
a raiz de las nuevas tecnologias de la informacléa nuevas comunicaciones digitales. Al amparo
de esta nueva cultura aflora un mundo culturalads y frikis y narraciones transmediaticas. A
continuacion en el tercer capitulo se aborda eticplar la convergencia cultural, la inteligencia
colectiva y las comunidades de conocimiento. Hrtcuy quinto capitulo esta dedicado a los

escenarios virtuales y se ha dividido en implicaegocomunicativas e implicaciones pedagdgicas.

Una vez delimitado el marco tedrico, en el sexpitoéo se expone débisefio Metodologico de la
investigacion En este capitulo se justifica la metodologia eexph y se detalla el proceso seguido
en la investigacion y sus respectivas fases juoto @&l estudio y analisis donde se expone el
informe final de los resultados obtenidos en eidcarso de la investigacion. En este apartado se

extraen las conclusiones preliminares de la ingasion.

En el dltimo capitulo Conclusiones se retoman los supuestos de hecho y las coockssi
preliminares del apartado anterior y se amplianrddwlo e incorporando nuevos aspectos y
reconceptualizando algunos ya estudiados. Las usindes recorren el andlisis, presentan las ideas

finales y plantean nuevos interrogantes y lineaswsstigacion.

En los apartados de Bibliografia y Webgrafia segeda totalidad de los libros, articulos y textos

de referencia utilizados en esta investigacion.
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2. LA CULTURA EN LA SOCIEDAD DIGITAL DEL SIGLO XXI
No hay hombre absolutamente inculto: el hombrehtaminiza” expresando
y diciendo su mundo. Ahi comienza la historia guétura
Paulo Freire

2.1. Introduccion

Actualmente la palabra “cultura” es uno de los téas mas ricos en significados y ello conlleva
mas de una confusidn en el estudio de las cienoi@ales contemporaneas. El término es ambiguo y
existe una falta absoluta de rigor a la hora deario. Con la irrupcion de las tecnologias dilgisay

las grandes posibilidades de compartir, crear ye@r en la generacion de conocimiento aun se
engrandece mas el término cultura y abarca masfisagio. Se hace por ello absolutamente
necesario poner algo de orden en este mar deisggfok y por tanto se van a acotar los distintos
usos especificos del término cultura. Al parcedar distintas perspectivas a la palabra cultura se
corre el riesgo de simplificar conceptos ya quensogon de gran riqueza y complejidad pero se

podra, al menos, disponer de cierto criterio paeazar en la exposicion.

La cultura segin la UNESCGes definida con el “conjunto de rasgos distintivespirituales y
materiales, intelectuales y afectivos que caraeria una sociedad o a un grupo social. Ella
engloba, ademas de las artes y las letras, los sndeovida, los derechos fundamentales del ser
humano, los sistemas de valores y las creenciasultiazra da al hombre la capacidad de reflexion
sobre si mismo. Es ella la que hace de nosotres sspecificamente humanos, racionales, criticos y
éticamente comprometidos. Por ella es como disoesnlos valores y realizamos nuestras opciones.
Por ella es como el hombre se expresa, toma cani@ida si mismo, se reconoce como un proyecto
inacabado, pone en cuestidn sus propias realizgiitmisca incansablemente nuevos significados y

crea obras que lo trascienden”.

La palabra “cultura” es definida por la RAE commtfunto de modos de vida y costumbres,
conocimientos y grado de desarrollo artistico, tdien, industrial, en una época, grupo social, gtc
también tiene otra acepcion como conjunto de comeaitos que permite a alguien desarrollar su
juicio critico”. Su origen etimolégico se remontdatin colo (decdlerg que significa el cultivo de

la tierra y que paso a significar el cultivo dariante y del espiritu. Como cultivadora del egpirit

! Conferencia Mundial sobre las politicas culturaldéxico, 1992.
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esta ligada aultus sobre todo utilizado en un sentido moral de \&tién y en el lenguaje religioso.
El concepto de cultura en sentido de venerar ngsaemas a partir del siglo XVI y es remplazado

por el término culto.

2.2. Cultura de élite, alta cultura o cultura acaémica y Cultura Popular

Segun la mitologia griega, las Musas son las nias de Zeus y de Mnemdsine que fueron
engendradas en nueve noches consecutivas. Hidnistiogriego del S.1l Pausanias apuntaba que, al
principio las musas fueron tres: Aedea (el cardoydz), Meletea (la meditacién) y Mnemea (la
memoria). Juntas representaban las precondiciaiesté poético en la practica del culto religioso.
Eran consideradas diosas de las artes, de la pgesi@ la musica, y vivian en el monte
Helicon. Muchas figuras de la llustracion buscarestablecer un «Culto a las Musas» en el siglo
XVIII. Una famosa logia masonica en el Paris prarhecionario era llamadaees Neuf Sceurgue
quiere decir nueve hermanas refiriéendose a lasenomisas y a ella asistieron Voltaire, Benjamin
Franklin, Danton y otros personajes influyentes ldeépoca. Un efecto secundario de este
movimiento fue el uso de la palabraiseaque significaria lugar de culto a las musas pefiexirse a

un lugar destinado a la exhibicién puablica de can@mnto.

Desde el principio se ligo la palabra cultura carphlabra educacion. Rousseau consideré esta

relacién cuando escribidOn faconne les plantes par la culture, et les hespar I'Educations.

C'est a toi que je m'adresse, tendre et prévoyamgte, qui sus t'écarter de la grande route,
et garantir I'arbrisseau naissant du choc des opiisi humaines! Cultive, arrose la jeune
plante avant qu'elle meure: ses fruits feront wr jtes délices. Forme de bonne heure une
enceinte autour de I'ame de ton enfant; un autr@eurt marquer le circuit, mais toi seule y

dois poser la barriere. On faconne les plantes lpaculture, et les hommes par I'éducation.
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Si I'homme naissait grand et fort, sa taille efeece lui seraient inutiles jusqu'a ce qu'il eqt
appris a s'en servir; elles lui seraient préjudicies, en empéchant les autres de songer a

l'assister; et, abandonné a lui-méme, il mourratrdisére avant d'avoir connu ses besoins.

iMe dirijo precisamente a ti, madre tierna y prekds que supiste apartarte de la carretera
principal y proteger al arbolillo naciente del chegle las opiniones humanas! Cultiva, riega
la planta joven antes de que muera: un dia, stssfiuardn tus delicias. Construye desde
muy pronto una muralla alrededor del alma de to; lifros podran marcar el circuito, pero
solamente t0 debes poner la barrera. Las plantdersen mediante el cultivo, y las
personas mediante la educacion. Si una personaseagrande y fuerte, su tamafio y su
fuerza no le servirian de nada hasta que aprenaiagkzarlas en su provecho; le resultarian
perjudiciales, pues evitarian que los demas sdgalaen ayudarle; y, abandonada a su suerte,

moriria de miseria antes de haber conocido susiteckes.

Es a partir del siglo XVI cuando el concepto dduwal retoma el sentido moral de «desarrollo de las
facultades intelectuales para ejercicios apropladestido que es empleado hasta el siglo XVII. A
finales del siglo XVIII la traduccion del términdeandnKultur, en Kant, introduce el sentido de
«civilizacion, tomada en sus caracteres inteleetuglla cual va a entrar en competicién con la
palabra cultura. El concepto de civilizacion estdymarcado por su sentido originario de “accion de
civilizar” que implica una jerarquia entre culturla cultura va a tomar un papel significativo an |

mejora de la “dignidad espiritual” de la socieddd galud moral de los ciudadanos.

Las principales caracteristicas de la cultura histerse pueden concretar en los siguientes puntos
(Busquet, 2008: 23):

a. La cultura es selectiva. Las actividades cuksraomportan el cultivo de las cualidades mas

nobles y de caracter espiritual de la condicion dmsm

b. La cultura es normativa y candnica. La “cultounanista” tiene su fundamento en la tradicion y
se caracteriza por un elevado grado de exigentdahara de juzgar las cualidades de la creacion

humana.

c. La cultura es carismética. Las manifestaciondtsirales expresan las cualidades extraordinarias

del artista, considerado como un genio.

% Traducido por Margarita Pavén Mestrdutp://www.tara-lenguas.com/
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d. La cultura es producto de la educacion. La cales el fruto de un proceso iniciatico que se

alcanza a través de una larga y compleja trayeotaolicativa.

e. La cultura es jerarquizadora. Las personas ages, incultas y poco sensibles, no disponen de la

preparacion adecuada para gozar de estas forntasates.

f. La cultura es fragil y vulnerable. La tradicionltural es como un tesoro heredado. Se trata de un

valioso legado que hay que conservar.

La cultura popular se refiere tanto al conjuntoraelelos culturales implicitos y explicitos y como a
las manifestaciones artisticas creadas y consurpigéarentemente por el pueblo llano. El termino
cultura popular ha evolucionado mucho, sobre teding Ultimos afios. No solo ha evolucionado el

concepto sino la consideracion social y el valtiriseco asociado (Ortiz, 1989)

Se puede decir que en el siglo XVl y XVIl no habiza diferenciacion palpable entre cultura
popular y cultura de élite, ambas se confundiaos riobles participaban en las creencias populares
y en sus juegos Yy las autoridades eran muy conudisctes con las practicas populares. Los
romances, las baladas y las comedias y en partienléEspafia, con los entremeses y la novela
cortesana no eran asociadas por las clases sliéidtes clases populares. El teatro en sus irfie@s
una actividad cultural de origen popular que searistrocratizando poco a poco. Fue, por encima de
todo, el espectaculo por excelencia en el sigl@de Una comedia representada en las corralas
madrilefias podia ser disfrutada por mas de cuailrgpersonas. La aristocracia y el patriarcado
estaban presentes pero el publico mas fiel erdugla la clase media como los oficiales, estudiantes
comerciantes, etc. No debemos pensar que estespralee interaccion era simétrico. Las élites
participaban activamente de la cultura popular peracurria lo mismo del lado contrario. “Los
hombres cultos eran “anfibios”, biculturales, hbbla y escribian en latin, pero eran capaces de

expresarse en el dialecto local, que hablaban cemonda o tercera lengua (Burke, 1978)

Pero ya en el siglo XVI algunos escritores se afanaes escribir sobre la cultura popular
abordandola desde una perspectiva normativa yméftar. La mayoria de estos escritores fueron
clérigos que desarrollaron tratados sobre la stigiérs en los puebldsy John Brand escribiria un
libro llamado ‘Observation on Popular AntiquitiesPor Popular Antiquitiesse entiende todo
aquello relacionado con las costumbres populaiestaf, monumentos goticos, ruinas romanas e

historia local. El autor justifico su interés pmtos temas disculpandose ante sus lectores ados q

% Traité de Superstitions de Jean-Baptiste Thie83q)J, Antiquitales Bulgares, or the Antiquities @@mmon People
escrito por el clérigo Henry Bourne (1725), HistoBgtique des Practiques Superstitieuses Qui OntiSéd Peuple et
Embarassé les Savants del padre Le Brun (1702)
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les argumento6 que el interés que sentia era @beuin sentimiento de piedad y consideracion ante

esos “little ones” que ocupaban el lugar méas bajtadociedad de los hombres.

Es en el siglo XVII donde comienza una ofensivaresdd cultura popular por las élites que imponen
sus propias reglas de conducta y entonces se jri@datdistanciamiento de ambas culturas. Hay

varios factores que ayudaron en el proceso dekgagionismo entre ambas culturas:

La iglesia, tanto catélica como protestante, vanplantar unas normas y politicas
para procurarse la hegemonia religiosa. A travésatkquesis o a través de los tribunales
inquisidores desarrollan una estrategia para h@xsible su objetivd.

La centralizacion del estado a través de una adtracion unificada de los
impuestos, de la seguridad y de la lengua que tucbatra los dialectos regionales revela
una integracion en el interior del Estado-naciosignifica la imposicién de una lengua
legitima sobre las hablas locales.

La constitucion de los estados nacionales imphcabtén una transformacion de la
politica en relacién a las clases subalternas. SEhd6 es proveedor pero a su vez va a
demandar en contrapartida los impuestos, el serviuiitar y a reclamar los deberes
atribuidos al estatuto de ciudadafia.

La elaboracion de una cultura de alcance univergeal se impone a todos y se
cristaliza en un determinado tipo de comportamiguattvon. La ilustracion tuvo un papel
fundamental en la elaboracién de este modelo ddem que promovia los valores de
universalidad y racionalidad contrapuesto a lastiwa@s populares consideradas como

irracionales.

Con la llegada del Romanticismo, movimiento cultyrpolitico originado en Alemania y en Reino
Unido a finales del siglo XVIII, se vuelve a redfiel concepto de cultura popular y se renueva la
predisposicion social hacia ella. Durante el sigltX se crearon innumerables sociedades
relacionadas con la cultura popular. Se cre6 laefad de Folklore de Londres en 1878, la Sociedad
Antropoldgica Sevillana en 1871, la puesta en namdbl Folk-Lore Espafiol, Sociedad para la
Recuperacién y Estudio del saber y las Tradicidhgsulares impulsada por Antonio Machado y

Alvarez en 1881; la asociacion de Folklore ltaliaieal884; la Sociedad de Tradiciones Populares,

4 Sobre la importancia de la lectura de la Biblia |psrclases populares ver Richard Altick, The ehglIsmmom Reader,
Chicago,Chicago University Press, 1983.

® Sobre la politica de imposicién de una lenguaitegiver PIERRE BOURDIEU, CE QUI PARLER YEUT DIRE, Paris,
1983

® Sobre la potencialidad de contestacién de lastipa&c populares en este periodo ver ROBERT MALCOLMSON
op.cit.;NATALIE DAVIS, "The Rite of Violence", in Soety and Culture... op. cit.; CHRISTIAN DESPLAT CHaaiis

en Gasgone,Paris, Berger Levrault, 1982; una irg&pion interesante sobre el elemento explosivaaelaval europeo
es de BAKTHINE,Ravelais and his World, Cambridge, WM.Press, 1968.



D Marga Roura Redondo

establecida en el Museo de Etnografia del Trocader®aris en 1886, la Sociedad para la Sabiduria
Popular en Berlin en 1890. Podemos encontrar @sucelecciones de romance desde el siglo XVI.
Agustin Durén, en su Romancero General de 185Ertthsun catélogo bibliografico de los

romanceros, y el maestro Menéndez Pelayo publitéathdo de los Romances viejos en 1903.

Actualmente el concepto de cultura popular se ledtova reinterpretar y se ha reformulado de forma
muy compleja y hasta en ocasiones contradictoniakdd profesor emérito de Historia Cultural en

Cambridge, dice al respecto en una entrevistaglatiario EI Mercurio (Florenzano et ¢, 2006):

Los historiadores se han vuelto mas dudosos dguéo acostumbraban acerca de si el
término cultura popular sirve para definir la ctdtule cualquier periodo y eso es, en parte,
por los cambios actuales. Ahora es mas dificilndefa cultura popular de lo que era hace
cincuenta afios; entonces los intelectuales no amrabdlevision y tenian una cultura muy
separada de la que tenia la gente normal. Hoyt@dsiel mundo mira television, hasta los
mismos programas, incluso quienes dicen no hackldm. bueno de esto es el surgimiento
de un idioma comun. Asi, puedes dar una confereniiestrar lo que estas diciendo a partir
de un cdédigo compartido y puedes contar con queublico lo entienda. Algunos
socidlogos, a mi entender acertadamente, hablamaecultura comin. Pienso que tienes
gue hablar de culturas, en plural, incluso hablate@lmdividuos. Todos nosotros vivimos en

una cultura comun, pero participamos de variasi@sta la vez.

" Banksy es el nombre por el que se conoce a Wstaade graffiti que oculta su identidad. Es un eemoe
muy importante en el mundo cultural porque ha &dbien debate entre los que como Peter Gibsonaymrt
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La irrupcion de las industrias culturales, los medde comunicacion masivos y las recientes
tecnologias comunicativas digitales conforman uavoudesafio a las fronteras entre la cultura
elitista y la cultura popular. El cine, la fotogeaflos graffitis, el comic, el jazz, el flamenda,

novela negra, la literatura de ciencia ficcionas Videojuegos estan contribuyendo a erosionar aun

mas esta distincion.

2.3. De la Cultura de Masas a la Cultura Mediatica

Hay muchos intelectuales que ponen el mundo erdéejaicio, pero
son muy pocos los que ponen en tela de juicio antetectuales.

Pierre Bourdieu

La cultura de masas aparece cuando las masas @nuogmo protagonistas en la vida social y
forman parte de las cuestiones publicas. La @ultier masas es una consecuencia de la estructura
cultural de la civilizacién industrial. El sisterda produccion en serie dio lugar a la distribugion
comercializacion a gran escala. A esto se le unsuejimiento de los medios masivos de

comunicacion.

A mediados del siglo XIX, las grandes migraciodelcampo a la ciudad en busca de trabajo hacen
que la gente se concentre y se organice para lsgtefacer mejor sus necesidades a través de
soluciones colectivas. De esta manera hacen logmigntos obreros y los primeros sindicatos. Se
fue forjando una nueva clase social cuyos val@atiferenciaba de los propios valores de la clase
burguesa. La primera con ideales basados en leempn y el beneficio colectivo y la segunda

mas individualist&.

En la década de los 30 en el siglo XX, se hablardé cultural con la aparicion de los medios de
comunicacion de masas: la radio, la televisiémjred, la publicidad y que van a llenar el tiempo de

ocio, un nuevo concepto cultural de la era posstrdl.

Ortega y Gasset elna rebelién de las masdsace una descripcion de que se entiende por masa

social. La sociedad esta constituida por una dnitii@amica compuesta por dos factores que son las

de la campafiKeep Britain tidy considera que su obra, como la de otros graditesomero vandalismo y los
que le consideran un artista y maximo exponentarelurbano actual.
8 Sobre la nueva clase trabajadora: E.P Thompsba fffaking of the english working class” (1963)
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minorias y las masas. Segun Ortega las minoriasi@stcompuestas por individuos cualificados
especialmente y las masas por todos aquellos q@stadan especialmente cualificados. Masa es
todo aquel individuo que no se valora a si misnmobjen o en mal) por razones especiales, sino que
se siente “como todo el mundo” y sin embargo narggistia se siente a sabor al sentirse idéntico a
los demas. (Ortega, 1979) Ortega ya no relacidaa emasas con la clase social sino que define al
hombre-masa como hedonista y autocomplacientepiouitta, adormecido, insolidario y mediocre,
consecuencia de una época caracterizada por lbiliestad politica, la seguridad econdmica, el

confort y el orden publico.

La cultura de masas ha sido muy critica por nunosr@stores y valorada por muchos otros. El
escritor italiano Umberto Eco categoriza estasatdisudes de los intelectuales en dos posiciones

basicas: Apocalipticos e Integrados.

La posicion de los apocalipticos desconfia de ledias de comunicacién masivos y muestran su
recelo ante el aumento de participacion de la reasasuntos publicos. Para los apocalipticos la
cultura exige el desarrollo de la inteligenciasémsibilidad y el saber y por tanto desconfia de la
propuestas que tienen por objetivo llevar la caltal gran publico. Con esto se llegaria a un
empobrecimiento cultural ya que estaria sometida #rania del mercado y a unos propoésitos
dirigidos por la industria y la tecnologia. Logass medialan al publico dnicamente lo que este
desea o lo que le hace desear mediante medidampies siguiendo la ley de una economia basada
en el mercado y fundamentada en el consumo. mass mediaunque difundan productos de una
cultura superior lo hacen poniendo el nivel deulduca inferior, para que el espectador no tengo qu
realizar esfuerzo alguno en su consumo. “Los malianaientan asi una vision pasiva y acritica del
mundo. El esfuerzo personal para la posesion denuega experiencia queda desalentado.” (Eco,
2004: 65)

El error de los apocalipticos, segun Umberto Epeside en la idea ilusoria de que es posible la
produccién de cultura al margen de los circuitosadimdustria cultural y los medios tecnolégicos.
También se encuentra este error en la nostalgipadado, de las épocas clasicas de cuando existia
una sociedad estamental y las barreras socialasnéidas. Algunos autores critican esta postura
comparandola con la del amante desairado por sdaartfearte de la preocupacién por la cultura de
masa parece propia de la obsesion de un amantecdessdo que, habiendo exagerado las
cualidades de su amada [....] ahora se siente deceol y solo tiene palabras para destacar de ella

los vicios y defectos. Los vicios son ahora exaggsaomo antes lo habian sido las virtutles”

° Esta referencia esta obtenida del libro “Lo subliylo vulgar. La cultura de masas o la perviventsaun
mito” de Jordi Busqued (2008) y corresponde aligscEdward Shills (1957) “Daydrcams and Nighmares:
Reflections on the Criticism of Mass Culture”, 8. 2
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Mientras, las posiciones de los integrados son apémistas y confiadas y comprometidas con la
gestion y control de las industrias mediaticas ylafe medios técnicos ya que participan en la
creacion desde un papel activo. Para los integrémlasiltura de masas al participar de la vida
cultural es sinénimo de democratizacion culturdlace en una sociedad en que la masa de
ciudadanos patrticipa en igualdad de derechos eiddapublica, en el consumo, en el disfrute de las
comunicaciones: nace inevitablemente en cualqo@edad de tipo industrial” (Eco, 2004: 73) Por
otro lado los integrados defienden que al desarrtskmass mediauevos lenguajes y desarrollar
nuevos esquemas perceptivos, se produce una rémmovacel estilo y en las formas de expresion

artisticas y culturales.

En fin, la cultura de masas se va a continuar desodo durante todo el siglo XX como una cultura
industrial dirigida al consumo e intimamente ligadlanodelo capitalista, &merican way of life”

y a la Sociedad del Espectéculo.

Es en el siglo XXI con el desarrollo de las tecg@s digitales de la informacion y de la

comunicacion cuando somos invadidos por una nugtara. Un salto cualitativo relevante donde el

publico ya no actia como consumidor pasivo sinotgodién va a ser productor de contenidos y va
a poder distribuir y compartir con facilidad gracia la Web 2.0 y las redes sociales. Aparecen
términos comdcrowdsourcing” o “prosumer® que evidencian este cambio y ponen de manifiesto
el cambio de rol ya que el ente pasivo de la calteg masas que consume lo que le proporciona la
industria cultural se transforma en el sujeto actiue consume, crea, produce y participa en la

cultura mediatica.

Grandes transformaciones estan alterando el muada clltura debido a los avances tecnologicos
que hacen que se estreche aln mas el vinculocertnea y comunicacion. La cultura mediatica es

el resultado de esta union entre cultura y comgitoay va a ser el modo caracteristico de consumo
cultural de las sociedades avanzadas. Es unaaulitigida a toda clase de audiencias por lo que

esta al margen de ser considerada como culturdgrapaultura elitista.

La cultura popular, la cultura elitista y la cudumediatica van a convivir en paralelo aunque de
forma tan estrecha que nunca se va a encontraumange las tres en estado puro sino que

interaccionan constantemente.

Hay que distinguir dentro de la cultura mediatajlie son las industrias culturales, los medios de

comunicacion tradicionales y la cibercultura. Ldétua mediatica va a desarrollar empresas que a

19|_a palabra prosumidor es acrénimo que proceda esion de dos palabras productor y consumidor.
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través de un determinado medio tecnoldgico, proedufirmas simbodlicas para transmitir a un
publico con un abanico que abarca desde muy a@eaemuy especifico. Es la facilidad de
reproduccion y de distribucién a gran escala lo lyjaee posible la rentabilidad comercial. No se
debe pensar que aqui termina el proceso de larguttediatica, se va a generar un proceso de
apropiacion y recepcién cultural de los contenidwsliaticos por parte de los consumidores. Este
aspecto va a ser decisivo en el proceso de la doauidn mediatica y ser4 mas adelante analizado
con mayor profundidad.
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2.4. Cibercultura

A- B"C D _Ey
0 = o =

F G O H : J
ﬂ - M E/(_,’
Ig’ L e M N 0 @

st Q"o %

[5] blog
RS o [T
W
: ]
]

2% "

uuuu

En 1997 fue presentado al Consejo de Europa etnafcCiberculturas. Nuevas Tecnhologias:
Cooperacion, Cultura y Comunicaciquor el filésofo Pierre Lévy sobre las implicacisrailturales

de las nuevas tecnologias de la informacion y tauccacion digitales. Con el término cibercultura
el autor se referia “al conjunto de sistemas callésrsurgidos en conjuncion con dichas tecnologias
para designar la cultura propia de las sociedadgtalds configuran decisivamente las formas
dominantes de informacion, comunicacién y conoamaecomo de investigacion, produccion,

organizacion y administracion.”

Evidentemente en el informe de Lévy hay referenqize ya han quedado obsoletas pero las ideas
enunciadas entonces por el filosofo siguen con iEma vigencia que entonces ya que con la
consolidacion y la cada vez mayor facilidad de soce la Red el auge de la entonces llamada

Cibercultura cada dia se evidencia mas.

En la segunda parte del informe denominado Progsiesh el capitulo “Lo Universal sin Totalidad
Esencia de Internet” Lévy habla sobre el accesataanet y sus implicaciones sociales ante la
universalidad del medio que se vuelve mas univgrsaénos totalizador cuantas mas aportaciones

recibe ya que es imposible circunscribir las ademadebate o conocimiento a un campo concreto:

Cada minuto que pasa, hay nuevas personas queisanah Internet, nuevos ordenadores
gue se interconectan, nuevas informaciones s@ttagas en la Red. Cuanto mas se amplia
el ciberespacio, mas se convierte «en universalmggos totalizador se vuelve el mundo

informacional. Lo universal de la cibercultura estd desprovisto de centro como de lineas

directrices. Esta vacio, sin contenido particutamas bien, los acepta todos puesto que se

27
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contenta con poner en contacto un punto cualquimecualquier otro, sea cual sea la carga
semantica de las entidades relacionadas. No qdesio con esto que la universalidad del

ciberespacio sea «neutra» 0 sin consecuenciasopyes el hecho mayor del proceso de
interconexion general ya tiene, y tendra adin masl émturo, inmensas repercusiones en la
vida econdmica, politica y cultural. Este acontéeimo transforma efectivamente las

condiciones de la vida en sociedad. Sin embargtras® de un universal indeterminado y

gue tiende incluso a mantener su indeterminaci@stpugue cada nuevo nudo de la red en
las redes en extension constante puede convegtirpeoductor o emisor de informaciones

nuevas, imprevisibles, y reorganizar una parteadeohectividad global por cuenta propia.

(Lévy, 1997: 83)

Internet seria, siempre en palabras de Lévy, <usa sin totalidad»: es decir, un sistema cuasi-
social en el que tiene cabida todo tipo de cona@sitoi pero que no se impone bajo ningun criterio.
El ciberespacio nos ha devuelto a un contexto pravia escritura sin mediacion autorial entre la
obray el publico.

En las sociedades orales, los mensajes linglisteoscibian siempre en el tiempo y en el
lugar en que eran emitidos. Emisores y receptooespartian idéntica situacion y, la
mayoria de las veces, un universo parecido defisigeion. Los actores de la comunicacion
evolucionaban en el mismo bafio seméntico, en ehantexto, en el mismo flujo vivo de
interacciones.

La escritura abrié un espacio de comunicacion desxdo para las sociedades orales, en el
gue se hizo posible conocer mensajes producidos pposonas situadas a miles de
kilbmetros, o muertas desde hada siglos, o biensguexpresaban a pesar de importantes
diferencias culturales o sociales. A partir de eoés, los actores de la comunicacién no
compartian ya necesariamente la misma situacigm yo estaban en interaccién directa.
(Lévy, 1997: 86)

Esta universalidad que representa la ciberculpin@picia la creacion de una «inteligencia
colectiva»: una comunidad de usuarios que no soltaree dedican a recopilar informacion, sino
gue construyen, crean, comparten, opinan, debadegijeren... formando asi el universo
cibercultural que dia a dia se va gestando ertlalatad.

Con la cibercultura se expresa la aspiracion dstogin un lazo social, que no se basaria ni

en las pertenencias territoriales, ni en las retes institucionales, ni en las relaciones de
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poder, sino en la reunién alrededor de centrostdeds comunes, en el juego, en el hecho de
compartir el conocimiento, en el aprendizaje coajpey, en los procesos abiertos de

colaboracion. El gusto por las comunidades virsigke fundamenta en un ideal de relacion
humana desterritorializada, transversal, libre. d@aunidades virtuales son los motores, los

actores, la vida diversa y sorprendente del uraer contacto.

Un grupo humano cualquiera solo tiene interés amstitairse en comunidad virtual para
ponerse en contacto con el ideal del colectivdiggnte, mas imaginativo, mas rapido, mas
capaz de aprender a inventar que un colectivoigetgiemente dirigido. El ciberespacio es
quiza sélo el indispensable desvio técnico panakbr la inteligencia colectiva.

(Lévy, 1997: 103)

En una entrevista a Lévy en el diario Le Mondkez afios méas tarde afirma:

-PL: La hipotesis que formulaba en aquella épogando pocas personas utilizaban Internet
y cuando la Web comenzaba a nacer, era que laomxion de ordenadores seria un vector
de perfeccionamiento y aumento de la inteligen@beativa. Digo aumento antes que
creacion porque la inteligencia colectiva es pecad@ por los seres humanos desde que
disponen de lenguaje y cultura. S6lo somos intetege colectivamente gracias a los
diferentes saberes transmitidos de generacion eera@on. Sencillamente, Internet es
mucho méas potente que la imprenta, la radio o laviggon, porque permite una
comunicacion de tipo transversal y una mejor eqgionh de la memoria colectiva.

-LM: ¢ Eso explica la fama de la actual expresiatetigencia colectiva"?

-PL: En efecto, esa nocidn esta trazando su cafimmamos conciencia de ella porque se
transforma a un ritmo observable al interior de onigma generacion. Antes las técnicas de
inteligencia colectiva permanecian estables deganaracion a otra. Ahora hay un salto, una
aceleracion. Es como un fondo que permanecia inmapie hoy llega a ser una forma que

reacciona.

1 L'intelligence collective, notre plus grande rickestrad. de Christian Hernandee,Monde 24 de junio de
2007. Disponible en http://www.lemonde.fr/technologies/article/2007/2&l-intelligence-collective-notre-
plus-grande-richesse 927305_651865.html
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2.5. Sobre fans v frikis

A pesar de lo que diga la gente, los frikis suskembuenas personas, ya que
de tanto perder el tiempo con sus gilipolleces acagherdiendo el tiempo
pensando (lo cual no es una pérdida de tiempo).

La frikipedia

La palabra friki proviene del termino inglés freakado para referirse a aquellas personas que por
alguna malformacion o caracteristica poco usual eshibidas en los circos. El término friki en
espafol ha ido evolucionando de tal manera queriatipio estaba relacionado con ciertos
personajes populares de la television con un cammdgnto extravagante, ordinario y vulgar. Hoy
dia la palabra friki se esta reinventando cadaydiada vez son mas los que se enorgullecen de
pertenecer a esta casta.

Resulta interesante y divertido introducir el tecoanenzando por como se definen el término friki
las propias personas que se consideran a si msmnas frikis. Este es el caso de Ken Denmead,

director de blog GeekD&t que expone lo siguiente:

“Lo friki no solo tiene que ver con la informaticBragones y Mazmorras, la animacion
japonesa y los comics. Hay muchas mas cosas ariaghor las que la gente se apasiona,
incluso se obsesiona, que podrian hacer que smlifisara también a ellos como frikis. Si

te apasiona, incluso se obsesiona, que podriam Qaeese los calificara también a ellos
como frikis. Si te apasiona tanto algo que no essgute dé bien sino que puede hacer hacer
gue te enfrasques en ello durante largos periodagerhpo (a menudo, en perjuicio de tu
sociabilidad), quiza seas un friki. Si eres capazretener conocimientos enciclopédicos
sobre un tema cualquiera y disfrutas usandolo®heaf pedante cada vez que se habla de

ello, quiz& seas un friki.” (Denmead, 2011)

12 Blog GeekDadhttp://www.geekdadbook.com
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En su libro Orgulloso de ser Frikisu autor bajo el pseudénimo de Sefior Buebo argangenesta
manera como distinguir a un friki: “Pues si teneraas personas mas o menos iguales, vestidas de
la misma manera, puede ser complicado. Pero ddadailo lo es tanto. En una conversacion normal
se veria que un friki mete una expresion friki pgnuto.[.....] Y este humor no suele estar muy
considerado por los no frikis, ya que no le entggrid Es muy interesante la diferencia que hace
entre frikis relacionados con distintas narracion@ssmediaticas. Parece oportuno por la naturaleza
de esta investigacion especificar las caracteasstipie Sefior Buebo identifica a cada uno de ellos
dentro del capitulo Derecho a la Asociacion Fiikce asi: “Los medios siempre que se disponen a
hablar sobre el frikismo: siempre nos llaman algeepido a “seres incalificables”. Nada mas lejos
de la realidad. Si hay algo que tiene muy definiddriki es su clasificacion.” Y comienza con la

siguiente clasificacion:

TREKKIES (fans de Star Trek): “Estos frikis son ooios por llevar muy dentro la filosofia de la

serie. Segun ellos es la Unica serie de cienaadfiaque tiene una filosofia propia”.

FANS DE STAR WARS: “Son los frikis mas respetadgs, que son los primeros frikis

reconocidos.”

31
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LA COMUNIDAD DEL ANILLO: “Los frikis que siguen lasaventuras de J.R. Tolkien se definen a
si mismos como “culturetas”, ya que siempre estmwsto ser un seguidor de un libro que de una

serie o pelicula.”

OTAKUS (fans de Dragon Ball, Akira, Naruto, Pokeméieidi): “Los otakus han conseguido llevar
el fenomeno friki un paso mas alla. Las televissohacen su agosto rodando reportajes con ellos
cada vez que hay un salon del comic porgue sonwvistysos y perfeccionistas. Si van disfrazados
(o, como dicen, “hacen un cosplay”), hay que t@oerseguro que el parecido sera de un minimo del

97%, con complementos incluidos.”

MARVEL-ZOMBIES (fans de Batman, X-man y todo tipe gersonajes con poderes): “Pueden

llegar a aguantar horas en una cola de un sal@o@rsu guionista favorito les firme un ejemplar.”

SERIE ADICTOS (Fans de Twin Peaks, Perdidos, Hgrdéss seguidores de estas series que
siempre quieren mas después de apareceo e’ continueten la pantalla hacen lo que sea para
lograrlo: compran tebeos, libros y entran en fatosde se pasan los dias discutiendo sobre si una
planta que aparece detras de tal personaje sevéjetd especial en el siguiente episodio o si, en

realidad, los habitantes de la isla han sido alddsgbor extraterrestres.”

Desde un punto de vista mas tedrico y académinenos basado en el estereotipo, Henrry Jenkins
lleva estudiando el fendmeno fan desde hace casievafios, cuando escribio en 1992 su libro
Textual Proachers Este libro es el germen de una larga investigasiobre la que se basa el
proyecto editorial de Jenkins desde donde se abdodacondicionantes de los fans, la cultura de la
participacién en ambitos globales e internaciongleg analiza a los fans desde la perspectiva de
lectores y creadores de textos mediaticos.

Jenkins (2009: 22) justifica de este modo su isteréeste proyecto:

Cuando estaba escribien®machers me sentia frustrado por lo mal que se habiatescri
sobre los fans. Como fan, me sentia afectado psresxritos y queria cuestionarlos. Ciertos
pasajes del libro constituyen una defensa académicaundo de los fans, y otros tratan de
describir, analizar y criticar desde la distanélar la época deScience Fiction Audiences

(1995), ya no esta la necesidad de defender. Léegaelse punto, uno puede escribir con

seguridad y empezar a contemplar el mundo de hssda un modo diferente.
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Jenkins a partir de su enfoque en su dlagtual Prochersitda a los fans dentro de una subcultura
dentro de la cultura popular mediatica como esgdects y consumidores y es en publicaciones
posteriores cuando comienza a introducir conceptasionados como la cultura de la participacion,
concepto clave para comprender actualmente laraukm tiempos de la globalizacion y el

resurgimientos de nuevos medios tecnologicos eaictigos.

En Textual Proachersel autor muestra la complejidad y la diversidadlas fans frente a las

concepciones estereotipadas y para ello muesta nigeles de actividad:

Primera: Los fans implican un modo particular deepeidn.

Segunda: Los fans implican una diversidad de masiriticas e interpretativas.

Tercera: Los fans constituyen una base para unupumactivo.

Cuarta: Los fans poseen formas particulares deupodéh cultural, de tradiciones estéticas y
practicas.

Quinta: Los fans funcionan como una comunidad tattiernativa.

Mas adelante y siguiendo Henry Jenkins con susliestentorno a los fans aparece el libans,

blogueros y videojuega®nde apunta lo siguiente (2009: 161-162):

Me frustra el hecho de que, a pesar del creciainteero de jovenes estudiosos que escriben
sobre los fans, muchos siguen operando principaémen relacion a los paradigmas de
finales de la década de 1980 y principios de 1d@@0. Existen otras muchas maneras

potenciales de abordar el tema.

Cuando mi amigo Christopher Weaver me paséd un dgngel libro de Pierre Lévy
Collective Intelligence me percaté de que este enfoque abordaba mueHas duestiones
de las que me costaba hablar €extual Poachersconcretamente las dimensiones sociales
de las comunidades de fans. Lévy nos brinda umaafale pensar el mundo de los fans, no
en términos de resistencia sino como un prototip@nsayo general del funcionamiento
futuro de la cultura. Lévy describe su visién déiéeligencia colectiva” como una “utopia
realizable”, no algo que brota inevitablemente al@ueva configuracion tecnolégica, sino
mas bien algo hacia lo que debemos encaminarnoshar por alcanzar. EI mundo de los
fans es uno de esos espacios donde la gente est@liepdo a vivir y a colaborar en una
comunidad de conocimientos. Estamos probando ésrdel juego pautas de interaccion que
pronto penetrarén en todas las deméas dimensionesestras vidas. En resumidas cuentas,

Lévy nos ofrece un modelo para una politica basadas fans.
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Mas adelante Jenkins sigue con sus analisis sasrfahs en tiempos globalizados y en la
convergencia de medios y aparece el llBomvergence Culturey es precisamente alrededor de la
convergencia cultural generada por los medios laerual no se definen claramente las fronteras

entre la produccion y el consumo desde donde rsejpuede analizar el fenémeno fans.

En primer lugar se ha colocado en el centro a é&s fcomo estrategia de las industrias del
entretenimiento y del consumo porque como diceidenlependen cada vez mas de consumidores
activos y comprometidos que corran la voz sobrevaligsas propiedades en un mercado mediatico
abarrotado y, en ciertos casos, buscan formasriddizar el output creativo de los fans mediaticos

para producir sus costes de produccion” (Jenkidi3:2139).

En segundo lugar el nivel de participacion y cotabmn dentro de un mundo globalizado e

interconectado:

Esta capacidad para transformar la reaccion pdrgmanteraccion social, la cultura del
espectéculo en cultura participativa, es una dedeacteristicas centrales del mundo de los
fans. Uno no llega a ser un fan siendo un espectatntual de un programa determinado,
sino traduciendo su seguimiento del programa eminalpo de actividad cultural,
compartiendo con los amigos sentimientos y pensdosesobre los contenidos del
programa, haciéndose miembro de una “comunidadamie con intereses compartidos. Para
los fans, el consumo suscita espontaneamente thugidn, la lectura genera la escritura,
hasta que los términos parecen l6gicamente indapara

Y no solo se trata de participacion sino que saltesjue es una participacién a nivel global, “se
trata de un nuevo cosmopolitismo, consistente empadtir conocimientos a escala global” (Jenkins
2009: 170). Es el caso por ejemplo de las conauieisl de fans deimé? donde los fans japoneses
participan y colaboran junto con los fans estadiemges en comunidades comunes. Algunos fans
no japoneses, sobre todo de Estados Unidos, saveaturado a aprender japonés para participar en

proyectos de traduccién de comics o para subtipghculasanime

'3 Anime se refiere a los dibujos animados de orjgponés. Se trata de un género de gran exparisidtos
al mismo tiempo un producto de entretenimiento goiakeque ha motivado un fenémeno cultural en masas
populares y una forma de arte tecnoldgico.
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2.6. Narraciones Transmediaticas

En esta cultura del siglo XXI donde los usuarios tajado de ser objetos pasivos y se lanzan a la
busqueda de mayores retos que lo involucren enasuevmas de representacion. En este escenario
que nos ofrece la cibercultura van a ser muchapr&sticas que se van tener que reinventar
absorbiendo las ventajas que ofrecen la conectivilebal y el mayor desarrollo y acceso a las

tecnologias y a los medios.

La cultura ya es una industria y por tanto los potores de contenido necesitan conocer las
exigencias actuales de los consumidores para patiefacer sus demandas. Por tanto si los usuarios
reclaman una mayor participacion pues los prodastées van a hacer participar en el proceso
creativo de sus producciones. Es justo en esteopdmtde comienza a gestarse el concepto de
narrativa transmediatica. La narracion transmewdigs definida por Jenkins como una historia “que
se desarrolla a través de multiples plataformadatieds, y cada nuevo texto hace una contribucion

especifica y valiosa a la totalidad” (Jenkings,: 2008 )

Es decir, la informacion va a ser un mecanismocdesd hacia un universo narrativo y los usuarios

lo alcanzan y lo experimentan desde multiples nsedédistribucion.

Dispositivos maviles

Historietas

Misica

Juguetes

Videojucgos

Peliculas y TV

Adaptacién del Stephen E. Dinehart (2009)

Las narrativas transmediatica conforman una comm@sjructura. Jenkins la define de este modo:
“En su forma ideal cada medio cumple su funcionl@emejor manera de acuerdo con sus

capacidades; asi, una historia puede ser introglueid una pelicula, expandida a través de la
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television, novelas, historietas; explorada en idegjuego; o experimentada en un parque de
atracciones. Cada elemento de la franquicia debause-referencial, lo que quiere decir que no se
necesita ver la pelicula para disfrutar del juggaceversa. Cada producto es un punto de entrada a
la franquicia.” (Jenkins, 208: 101) Una narracicansmediatica va a estar formada por elementos
compositivos con su propio valor intrinseco y quede ser consumido de manera individual pero a
través las conexiones que se establecen entre mlositen la construccion de una experiencia
completa del relato. Esto no resulta facil pasadmductores ya que una historia no debe repetirse
en ningln medio y en ocasiones se remonta al fat@opasado y se debe mantener la continuidad

de la trama.

Una historia puede presentarse como una pelicdéupdirse como una serie de television, una
novela, un comic, un videojuego y hasta un pargneatico especifico. Cada una de ellas debe
explotar la historia de forma independiente paraemredundante y terminar en el fracaso. Por lo
tanto en cada nueva aportacion a la historia sendefsecer nuevos niveles de conocimiento y asi

mantener la atencion y la fidelidad del consumidor.

pelicula pelicula  pelicula

mic \comic / \TV / \ comic

—E—x—N
NVAY WAY Y

libro  videojuego videojuego

Conexiones entre medios. Adaptacidén de Steph&inghart (2009)

En la motivacion a las audiencias para que ingresesl relato toman parte activa dos conceptos de
la narrativa tradicional: la capacidad negativaay pistas de migracion. Leapacidad negativa
consiste en la generacion de lagunas estratégictes rearrativa para provocar la incertidumbre, el
misterio y la duda en la audiencia. Simples ref@e=na personas, lugares o eventos externos a la
narrativa actual proveen pistas a la historia de personajes y el mundo en el que ésta se

desenvuelve. Esto genera un empoderamiento erdianaia para que completen los espacios con
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sus imaginarios dejando algunos libres para molavauriosidad de completarlos. (Long, 2007: 53).
Laspistas de migracion concepto creado por Ruppel (2006) son estratelgiaso de una narrativa
para introducir indicios que conduzcan a contenpgl@sentes en otros medios y se definen como
“caminos narrativos que son marcados por un aa@ gue sean localizados por un usuario a través

de diferentes patrones de activacion” (Long, 2@@J:

Las capacidades negativas y las pistas de migraei@mplementan y gracias a ellas las audiencias
pueden generar experiencias en el proceso de @neaicprofundizar en el relato. Se trata por tanto
de estrategias que motivan la participacion y teractividad.

Estas estructuras generan una conexion con lasiastue se van a ir desarrollando, lo que provoca
qgue el universo narrativo siga creciendo. Las comes se mantienen abiertas para permitir que
nuevas personas cuenten con la oportunidad derexaldn mas en el desarrollo de la historia. La
capacidad negativa no necesita contar con unactrea algo en el momento que se desarrolla la
historia, pero si genera un espacio en el que pusee plantadas pistas para ser seguidas por la

audiencia (Long, 2007: 59). Para Jenkins (200&g principio se fundamenta en tres elementos

estructurales:
Un interés por enfatizar las dimensiones inexplasate los mundos de ficcion.
La ampliacion de la linea de tiempo de la histarjgartir de relatos alternativos que

se relacionan con el material ya publicado.
La motivacién de hacer visibles las experiencigseyspectivas de los personajes

secundarios.

Estas extensiones hacen que las audiencias irdesegaalicen un seguimiento, comparen y
contrasten sus multiples experiencias subjetivas los eventos de ficcibn, agregando valor y
construyendo nuevas posibilidades narrativas. feasgmediatico ofrece la oportunidad de contar
historias desde diferentes puntos de vista, inddgelas voces que generalmente no son
escuchadas” (Li, 2009).

Crear un mundo para desarrollar una historia offe@portunidad de contar con una plataforma en
la que se pueden involucrar diversos personajé@sigcgnes para que sean aprovechadas por cada
uno de los medios que intervienen en una narr@emediatica. La estructura del mundo permite
la creacion de diversas historias que se aprovecdda una de las fortalezas de una narracion para
generar mayor participacion. El concepto de coonsidm de mundos se relaciona directamente con
los principios de inmersion y extraccion ya que asnbiepresentan formas en las que los

consumidores se relacionan de manera directa somlmdos recreados en la narrativa, tratandolos



D Marga Roura Redondo

38

como espacios reales que se interceptan de alganarancon nuestra propia realidad (Jenkins,
2009).

X-Men Universe Relationship Map
o o ccsoys
Lime Greer One Sided infatuation (determined by arrow;

Single date / Kissed / One night Stand
Dated several times or for a short period

Serious Relationship or Marriage
signifies e parties is

Mapa de relaciones de personajes que pertenecaimdo de X-Men (Niel, 2009)

Al interactuar con un mundo también se recrea leesidad de conocer por medio de mapas,
relaciones y diferentes objetos, todas las poddies narrativas que se involucran en una historia.

Un mundo bien disefiado invita a ser explorado deengaconcienzuda.

Una de las claves para mantener el interés en istari de este tipo es que debe contener
informaciones que puedan ser ensefiadas, practigadasiinadas por los consumidores y que el
repertorio de personajes y tramas pueden serdefepor sus fans como algo perteneciente a un

mundo sectario y privado, de ellos mismos. Estmrieae que se crean alrededor de la historia
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comunidades de conocimiento donde destripen lasasabuceen en los contenidos y busque

secretos escondidos.

Un factor importante que empuja a la creacion deymtos de masa mas complejos es la demanda
de programas que sean un reto para la mente, cagacdesarrollar el deseo innato de la mente
humana por la resolucién de problemas, es decestgehablando de programas inteligentes. “Esto
no depende del espiritu filantrépico de quieneslypren y venden entretenimiento. El tema es que
una serie televisiva, una pelicula, un videojueganeeality produce mas dinero si tienen tramas
enredadas e impensadas, si estimulan discusior@®npinterrogantes, dejan espacio a la

interpretacion y a la curiosidad. “(Wu Ming 2, 2007

Los productores buscan historias que puedan veveévgr a verse una y otra vez, que animen a la
busqueda de informacion en la red sobre los moreanés enigmaticos o sobre curiosidades de la
serie, que incite a los espectadores a participéores especificos o a comprar la serie en eldtom
que le sea mas accesible. “Como ha sucedido diez atfids con los escritores de género, que de
algun modo han recogido y superado el desafio dernglejidad, creo que las letras patrias pueden
vivir un nuevo auge, una nueva temporada, si muabtizes se empefiaran en escribir historias que
también otros puedan habitar: expertass dibujantes, cineastas, graficos y actores deoteat
Escritores capaces no soélo de hacer rodar sus detoes un teclado, sino de implicar a otros en una
narracion abierta, ampliada, que estimule las sisaplas comunidades de lectores.” (Wu Ming 2,
2007)

La expansion y la profundidad son dos principios daben ser tratados de forma complementaria.
La expansionse refiere al compromiso activo del publico eniteulacion de los contenidos a través
de redes sociales y cdmo estos expanden en elspracevalor econdmico y cultural. (Jenkins,
2009). Un documento se vuelve expansivo cuanddetentelementos que son valorados de manera
positiva por un usuario; muchos de sus compondrgassido disefiados para que las personas se
sorprendan y de esta forma se motiven a compariinfbrmacion con las comunidades a las que
pertenecen. Estos trabajos, la mayoria de las veoesdlo tienen en cuenta el resultado finalade |
obra, sino también su proceso de ejecucién. Easa de Igprofundizacion, Mittel (2009) plantea
que “quizés se necesite una metafora diferente gemeribir el compromiso del consumidor con la
complejidad narrativa. Se debe pensar en programas profundos que expansivos. Estos
involucran un modo de busqueda forense por partasdeomunidades de fanaticos que los invita a
cavar mas profundo y explorar mas alla de la $iggepara entender la complejidad de la historia.
Estos programas crean compromisos que permites @slearios un conocimiento de los mundos en

los que se desarrolla la historia para motivardesaubrir mas”.
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La profundizacion se alimenta de conceptos comeapescidad negativa y las pistas de migracion,
propiedades narrativas que ofrecen diferentes rigunas de atraccion para un usuario por medio de
interrogantes que so6lo pueden ser resueltos allairse completamente con el desarrollo de una

historia.

Continuidad y multiplicidad conviven de manera paralela en las narrativas rradigiticas;

la continuidad se relaciona principalmente conaebn y la coherencia del texto; consumir un
mensaje en diferentes medios requiere de una cdecipoddgica que genere unidad narrativa.
La multiplicidad en cambio es mucho mas flexiblersgta de abordar alternativas que muchas
veces distan del planteamiento original del autmr Ip que se convierte en una practica que es
aprovechada por las audiencias para construir reysag historias. “En los medios tradicionales, el
énfasis se manifestaba en la continuidad y el ohrasegurando que las historias fueran consigtente
con lo planteado originalmente por el autor. Emiasativas transmediaticas sin embargo, el énfasis
esta en la multiplicidad, el surgimiento de mu#gplutores que crean narraciones o recuentan las

existentes para construir una gran cantidad dadasihistorias” (Li, 2009).

Aungue la continuidad favorece el entender todmelerso narrativo, el alcance que se logra con la
multiplicidad invita a la participacion del publiem la construccion de historias. Aunque muchos de
los aportes se alejen de las caracteristicas estda$ por el canon, el hecho de que se involucre a
nuevos colaboradores, grandes consumidores de psidactos, potencia el crecimiento de la

franquicia. La multiplicidad permite que los fans diviertan recreando nuevas alternativas al

representar los personajes y eventos desde nuexsgeptivas, los creadores de historietas confian
en ellos para que resuelvan no s6lo como encagapidaas sino también cudl versién de la historia

funciona a nivel general (Jenkins, 2009).

La multiplicidad permite que puedan convivir munduaralelos a la historia original, pues una
historia que tenga lugar en un espacio geografiea definido, por ejemplo Paris, puede ser
reconfigurada para que se desarrolle en la ciudadMéxico;, cambio que plantea nuevas

implicaciones a nivel cultural y social para losgo®ajes que intervienen en la obra.

Otra caracteristica de las narraciones transmed#és lanmersion. Este principio se caracteriza

porque establece un alto proceso de interaccioriacohra. En la inmersion, el consumidor ingresa
al interior del mundo de la historia, mientras are la extraccion toma aspectos de ésta para
involucrarlo en los espacios de su vida cotidiafenKins, 2009). La habilidad de ingresar a la

historia plantea en el consumidor una necesidacbdecer un poco méas sobre la obra objeto de su
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interés. Esta relacion se puede establecer pop&jeen los parques de diversiones tematicos que
permiten que los amantes de una historia puedatirsgerparte del mundo al cual estan

acostumbrados a imaginar.

Star Wars Weekends en Disney-MGM Studios. Fuettie:/fvww.achus.net/

El concepto de extraccion se manifiesta con lasuoitades conocidas con@osplay (Costume

Play), donde fans de una obra de ficcion visten pregdasemulan a sus personajes favoritos. Esta
representacion plantea un alto nivel de integracidm los elementos que han sido configurados
como parte de una estructura de narrativa transiieali Este principio cuenta con una conexién
directa con la promocion de una marca especifs@apkeciendo una oportunidad para pasar de lo

netamente narrativo a lo comercial.
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3. INTELIGENCIA COLECTIVA 'Y COMUNIDADES DE CONOCIMI ENTO

3.1. Hacia una convergencia cultural

Cuando nos referimos a convergencia mediaticayHemkins la define como “el flujo de contenido

a través de multiples plataformas mediaticasplaperacion entre multiples industrias mediaticas,
dispuesta a ir a cualquier parte en busca del dgmeado de experiencia de entretenimiento. La
convergencia mediatica designa una situacion gadacoexisten multiples sistemas mediaticos y en

la que los contenidos discurren con fluidez a saletellos.” (Jenkins, 2008: 14).

Dentro de la convergencia mediatica la convergendtaral se refiere al cambio en la Iégica con la
que opera la cultura dentro de este flujo de cdéaberen multiples plataformas mediaticas. Este
cambio cultural promueve la busqueda de informaei®muevos soporte, en nuevos medios y a su
vez anima a la participacion en la difusion y colalsion en la creacion de contenidos y a la
conexion y la creacioén de grupos o corporacionesstrios o consumidores que interaccionan
entre si. “La convergencia representa un cambitrell toda vez que anima a los consumidores a
buscar nueva informacion y establecer conexionge enntenidos mediaticos dispersos” (Jenkins,
2008: 15)

Ya no es el momento de hablar de productores yucoidsres, la cultura de la participacion ha
desterrado el concepto del espectador mediaticegpgsahora es el tiempo de nuevos roles que
unifican los anteriores roles separados, partitggaren un entorno de interaccidn que se va

generando a partir de un nuevo conjunto de regiasagn estan por desarrollarse del todo.

La convergencia cultural es independiente del mexiomuy desarrollado e innovador que este sea.
La convergencia cultural esta contenida en losviddos, los consumidores y en las relaciones que
estos establecen a través del medio. Existe tdldeande informacion de cualquier tema que se
genera en el consumidor la necesidad hablar eitge ‘&l consumo se ha convertido en un proceso
colectivo” (Jenkins, 2006: 15). Pierre Lévy sastigue “nadie lo sabe todo, todo el mundo sabe
algo, todo conocimiento reside en la humanidad'v{l-é1997). La inteligencia colectiva es un
término creado por Pierre Lévy y se refiere la cajzal de las comunidades en red de poner en
comun el conocimiento individual de cada uno dermigmbros en pro de una meta comin o un
objetivo. Lo que antes era casi imposible de zaelpor una Unica persona ahora pude ser posible
gracias a estas comunidades y estas organizadianesdas por Pierre Lévy “comunidades de
conocimientos” pueden alcanzar un poder tal qugude a lograr negociaciones con los propios

productores mediaticos. No se deben confundir ansbaseptos. El conocimiento compartido se
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refiere a toda la informacion que es puesta eniogpor el grupo en su totalidad mientras que la
inteligencia colectiva esta integrada por la infacion propia de cada individuo y a la que se accede
al dar respuesta a una pregunta concreta. Lémukstra de esta manera: “El conocimiento de una
comunidad pensante ya no es un conocimiento coitpapues hoy resulta imposible que un Unico

ser humano, o incluso un grupo de gente, domiresttm$ medios y destrezas. Es fundamentalmente

un conocimiento colectivo, imposible de reunir @nsolo individuo”.

A partir de lo anteriormente expuesto se puedendeteque Jenkins (2008: 26-27) vea que la
convergencia mediatica, no solamente como un aateleinolégico, sino como algo mas general
donde se “altera la relacion entre las tecnologkéstentes, las industrias, los mercados, los géner

y el publico. La convergencia altera la l6gica taoque operan las industrias mediaticas y conéa qu
procesan la informacion y el entretenimiento logstmidores de los medios”, y donde enfatiza que
es un proceso en desarrollo, pero principalmenggagonvergencia “implica un cambio tanto en el

modo de produccion como en el modo de consumo desie

3.2. Participacion y Dindmicas de Creacion Coleieh

El segundo factor que empuja a la creacion de @stmhictos es la demanda de participacion. Los
consumidores quieren poder interactuar con losyatod culturales y generar a su vez sus propias
producciones. Para la pelicldaatarde James Camaron se cred un lenguaje nuevo copoos

se eligieron de la musicalidad del japonés y lagueas uralica y azteca. Los seguidores de esta
pelicula han creado portales especificos para reindjzaje de esta lengua desde donde ensefian
vocabulario, fonética y gramatica. El 27 de ene#02611 YouTube transmitié el estreno de la
peliculaLife in a Daydel director Kevin McDonald, pelicula generada laocontribucion en video

de miles de usuarios en YouTube. Es lo que Jexensmina Dinamicas de Creacion Colectiva.

Un ejemplo sobre la creacion colectiva la encontsaen el proyecto llevado a cabo por YouTube
en la creacion de una Orquesta Internacional. EX8,29ouTube lanzé la primera orquesta en el
mundo en Internet, la llamada Orquesta Sinfénica¥deTube. El proyecto permiti6 conectar a
musicos amateur y amantes de la muasica con gracatepositores. La Orquesta Sinfénica de
Londres y la Filarménica de Berlin apoyaron el paig junto con el Gran Teatre del Liceu de
Barcelona y el Real Conservatorio Superior de Mugie Madrid, entre otros. Los musicos

seleccionados viajaron a Nueva York donde pa#roip en un concierto en el Carnegie Hall.

La creacién colectiva tiene una vertiente muy irtgoae en la creacién de animaciones a partir de
los videojuegos, es lo que se denomina MachiniMachinima es una palabra hibrida que viene de

la union de fachind (maquina),“animation” (animacién) y tinemd (cine) y se utiliza para
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describir el proceso de creacion de animaciondgempo real mediante la manipulacion del motor
de un videojuego y sus objetos. Fue con la llegiedmternet, el video digital y los videojuegos con
posibilidad de manejar camaras y la participaciémdiltiples jugadores lo que ha motivado la
aparicion de este nuevo concepto de produccion atieali Los nuevos videojuegos en 3D
permitieron agregar mas y mejoresit' scenes(escenas del juego donde no es posible contiadar
acciones). Estas escenas sirven para relatartdaihidel juego cuando, por ejemplo, se avanzande u
nivel a otro. Los productores han tomado en muchsss la opcion de cosechar una mayor lealtad
de los consumidores creando espacios donde pued@mnag sus propias contribuciones creativas,
reconociendo los mejores trabajos. Will Wright aségya en 2007: “Lo que podemos hacer para el

que juego tenga mas éxito no es mejorar el jueginp mejorar la comunidad”.

Estas organizaciones requieren que sus particpanenten con la facultad del trabajo en equipo, a
partir de su valor individual. Cualquier personagbeliser miembro de una comunidad de préactica; se
es participe en ambientes informales, con los gragoamigos con intereses comunes, o formales,
en las relaciones que se establecen al interi@sdempresas. Lo que hace relevante una comunidad
de este tipo son las motivaciones en la busquedabgpgivos comunitarios. Estas practicas se
desarrollan en diversos ambientes en donde quietezactian cumplen diferentes roles de acuerdo

con las caracteristicas de su afiliacion y suséses.

Wenger, White, Smith, y Rowe (2005) plantean g(e.)‘la tecnologia de las comunidades es
disefiada para la comunidad, pero se experimentmatera individual por cada uno de los
miembros”. Este elemento es clave para identifidlainterés personal de participar en dichas
organizaciones. No todas las personas cuentan kaniseno nivel de compromiso hacia la

comunidad, ni con las competencias técnicas queelasitan aprovechar al maximo los beneficios.

Wenger et al (2005) plantean que estas practicasvisibles gracias a que las comunidades se

construyen a partir de tres intereses principales,gracias a lo tecnoldgico encuentran eco:

& Interaccion: Para discutir sobre problematicasgemins, responder preguntas, los
usuarios necesitan estar conectados, en un mecagjsenles permita administrar su

relacion en el tiempo y el espacio.

& Publicacion: Para producir, compartir y recupersgfactos que son relevantes para

la préactica de la comunidad en un repositorio quéite el acceso a los miembros.
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X Atencion: Para cimentar los vinculos, los miemhmesesitan encontrar formas de
participacion personal que cultiven su comunidastio Eequiere de la habilidad de ver la
comunidad como comunidad: entendiendo su pulso,f@msas de participacion, su

estructura en desarrollo, sus roles emergenteses@s y necesidades cambiantes.

La capacidad creativa de las comunidades de pméestablece los cimientos sobre los que una
industria interesada en disefiar narrativas tranisitiggis puede consolidar su crecimiento. Pensar en
las audiencias en este contexto implica un conecitoi detallado de como éstas construyen sus
relaciones. El trabajo creativo ya no debe seo\istno un ejercicio de una sola via, cuyo origen es

uno de los extremos de la balanza, sino como |guwidad de ir mas alla de un habito de consumo.

Dadas las caracteristicas de las narrativas trafigtioais y su posibilidad de expansion a través de
multiples plataformas, la posibilidad de dar pgvtcion a los usuarios, se convierte en un aspecto

que los medios de hoy facilitan gracias a las jaiables técnicas disponibles.

Las historias deben invitar a la participacion ka @reacion de comunidades que estén dispuestas a
invertir parte de su tiempo en tratar de resoh&eatos que no necesariamente se encuentran
explicitos en la franquicia. Esto implica inclugae muchos elementos que hacen parte de la ficcion

congreguen a personas que deseen aplicar cambsosveda cotidiana.

Los atractivos culturales dibujan una comunidadpéesonas que comparten un interés comun —
incluso algo tan sencillo como saber quién vaia dalla isla en el siguiente episodio (en el adso

un “reality” o programa de concurso). Los activadores cukgralan a la comunidad algo que
hacer... Cada vez mas se pregunta a los productoeesaade qué quieren que los fans hagan con
sus series, pregunta clave en el proceso de dgef@spacios que motiven la participacion activa
(Jenkins, 2009).

Hay que tener en cuenta que tanto los “elementastrdecion” como los “activadores” deben ser
disefiados para que los usuarios mantengan unaxpastativa frente a lo planteado por la historia

y los invite a participar de la franquicia.
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4. IMPLICACIONES COMUNICATIVAS: ENTORNOS VIRTUALES COMUNICATIVOS
Y MODELOS COMUNICATIVOS

4.1. Entornos Virtuales Comunicativos

En los entornos virtuales comunicativos la intei@tentre sus miembros se realiza a traves de
medios tecnoldgicos, convirtiéndose asi en espagpi@sagrupan personas relacionadas con una
tematica especifica. Pero la comunicacion queese la cabo, nunca es entre una persona y una

maquina, sino entre las personas que interactliies girgracias a las tecnologias.

La simple presencia de la techologia no garanéizxistencia de interaccion entre los individuos y
su uso no predispone directamente a una partiéipaattiva, sino que estas dependeran de la
disposicion y la motivacién de las personas implsa Los factores fundamentales para que un
escenario alcance unos los objetivos construiddsesta interaccion y la participacion de sus

miembros se desarrollan a continuacion:

x Accesibilidad para todos los miembros, tanto padep recibir, solicitar y enviar
informacion.

(] Minimas destrezas y competencias digitdlds los miembros.

3] Aceptacion de una cultura de participacion y cofabion.

] Calidad de la informacion y contenidos relevantes dependen fundamentalmente

de la contribucién de cada uno de los miembros demunidad.

(] Objetivos claramente definidos y consensuados guwst sus miembros, asi como

unas reglas eficientes de funcionamiento.

(] Generacion de un ambiente de actuacion positivantpive y potencie las buenas

practicas educomunicativas.

La evolucion de estos escenarios necesita de plaigatos grupales y colaborativos,
que conduzcan a la construccion activa del conecitoj donde sus miembros se sientan parte

integrante de la comunidad virtual al estar invaddos en la realizacion de un proyecto comudn de

14 as competencias bésicas digitales indispensablds sociedad del conocimiento y de la informaaén
plantean desde cuatro grandes bloques: Aprendes@binformacion y aprender, aprender a comurgcars
aprender a colaborar y aprender a participar.
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aprendizaje, en el que «todos aprenden de tod@berDser espacios basados en el intercambio y la
creacion de conocimiento, donde se promueva efrddisade redes de interaccion que utilizan las
tecnologias digitales como herramientas para agnstprendizajes significativos y permitir a sus
miembros desarrollarse como ciudadania criticalaasmdquisicibn de competencias digitales que
exige la sociedad. Por tanto, en estos espaciadedsa rompe la verticalidad y la linealidad en las
relaciones interpersonales de sus miembros suprilmiéos roles jerarquicos de cualquier tipo, se
genera un dialogo que propicia el mutuo aprendigaje construyen proyectos que desarrollen la
creatividad y la imaginacion, haciendo surgir uevaparadigma educativo en el que la realidad se

reinterpreta de un modo critico al hacer un usdigente y liberador de estos contextos.

Rheingold (2004) habla de multitudes inteligentedeycomunidades virtuales como subculturas y
grupos espontaneamente constituidos, donde el allonuiliza constantemente herramientas que le
permiten adoptar nuevos formatos de interaccidordioacion y cooperacion y Lévy considera que
la suma de inteligencias compartidas crean unaciespe cerebro comin “mas imaginativo, mas
rapido, mas capaz de aprender e inventar que entoa inteligentemente dirigido. El ciberespacio
es quizas solo el indispensable desvio técnico glaenzar la inteligencia colectiva” (Lévy, P.,
2007: 103). Asimismo, O Reilly (2005) hace alusadriérmino arquitectura de la participacion para
contextualizar el principio de la colectivizacion gf intercambio del conocimiento entre los
miembros de las comunidades virtuales. Estos nueles ciudadanos en los escenarios virtuales

convergentes llevan consigo un modelo que perrilizan la arquitectura de la Red.

4.2. Modelos Comunicativos

En estos momentos ponemos encontrar tres modmosnicativos diferentes en el ciberespacio: el

modelo bancario, el modelo falsamente democratieglonyodelo horizontal.

En unmodelo bancario de comunicaciénquien emite deposita su informacion en quienbieci
transmitiéndole datos e informaciones que debeodepir. Tiene un caracter unidireccional
haciendo una clara distincion entre dos polos,m@k@ o fuente de la informacion y el receptor
destinatario de dicha informacidn, cuya mision &asen decodificar los mensajes y reproducirlos

de igual forma que lo recibi6é en su emisién origina

El modelo falsamente democréticopor su parte, estd muy presente en escenaridslesy
comunicativos y educativos. Quien emite solicitugenes reciben una retroalimentacion o feedback
de la comunicacion. Las respuestas esperadas dedegtores son las que refuerzan el punto de

vista de los emisores. A primera vista es un modplarentemente participativo que buscan la
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autonomia de los individuos, pero en realidad séloerza una dependencia en torno al punto de
vista de quien emite perpetuandose este rol recemefinidamente en la ciudadania. Los papeles
de emisor y receptor no son intercambiables, neeneo posibilidades de decision y de nuevos

aportes en la comunicacion los individuos receptore

En el modelo horizontal se presuponen relaciones biolégicas entre los vithdis,

independientemente de su posicion de emisores aptares de los mensajes. Este modelo esta
basado a partir de una concepcion comunicativa BMERue potencia la emisibn de mensajes
propios y no la reproduccion de los mismos. Cagetespuede desenvolverse con plena autonomia

dentro de los procesos comunicativos que se dédaarem los escenarios digitales convergentes.
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5. IMPLICACIONES PEDAGOCICAS: EDUCOMUNICACION Y  CONECTIVISMO.

5.1. Educomunicaciéon

La Educomunicacion es el campo de estudio dondéugen la Educacion y la Comunicacion.
También recibe otros nombres en paises de halgari@iscomo Educacion Mediatica o Educacion
para la Comunicacion. Educomunicacién no es unegincnuevo, sino que ya ha sido estudiado y
puesto en practica por muchas instituciones y pachwms educadores y profesionales de la
comunicacion. Paulo Freire fue el que en su orjglante6 los principios de la educomunicacién
basados en el didlogo que se debia desarrollasetohtextos educomunicativos y que no debia ser
un didlogo complaciente o un dialogo para la naih@, que tenia que indagar en los saberes previos

de las personas participantes y cuestionar sieehm@nocimiento preestablecido.

En este punto se hace necesaria una lectura ndesdie el sentimiento y que transmite emociones
que dificilmente se pueden transmitir desde loi¢edr Paulo Freire (2007:73) nos remite de esta

manera tan hermosa la esencia del didlogo en lartoacion:

Si no amo el mundo, si no amo la vida, si no artos &ombres, no me es posible el didlogo.
No hay, por otro lado, didlogo si no hay humildad.pronunciacién del mundo, con el cual
los hombres lo recrean permanentemente, no puedssacto arrogante. El didlogo, como

encuentro de los hombres para la tarea comun dersalactuar, se rompe si sus polos (o

uno de ellos) pierde la humildad.

¢,Como puedo dialogar, si alieno la ignorancia, es$ si la veo siempre en el otro, nunca

en mi?

¢,Como puedo dialogar, si me admito como un homifezedte, virtuoso por herencia,

frente a los otros, meros objetos en quienes non@xro otros “yo”?

¢,Como puedo dialogar, si me siento participanteidéghetto” de hombres puros, duefios
de la verdad y del saber, para quienes todos les egtan fuera son “esa gente” o son

“nativos inferiores”?

¢,Como puedo dialogar, si parto de que la pronuridiaael mundo es tarea de hombres
selectos y que la presencia de las masas en larlaists sintoma de su deterioro, el cual
debo evitar?
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¢ Cbémo puedo dialogar, si me cierro a la contribucde los otros, la cual jaméas reconozco

y hasta me siento ofendido con ella?

Cuando hablamos de participacion estamos definidadaccion por excelencia de los nuevos
escenarios digitales. El gran desarrollo de laggesbciales se debe a su conformaciébn como
espacios de participacion. Esta participacion m@aggosible sin la concepcion que la Web 2.0 ha

infundido al ciberespacio.

Rheingold (2004) habla de multitudes inteligenteseycomunidades virtuales como subculturas y
grupos espontaneamente constituidos, donde lowsujglizan constantemente herramientas que le

permiten adoptar nuevos formatos de interactividadrdinacion y colaboracion.

Por su parte, Lévy considera que la suma de ietaigs compartidas crean una especie de cerebro
comun “mas imaginativo, mas rapido, mas capaz dendpr e inventar que un colectivo
inteligentemente dirigido. El ciberespacio es guizdlo el indispensable desvio técnico para

alcanzar la inteligencia colectiva” (Lévy, 2007:103

Asimismo, O’Reilly (2005) hace alusion al términoquatectura de la participacion para
contextualizar el principio de la colectivizacion gf intercambio del conocimiento entre los
miembros de las comunidades virtuales. Es un cémaagn el que pretende expresar la idea de
contenidos generados mediante la colaboracion estrarios y la produccion por parte de estos. En
su nivel mas simple, significa que la forma en goeservicio, producto o aplicacion esta disefiado
puede mejorar facilitando la participacion masiedas usuarios. La arquitectura de la participacio
ocurre cuando mediante el uso normal de una ajiitaw servicio, el servicio mismo mejora.
Aplicado a la Web 2.0, se potencia y mejora enddida que mas personas las utilizan. El software
de la Web 2.0 esta disefiado de forma que las auierees del usuario tienen el efecto colateral de
mejorar el servicio. Cuanto mas usuarios y ussdrnesquen en Google, mas se va a mejorar en sus

resultados de bldsqueda y cuantas mas personasengretilicen Facebook mejor sera Facebook.

Mediante la interaccion en los Entornos VirtualesAgrrendizaje se pueden alcanzar los siguientes

niveles superiores de participacion (Ferres i Pdat2010):

Participacion mediante la interactividad tecnoldgie:

El modelo EMIREC de la comunicacién, desarrollado Jean Cloutier, concede a cada individuo la
posibilidad de ser al mismo tiempo emisor/a y remép en el proceso comunicativo, los
intercambios de informacion se realizan en un padorizontalidad y la comunicacion fluye de

modo bidireccional y permanente. El modelo EMIREBEaelacionado con la filosofia pedagogica
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de Paulo Freire, se trata de un proceso comunicaie es al mismo tiempo un proceso de
aprendizaje. En esta interaccion se produce lxidreactiva de significados por parte de quienes
estan aprendiendo, con la consiguiente rupturarbelelo de comunicacion lineal-unidireccional-
vertical caracteristico de la educacién tradiciopata transformarlo en un modelo interactivo-

bidireccional-horizontal.

En este proceso se pone de relieve que es eneetdntbio de roles (emisores/as-receptores/as)
donde se realizan los procesos de aprendizaje.eDasperspectiva comunicativa se produce un
intercambio de papeles estancos y desde la peisspeducativa, se entiende la comunicacién como

un medio de aprendizaje

Participacién mediante la relacion:

Del mismo modo que los servicios de redes socilesen la oportunidad crear vinculos entre sus
miembros mediante redes de tramas, en un entoru@livile ensefianza y comunicacién, se podra

interaccionar entre personas que compartan un nirgeI@s por construir el conocimiento.

Los entornos de aprendizaje deberan ofrecer estenanforma de participacion basada en la
relacion, esto se consigue generando debates &stdevlas herramientas de comunicacion, donde
los participantes pueden integrarse facilmente tr@enrealizan un aprendizaje critico, las
comunicaciones seran eficaces siempre que apoyém realizacion de tareas conjuntas. El rasgo
que debe diferenciar a una comunidad virtual esolabilidad e interaccion social entre sus

miembros, que superara el aislamiento para tramsito en colaboracion.

Participacién en la construccién del conocimientoatectivo:

Henry Jenkins (2008:14) se apoya en el conceptimtdiigencia colectiva de Pierre Lévy (1997)
para definir los rasgos de la nueva cultura: lavegyencia de medios y la cultura participativa. Del
mismo modo que "nadie lo sabe todo, todo el murade slgo, todo conocimiento reside en la
humanidad" (Lévy, 1997:20) las comunidades de aizaje, al constituirse como entornos
participativos, permiten generar esa sinergia dasdimtegran los conocimientos individuales para

construir un conocimiento compartido superior.

La creacién de espacios de trabajo grupal, lazation de herramientas de trabajo colaborativo,
como pueden ser las wikis 0 la comunicacion bidie@l para la resolucion de problemas se
convierten en un sistema abierto, en permanentstraacion de conocimiento, facilitado por el

intercambio de informacion y contenidos.
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Participacion para la transformacion del entorno:

A través de la comunicacion, compartiendo expeidsng potenciando el trabajo colaborativo en
equipo, asi como la conciencia critica para exteladeposibilidades movilizadoras que ofrecen los
entornos para transformar los medios de comunicat®@dmasas hacen posible la transformacién del
entorno. El contexto social en el que esta inmelsalucando, constituye la referencia para que éste

construya su propio conocimiento de la realidad.

El aprendizaje colaborativo es esencial en losreosovirtuales porgue supone una construccion

activa del conocimiento ademas de otras ventaja® Gon:

Se sientan las bases de la comunicacion y el diahogcias a las continuas interacciones

entre sus miembros.

Se obtiene un aprendizaje significativo y exitoqooyado en el desarrollo de las

capacidades.

Cada uno de los miembros -por separado- para eeitdirse excluido del grupo aumenta su
iniciativa para aportar ideas, informacion y enrésolucion de problemas, adquiriendo

habilidades para la socializacion.

Se incrementa la autoestima, se desarrolla el pgesto critico, aumentan los sentimientos

de respeto y solidaridad hacia sus iguales.
Desaparece la sensacion de aislamiento que prevestudio a distancia.

Aunque para que se consigan todas estas vent#jagéa del aprendizaje colaborativo habra que
desarrollar estrategias didacticas orientadas @ritan e incentivar la interaccion de los miembros,

asi como la apertura y el pensamiento critico.

5.2. Conectivismo

Las anteriores teorias del aprendizaje aparec@rtas de la que la tecnologia invadiera las autas.

tecnologia no solo ha irrumpido de tal modo quechmbiado la forma en que vivimos y nos

comunicamos sin también la forma en que aprendePmstanto a los procesos de ensefianza-
aprendizaje se debe reflejar esta influencia yolasrtunidades que ofrece. En estas teorias del
aprendizaje se toma al individuo como protagordstamismo sin tener en cuenta el aprendizaje que
se desarrolla fuera del individuo y en la coledid. Segun Siemens (2004) “las teorias de
aprendizaje se ocupan del proceso de aprendizagé mismo, no del valor de lo que esta siendo

aprendido”. El conocimiento ya no se adquiere de fanma lineal. La utilizacién de los medios
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digitales abren muchos interrogantes respecto taasformaciones de las estructuras narrativas de
los propios medios, la influencia en la construsci@presentacion e identificacion de la realidad y
la contribucion a una nueva formacién de comundagi socializacion. Actualmente la tecnologia
realiza muchas de las operaciones cognitivas qtes aealizaban los aprendices como son el
almacenamiento de informacién y la recuperaciémfitemacion. Ya no se hace necesario conocer

dicho informacion sino aprender a encontrarla.

La tecnologia evoluciona exponencialmente y losbiasnse precipitan dia a dia, se debe plantear el
interrogante sobre si puede permanecer actualizae tales circunstancias. La accion en la
resolucion de problemas provoca en ocasiones gdebsedar una respuesta cuando aun no hay una

comprension completa por lo que el aprendizaje dabsoluciones a estas situaciones.

El conectivismo integra los principios exploradosr gas teorias del caos, redes neuronales,
complejidad y auto-organizacion. El individuo gexteente se encuentra en ambientes que no estan

necesariamente bajo su control. Se encuentraisptsibilidad de predecir

El aprendizaje es un proceso que ocurre dentrondeamplia gama de ambientes que no estan
necesariamente bajo el control del individuo. Es @&to que el conocimiento (entendido como
conocimiento aplicable) puede residir fuera delhgenano, por ejemplo dentro de una organizacion
0 una base de datos, y se enfoca en la conexi@tiabpada en conjuntos de informacion que nos
permite aumentar cada vez mas nuestro estado asuabnocimiento. En el constructivismo los
individuos desarrollan tareas para generar urifeigdo, pero en conductismo deben reconocer el
significado en el caos, encontrando los patrongmpates por lo que es importante la formacion de
lazos entre comunidades especializadas y la caogirudel significado. Una de las actividades
clave de aprendizaje debe ser reconocer los cambiggjustarse a ellos cuando estos sucedan. La

habilidad distinguir entre la informacion importargt no importante es fundamental.
Principios del conectivismo segln Siemens sonitpsentes:
(] El aprendizaje y el conocimiento dependen de lardidad de opiniones.

(] El aprendizaje es un proceso de conectar nodos eatefsl de informacién

especializados.
El aprendizaje puede residir en dispositivos nodnos.

La capacidad de saber mas es mas critica que aquadl se sabe en un momento
dado.

] La alimentacion y mantenimiento de las conexioresiecesaria para facilitar el

aprendizaje continuo.

] La habilidad de ver conexiones entre areas, ideanigeptos es una habilidad clave.
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X La actualizacion (conocimiento preciso y actual) l@sintencion de todas las

actividades conectivistas de aprendizaje.

X La toma de decisiones es, en si misma, un procesaptendizaje. El acto de
escoger qué aprender y el significado de la infoiémaque se recibe, es visto a
través del lente de una realidad cambiante. Uuo#ida correcta hoy, puede estar
equivocada mafiana debido a alteraciones en elnenioformativo que afecta la

decision.

El conocimiento personal se hace de una red, queerla de informacién a organizaciones e
instituciones, que a su vez retroalimentan infoitraen la misma red, que finalmente termina
proveyendo nuevo aprendizaje al individuo. Estéodie desarrollo del conocimiento permite a los
aprendices mantenerse actualizados en el camplocaaléan formado conexiones. A través de los
foros los usuarios entablan dialogos donde comparfeniones diferentes y conectan diferentes
fuentes de informacion que comparten entre todqeeytodos aportan. Con sus aportaciones a la
comunidad de conocimiento cada individuo reconaee“th capacidad de aumentar el conocimiento
es mas importante que lo que uno sabe”. Como dg&n&ein: “Todos somos ignorantes pero no

todos ignoramos las mismas cosas”.
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6. INVESTIGACION SOBRE LAS COMUNIDADES EN LINEA EN TORNO A
NARRACIONES MEDIATICAS

6.1 Justificacion de la metodologia a sequir

Se ha optado por una investigacion exploratoriaxperimental con un disefio mixto basado en una
metodologia cualitativa (entrevista estructuradimsamiembros de la comunidad) y cuantitativa
(estudio descriptivo de los escenarios virtualegya llevar a cabo esta investigacion, se ha optado
por la articulacion de las técnicas cuantitativaugalitativa. Como sefialan Callejo y Viedma,
mediante esta metodologia “se persigue que lzadtithn de varios tipos de aproximacion, como si
fueran diferentes miradas, confluyan en igualesmegantes resultados” (2006: 63). Es por ello por
lo que se ha elegido este tipo de metodologia:ugoodrece la posibilidad de recopilar informacion
sobre una misma realidad desde distintos enfoquasegurar los resultados utilizando varios
métodos. Los estudios exploratorios nos permifgaxamarnos a fenémenos desconocidos, con el
fin de aumentar el grado de familiaridad y contydru con ideas respecto a la forma correcta de
abordar una investigacion en particular. Con epfsito de que estos estudios no se constituyan en
pérdida de tiempo y recursos, es indispensablex@paonos a ellos, con una adecuada revision de
los recursos bibliogréaficos y de la webgrafia. Bgs ocasiones constituyen un fin en si mismos,
establecen el tono para investigaciones posteripres caracterizan por ser mas flexibles en su
metodologia, son mas amplios y dispersos, implisarmayor riesgo y requieren de paciencia,

serenidad y receptividad durante la investigadibrestudio exploratorio se centra en descubrir.

Una vez elegido el objeto de estudio y establdeidaodalidad de observacidn, es hora de acercarse
al entorno en estudio. Segun Corbetta “la forma m@&®miun de resolver el problema es la
intervencion de un mediador cultural. Esta técomasiste en recurrir a la credibilidad y el prastig
de uno de los miembros del grupo para legitimaokelervador y hacer que el grupo lo acepte”
(Corbetta, 2007: 315). El mediador tiene la comda de los miembros del grupo y a la vez entiende
y acepta las intenciones del investigador o ingedbira. Se eligio en uno de los grupos de
observacion un mediador entre los miembros mésarede de la comunidad y con mayor estatus y
en el segundo grupo se contacté directamente condenlos Webmaster. En ambos casos se
explicaron con detenimiento las motivaciones y tae del estudio y la aceptacion y
predisposicion fue practicamente inmediata. Calagliajue continia en ambos casos una relacion
muy cordial y muestran disposicion y hasta motidadiacia la investigadora para la profundizacién

en futuras investigaciones.
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En la siguiente imagen se puede apreciar como elaaher facilita el acercamiento a los miembros

de la comunidad legitimando a la investigadora:

Marga Roura

Con el permiso de los administradores de El &nillo Unico me ponge en contacto con
vosotros para solicitar vuestra participacian en un estudio que estoy levando a
cabo sobre comunidades generadas en torno a narraciones transmedidticas como
es el caso de El Sefior de los Anillos,

Se trata de que quién desee participar se ponga en contacto conmigo para
contestar a un entrevista que os mandaria v en la que se respetaria
completamente el anonimato.

Mi investigadion lleva por titulo "Estudio de las comunidades en linea en torno a
narraciones transmediaticas. Dignificacian de la cultura popular en escenarios
wirtuales”™ como Trabajo Fin de Master en un postgrado en la UMED.

Muchas gracias por vuestra atencian.

gusta - Comentar

m

I A oiras 3 personas mas les gusta esto.

El Anille Unico Dezde EAU ya hemos hablado con ella v nos parece
interesante su proyecto, ademas de sentirnos halagados por
habernos escogido a nosotros ;) Asi gque quien quiera participar,
puede hacerlo, las entrevistas serian anonimas

04 de agosto a las 19:30 - Ya no me gusta - b 2 personas

Se optd por una entrevista estructurada y los é@staglos fueron voluntarios por lo que en esta
primera aproximacion al objeto de estudio no ha pidlsible elegir una muestra representativa. La
entrevista estructurada es un tipo de entrevista goe se hacen las mismas preguntas a todos los
entrevistados con la misma formulacién y en el mismden. Los entrevistados tienen plena libertad
para contestar como deseen ya que las preguntas debabiertas. Este tipo de técnica media entre
los métodos cuantitativos y cualitativos de ingeatidn. Va a permitir una estandarizacion de la
informacién que se puede recoger codificada ennaisiz de datos y que es propio del criterio
cuantitativo y a la vez las respuestas pueden rsdizadas en su totalidad como contenidos sin
enmascararlas en categorias generales que peahiiese para conocer por descubrimiento y mas a
fondo el objeto de estudio. Se ha decidido el wsesle tipo de entrevista ya que no se conocia lo
suficiente el objeto de estudio para la realizadiérun cuestionario cerrado y no se habia entablado

todavia una relacion cercana que posibilitara feeeista abierta.
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La entrevista estructurada que se ha llevado aesbuas de tipo cualitativo que cuantitativo per la

siguientes razones:

La entrevista no tiene por objetivo enmarcar atesigtado en una serie de de esquemas
preestablecidos por el entrevistador. El objeti@aavser “proporcionar un marco dentro del
cual los entrevistados puedan expresapropiomodo de sentir con sus propias palabras”
(Corbetta 2007:345)

La entrevista no se va a emplear para recabar datoe las personas sino para hacerlas
hablar y conocer sus puntos de vista.

El criterio utilizado se centra en el sujeto ens&do y no se centra en las variables ya que
lo que interesa es comprender los hechos socialascyltura que se vive dentro de la
comunidad a partir de un estudio global de losreos y de los sujetos estudiados. No se

trata de contar variables y relacionarlas sinondergler como se manifiestan los individuos.
El instrumento de andlisis para la recopilacion ini®rmacion se basé en “Los Criterios e

Indicadores para el Andlisis y la Evaluacion detd?tamas Virtuales” del libro de Sara Osuna

Configuracion y Gestion de Plataformas Virtuales.
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6.2. Fases de la investigacion

Se han desarrollado en seis fases divididas epaltss una etapa de organizacion y otra etapa de
investigacion.

Durante la primera etapa, de caracter organizatse,formula y delimita el problema de
investigacion, los objetivos de la investigacidoseyestructura formalmente la propuesta de estudio.
También se realiza la revision, preliminar en prifugar y pormenorizada posteriormente, de la
bibliografia, la exploracion de la Red y se elabelranarco tedrico en el que se va a enmarcar la
investigacion.

La segunda etapa, de naturaleza investigativeerseacen el disefio metodoldgico, en la recogida de

datos, la interpretacién de los mismos vy la elatiéredel informe final y las conclusiones finales.

ETAPA ORGANIZATIVA ETAPA INVESTIGATIVA

FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4 FASE 5 FASE 6
Formulacibny  Revisién Seleccién de la Envio de la Interpretacion de Elaboracion del
delimitacién del bibliografica, muestra. entrevista y resultados. informe final y
problema de exploracion de Disefio del recoleccion de las conclusiones
investigacion. laredy instrumento de datos de estudio.

elaboracién del andlisis y de la
marco tedrico. entrevista

estructurada.

La primera fase, de caracter preparatorio, se articula en tornar@eso de concrecién de la idea
preliminar, aun imprecisa, de investigacion en oblema de investigacién definido y estructurado
formalmente. Durante esta fase se realizan lagesitps actuaciones:

-Revision bibliografica preliminar y exploraciéreparatoria de la red.

-Estructuracion formal de la idea de investigacion.

X Concrecion del objeto de estudio.

X Planteamiento de preguntas y objetivos de la ifgasbn.
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Antecedentes tedricos y antecedentes empiricos.
Objetivos de la investigacion.

Planteamiento de la relevancia de la investigacion.

Durante lasegunda fasese llevo a cabo la revision de literatura y exqpdadn pormenorizada en la
Red y a diferencia de las actuaciones llevadasa darante la fase anterior, mas preparatorias e
iniciadoras, en esta fase, la revision de biblifigrg la exploracién de la red se realizan de forma

detallada y minuciosa con cuatro objetivos:

Delimitar adecuadamente el objeto de estudio.

Definir los conceptos clave, términos e ideas [jpides.

Elaboracion de un plan de temas a desarrollar derdo al planteamiento del problema en
el desarrollo del marco teorico.

Aproximacion selectiva a las fuentes.

A través de la revision de la literatura, se precaddetectar, obtener y consultar la bibliografia
especifica relacionada con el propésito del estydiposteriormente, se extraerd y recopilara la
informacion relevante referente a la investigaciéan el objetivo de estudiar en profundidad el

contexto tedrico en el que se inscribe la investdya Se utilizan:

Fuentes primarias: libros, monografias, articubsavistas y tesis.

Fuentes secundarias: listados, resefias y revisiusesonduzcan a las fuentes primarias.

Ademas de la revision bibliografica, en esta irigasion enfocada en el dmbito de Internet y
centrada en el estudio de aplicaciones de navegaad, la exploracién de la red tendra un papel
fundamental, no so6lo en la configuracibn del matedrico, sino a lo largo de toda la etapa

investigativa.

Una vez delimitado el problema de estudio y rewdsé#al literatura, se procedera a sustentar
tedricamente el estudio. Para ello se analizar@xpondran las teorias, perspectivas teéricas e
investigaciones que encuadren el estudio. El mdedmico ademas cumplira una funcién

orientadora a la hora de disefiar adecuadamentettadologia de investigacion y ofrecera un marco

de referencia fundamental para interpretar lodtados del estudio.

La tercera faseconsistio en la seleccion de la muestra que seretdnen una observacion no

participante de los escenarios virtuales desadadlapor las comunidades de seguidores de
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narraciones transmediaticas. Se encontraron diafthde foros, blogs, sitios web y grupos en redes
sociales. Se busc6 una muestra representativa gmi@articipacion y proyectos colaborativos. Esta
muestra se fue perfilando y afinado poco a pocqugaen algunos casos no hubo ninguna respuesta
por parte de losvebmastercuando se quiso contactar con ellos y en otroescks narracion
transmediatica elegida no era demasiado repres@ntaPosteriormente, se optd por la observacion
participante para conocer mejor las comunidadesstiedio y se cred una cuenta en cada uno de los
escenarios virtuales con el nick PRINCESS-ANONYMOSS8 contacté de esta manera con varios

miembros de la comunidad que se mostraron muyalegjiabiertos y dispuestos.

# » Perfil plblico de PRINCESS-ANONYMOUS

p perfil publico de princess-anonymous

d zesumen

Uitima actualizacion: 18 de Agosto de 2011

Usuario desde: 15 de Julio de 2011
Cumpleaiios: 24 de Enero

Edad: 35 afos

Sexp: & Mujer

Pais de origen: I= Espafia

Buscar todo ¢l contenide creado o administrador por PRINCESS-ANONYMOUS

Firma de los mensajes:

WSS EARIPE

En futuras investigaciones en este campo se hamssamo un acercamiento mayor al objeto de

estudio con la participacion activa en foros.

La recoleccion de datos se realiza durantubata fase,para ello se han enviado con anterioridad
las entrevistas y se ha desarrollado una exhaugstp@menorizada exploracion del entorno de las
plataformas de las comunidades estudiadas y estduequinta fase cuando se lleva a cabo el
andlisis de los datos obtenidos en la cuarta fase.

En lasexta y Ultima fasetras la interpretacion de los resultados se peeeth exposicion de los
mismos a través de un informe final donde, de nsistematico, se expondran cada una de las fases
del estudio y las reflexiones finales. En el aghrtéinal de Conclusiones se realizara un resumen de

los resultados obtenidos.
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6.3. Seleccién de la muestra

Se han elegido para la investigacion como narrasidransmediaticas la sa§tar Warsy la novela
de TolkienThe Lord of The Ringporque por sus caracteristicas han sido y somerdfs de la
cultura popular y porque se han desarrollado ertipegmente la totalidad de medios tanto

analdgicos como digitales.
A continuacion se van a desarrollar cada una dedamciones transmédicas, en un repaso general
de su historia y para un conocimiento de sus adiapkes para otros medios como la literatura, el

ensayo, el cine, la radio, el teatro, la televisgrtomic y los videojuegos.

EL MUNDO STAR WARS

El tamafio no importa. Mirame a mi. Me juzgas potamafo, ¢eh? Y no
deberias, porque mi aliada es la fuerza, y unarpedaliada es... La vida la
crea, la hace crecer, nos penetra y nos rodearesfiminosos somos! jNo
esta cruda material

Maestro Yoda

Para comenzar hablando de Star Wars hay que remertal977 con el estreno de la pelicula Star
Wars: Episodio IV conocida en espariol parGuerra de la GalaxiasPelicula escrita y dirigida por
George Lucas que la define como una Space &perso como perteneciente al género de ciencia

ficcion.

La primera pelicula de Star Wars es la cuarta defgra cronologia interna. Las siguientes pel&ula
serian El Imperio Contraatacey El Retorno del JediLa peliculaStar Wars: Episodio IVfue en su

tiempo una de las peliculas mas taquilleras deideoria del cine con una recaudacién de 775
millones de dolares. En la actualidad esta cifra n@ es comparable con las grandes
superproducciones, ya que hasta la fecha la madi¢ag ha sido la peliculAvatar en 2009 del

director James Cameron con una recaudacion de .78 @illones de dolares. Hay que sefialar que
James Cameron tras ver Star Wars decidié renuacgar empleo como chofer para empezar su

trayectoria en el cine. No es un caso aislado gaSiar Wars ha sido en numerosas ocasiones fuente

1> Género de fantasia donde se relatan historiasaderaventuras con transfondo romantico ambiesida
el espacio. Este término se utilizéd por primera @ez1941 de manera peyorativa para referirse asahra
abusaban de los tdpicos y clichés de la cienatgdfic Con el tiempo este término ha dejado de testr tipo
de connotaciones. El género fue producto de lastasvpulp de los afios 1920-1940.
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de inspiracion para un gran numero de directorgslignistas. Ademas se ha convertido en un

fendmeno de la cultura popular.

La frase May The Force Be With Yben espafiol “Que la Fuerza te Acompafie” es urlagidiez
mejores frases en la historia del cine americalabanda sonora de John Willians es una de las mas

populares.

Hubo que esperar hasta 1999 para que se estretagal
precuela¥ de la trilogia que descubriria lo ocurrido tiemg
antes de lo narrado en la primera trilogia. Sa tlaStar Wars:

Episodio | — La Amenaza Fantasn&tar Wars: Episodio Il —
El Atagque de los Cloney Star Wars: Episodio Il — La
Venganza de los Sitkl estreno de las presecuelas hizo que

cambiara el titulo original de la primera pelicahque se

afadié el subtituloA New Hope en espafiolUna Nueva

Esperanza

George Lucas tiene todos los derechos de Merchagdgenerados por Star Wars y todas las
producciones que se realizaran a partir de entothelesrian ser autorizadas por Lucasfilm. Todas
estas producciones se engloban dentro de lo quersece como Universo Expandido y abarca
historias, novelas, programas de television y \igsgns. Todo este material abarca historias que
van desde 25.000 afios antes y 140 afios despugsmérl producto del Universo Expandido fue
una publicacion de Marvel Cémics en 1978 que ctib®® una serie de historietas sobre Star Wars.
Desde entonces se han producido series y pelipalasla television y una de las mas conocidas
fueron las series y peliculas dedicadas a unosmages que aparecieron en El Retorno de Jedi, se

trata de los ewoks a mediados de los 80.

Cartoon Network produj&tar Wars: Clon Warentre 2003 y 2005. Se trataba de una serie de
dibujos animados que se centraba en el periodaeleas clon. La serie original se compone de 20
miniepisodios de 3 minutos para las primeras dogpoeadas (que componen el volumen uno de la
serie) y cinco episodios de doce a quince minueuaracién para la tercera temporada (que
componen el volumen dos de la serie). Los 25 efsage componen principalmente de batallas

internas ya que su énfasis esta centrado en l@nacpor este motivo la historia no esta tan

'® Se llama precuela a toda pelicula, historietde ske television, videojuego o novela creada désple una
entrega original que tuvo éxito, pero cuya refei@mronoldgica se sita en el pasado, generalmente
desvelando las causas o los origenes del argurden#oprimera entrega.
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desarrollada como en las peliculas. En 2008 sa l@ngelicula con el mismo nombre de animacion
CGI "y que da lugar a otra serie de dibujos animadeeder por Lucasfilm para Cartoon Network.

El primer videojuego que se comercializd feiar Wars; El Imperio Contraatacan 1982 para la
videoconsola Atari 2600. Desde entonces se hanrcatieado multitud de videojuegos de accidn,
de simulacion de vuelo de naves espaciale§irtdgperson shooterde juego de rol, de estrategia y

juegoson line.

COMPLETE SAGA

Los dltimos juegos lanzados a la venta kkego Star Wars: The Complete Sa§tar Wars: The
Force Unleasheg Star Wars: The Force Unleashed, Ipara PlayStation 3, PSP, PlayStation
2, Xbox 360, Nintendo DSy Wii. Hay dos titulos méssados en las Guerras Clon, que fueron
puestos a la venta dura nte noviembre de 2008\patendo DS $tar Wars Las Guerras Clon: La
alianza de los jedliy para Wii Star Wars Las Guerras Clon: Duelos con espadasige Ademas,
existe una serie de videojuegos de rol titulgtia Wars: Caballeros de la Antigua Republita
cual estd conformada pStar Wars: Caballeros de la Antigua Republ{g@03; Xbox y PC)Star
Wars: Caballeros de la Antigua Republica 2: Los@ef Sith(2005; Xbox y PC) ystar Wars: The
Old Republig2011).

Merece la pena afadir una produccién muy partiadgat ucasfilm,Star Wars: In Concertue se
estrené en 2009. Se traté de un evento musicalodehdras de duracion en donde la Orquesta
Filarménica Real y un coro en vivo interpretan temas musicales compuestos por John Williams,

mientras se proyectan de forma sincronizada une derescenas editadas de las peliculsStale

" CGl significacomputer-Generated Imagery o imagen generada por ordenador yes la aplicacién del campo
de graficos realizados por ordenador mediantéicgsaen tres dimensiones -3D para la creaciémmeent
muchas otras cosas, de efectos especiales.
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Warsen una gran pantalla Led de alta definicion deedsiones considerables. La gira conto con un

total de 140 exhibiciones en un centenar de citglddell paises distintos.

Con Star Wars comenzd una nueva concepcion dehamgdising. Se han llegado a pagar grandes
cantidades de dinero por productos de la saga dolie en figuras de accién por grandes

coleccionistas. Hoy en dia la venta de productosvatios de la saga sigue siendo un éxito y se
pueden encontrar todo tipo de objetos relacionadasStar Wars. La marca Lego ha reproducido
una serie de juegos de construccion adaptadosaghka de George Lucas y recientemente Adidas

saco al mercado una coleccién de zapatillas cteniatica de la saga.

adidas A~
“STORMTROOPER ”

)

La saga ha tenido un gran impacto cultural quealtegsta hoy dia. Cuando Ronald Reagan en 1983
propuso la Iniciativa de Defensa Estratégica (®Dplan fue etiquetado al instante con el nombre de
“Star Wars”. Se llegdb a crear una nueva religionamhkda jediismo (se
pronunciayediismoo yedaismp inspirado en los personajes jedi de la saga osee@dr George
Lucas quien se inspir6 en religiones como el budjshtacismo y el sintoismo y algunas creencias
célticas. En Reino Unido cerca de 400.000 perssaatfinian seguidoras de este creo en un censo
de 2001. El interés por todo lo relacionado car Btars llega a tal extremo que se ha generado por
participacion de todos los usuarios de la red uika llamada Wookieepedid con méas de 85.000
paginas en inglés y mas 16.000 en espafol. Ladafigor todo lo relacionado con esta saga ha

llegado a que se tome el 4 de Mayo como el Stas\Day.

18 URL de Wookieepediattp://starwars.wikia.com
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EL MUNDO DE THE LORD OF THE RINGS

«Tres anillos para los reyes elfos bajo el cielo.

Siete para los sefiores enanos en casas de piedra.

Nueve para los hombres mortales condenados a morir.

Uno para el «Sefior oscuro», sobre el trono oscuro
en la tierra de Mordor donde se extienden las Sasnbr

Un Anillo para gobernarlos a todos.

Un Anillo para encontrarlos, un Anillo para atrasrh todos

y atarlos en las tinieblas en la tierra de Mordondk se

extienden las sombras».
J. R. R. TolkienEl Sefior de los Anillos

The Lord of the Ringgn espafidEl Sefior de los Anillges una novela escrita por Tolkien filésofo,
escritor y profesor en la universidad de Oxforditdteece al subgénero de la fantasia épica y la
historia transcurre en un lugar ficticio llamaddriarra Media habitado por seres de diferentessraza
como hombres, elfos 0 enanos entre otros. Fuaeserire 1937 y 1949 y se tuvo que publicar en
tres volimenes debido a su extension por lo queentrata de una trilogia. Las tres partes de la
novela se titulanLa Comunidad del Anillo, Las Dos Torres y El Ratodel Rey Tolkien escribio

El Sefor de los Anillos como continuacion de umdilanterior llamaddel Hobbit, pero la trata
argumental es continuacion de otro de sus librasiddoEl Silmarillion donde se relatan los
acontecimientos de los Dias Antiguos y donde seibertoda la trama dégendariuno mitologia

de la Tierra Media y que proporciona el contexstdrico y linguistico de El Sefior de los Anillos.

Desde su publicacién ha sido reimpresa en numemsasiones y se ha traducido a mas de 25
idiomas diferente convirtiéndose en una de lassolm@s populares de la literatura del siglo XX. Ha
sido adaptada en mas de una ocasion a la radeated, al cine e incluso sobre videojuegos y se ha
escrito infinidad de libros con aproximacionesicag sobre sus origenes, influencias, filosofias y
temas literarios y sobre el autor y sus obras. Gwlaridad alin se mantiene en nuestro tiempo ya
que muy recientemente, en marzo de 2011 ha comergtaddaje de la peliculahe Hobbit: An
Unexpected Journeen espafodEl Hobbit: Un Viaje Inesperaddbasado en la obra de Tolkigh
Hobbit .

Se pondra a la venta en Noviembre de 2011 un nudeojuego llamadoEl Sefior de los Anillos:

La Guerra del Nortede accion y aventura RPG para PC, PS3 y Xbox 360.
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La primera adaptacion de El Sefior de los Anilloige para la BBC radio en 1955. Se trato de
doce episodios, los seis primeros para la primargeplLa Comunidad del Anillo. Mas adelante en
los afios 60 la emisora WBAI-FM de Nueva York lowdla intentar con pero esta vez se trato de
una breve adaptacién con muasica que no fue autiarigar su autor y por tanto retirada mas tarde.
Nuevas adaptaciones se fueron repitiendo afiosarde ¢n 1979 para la Nacional Public Radio de
Estados Unidos y en 1981 de nuevo por la BBC radi@6 episodios con una duracién media por
episodio de media hora. Mas recientemente en 20@&ptada por el éxito de las adaptaciones de
Jackson para el cine, la BBC edité ligeramentedaptacion y la emiti6 de nuevo, publicandola

también en casete y CD.

Hubo varios intentos de llevar a la gran pantaliapsaciones de El Sefor de los Anillos. La primera
fue en 1956 en una adaptacién de dibujos animadsadbs en los trabajos del ilustrador Arthur
Rackham pero que no fructificaron debido a queugrgno se adaptaba convenientemente a la obra
y el segundo intento ocurrié en 1967, de la manalidector estadounidense Stanley Kubrick, que
queria hacer una version de la novela con The &eatimo protagonistas: Paul McCartney como
Frodo, Ringo Starr como Sam, George Harrison comed&lf, y John Lennon como Gollum y que

tampoco fructifico.

La empresa United Artists compro parte de los de®de El Sefior de los Anillos y realiz6 en 1978
una adaptacion para el cine en una pelicula animatg accion real dirigida por Ralph Bankshi. El
largometraje hace un notable uso del rotoscopmidé en la que las escenas son filmadas con

personas reales sobre un fondo neutro para luedcaias» al celuloide como animacion.

El éxito comercial y la aceptacion popular llegadenla mano del director Peter Jackson. El rodaje
de la primera pelicula comenz6 en octubre 1999gs&€no de la tercera y ultima en diciembre de
2003. La Comunidad del Anillo se estreno en dicierdte 2001, Las Dos Torres en diciembre de
2002 y EIl Retorno del Rey en diciembre de 2003tr&® de todo un fenbmeno mediatico que
revivio la literatura de Tolkien y con él todo eundo fantastico de la Tierra Media. Consiguieron

entre las tres peliculas 17 premios Oscar, siemduik galardonada la ultima.

En 2009 un grupo de fans de la trilogia realizamrcortometraje de cuarenta minutos titulatie
Hunt for Gollumrealizado sin autorizacion con Unico propositolaleliversion, segun afirma su
guionista y director Chris Bouchard. Se estren® ¢ mayo de 2009 y se encuentra disponible para

verla por Internet de forma gratuita.

En 1980 se llevo a la television en una adaptgoésa una pelicula del Retorno del Rehiecha en

dibujos animados continuacion de la pelicula deRBlakshi.

9 The Hunt for Gollum disponible en el siguienteasethttp://thehuntforgollum.com/
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El Sefior de los Anillos también ha sido adaptadmwalic en 1971 y en 1981 por Toutain Editor que
se publico en varios paises europeos como Itallema&nia, Holanda, Dinamarca, Suecia y
Finlandia. En 1990 Recorded Books publicé una @aren audiolibro de la novela leida por el actor
britanico Rob Inglis, que utiliza distintas vocesrag cada personaje y canta todas las canciones él
mismo. Tolkien habia escrito la musica para alguleaks canciones del libro, pero fue Inglis, junto
con la directora Claudia Howard, quien escribiéesto. También se ha hecho una adaptacion teatral
basada en el libro, un musical de tres horas dactur. En 2006 fue estrenado en Toronto, se

estren6 también en Londres en junio de 2007 w®é en julio de 2008, tras 492 representaciones

Se han comercializado infinidad de videojuegos es@rSefior de los Anillos. El primero de ellos
desarrollado por Universal es de 2001 y lleva fiatotLa Comunidad del AnilloEl contrario de lo
que muchos pudieran pensar, no se basa en la prpakcula de la trilogia de Peter Jackson, a pesar
de que aparecio por las mismas fechas. Basadorevéda de Tolkien, y con la premisa de ser, en
teoria, un videojuego extremadamente fiel a leohesten el que se basa. El juego resultd ser muy
simple en su apartado jugable y gréfico, y demasiatto como para poder disfrutar algo de él. Por
fortuna para todos los fans de El Sefior de losiésyiese mismo afio saldria, ésta vez si, la primera
adaptacion de la saga de Peter Jackson. En 206@dgie Arts (EA) puso en el mercaéb Sefior

de los Anillos: Las Dos Torrgsara PlayStation 2 y Game Boy Advance y en 2003dglor de los
Anillos: El Retorno del Reyambién para PlayStation 2 y Game Boy Advancee Estimo
considerado el mejor de todos los videojuegos Hastacha creados entorno a El Sefior de los
Anillos. En 2004 apareceria el tituladBl Sefior de los Anillos: La Tercera Edabasado en los
juegos de rol y también desarrollado por EA. EnS28parecio un juego de tacticas solo para PSP
centrado en la estrategia. Mas adelante apak&efior de los Anillos: La Batalla por la Tierra

Mediadesarrollado por Amaze para PC se trata de uo jdegstrategia.
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En 2007 llega un juego on line multijugador magiMMOG) desarrollado por Turbina siguiendo la
estela que dej@&/orld of Warcraf.Se puede elegir entre ser un hobbit, un hombrelfaro un enano

y se pueden llegar a logra mejorar las habilidgdasrecentar el poder a las criaturas del mundo,
como trolls o orcos, en lugares tan caracteristm»ao La Comarca o Moria. Ademas se debe
escoger un oficio, o seguir la historia principal plego, divida en libros. Turbina decidio relpaja
hasta el limite el pago por jugar al videojuegogesis. Solo se paga por expansiones de objetos y

de nivel o por suscripciones VIP con beneficiosaxt

En 2009 llega el jueg&l Sefor de los Anillos: La Conquistiesarrollado por Pandemiz para
PlayStation 3. Desarrollado por los creadores alesdgaStar Wars: Battlefront,expertos en
multijlugadores online, La Conquista permite viyifuchar en las batallas mas importantes de la

trilogia como uno héroe mas.

Las comunidades en linea en torno a estas naresciorediaticas se eligieron conforme a los

siguientes parametros:

Comunidades en linea en torno a la Saiga Warsy a la trilogiaThe Lord of The Rings

5]

Comunidades no odficiales, es decir, que no se atreue dentro de las franquicias
pertenecientes a cada una de las narraciones ioadiédbn las que estan relacionadas o a

una marca comercial.

5]

Que contengan mas de 1.000 usuarios.

5]

Que desarrollen proyectos colaborativos en red.

5]

Que contengan herramientas comunicativas tales émmmg, chat y e-mail.

5]

Que exista la posibilidad de contacto directo domebmaster

Atendiendo a estos parametros el estudio se centias siguientes comunidades en linea:

Universo Star Warsttp://universostarwars.mforos.com/

El Anilo Unico http://www.elanillounico.com/
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6.4. Disefio de la entrevista estructurada y del itrelmento de analisis

A partir de este primer contacto y de un mayor@erento a las actividades desarrolladas en estas

comunidades en linea se generd una entrevistpaledtructurada y una herramienta de analisis.

Las preguntas de la entrevista para su analisigrsgan por categorias de la siguiente manera y los
resultados aparecen contenidos en el instrumenamdlésis bajo el apartado CULTURA DIGITAL.

Se han afiadido dos preguntas mas para el and@ikisadcesibilidad.

¢,Desde cuando estés registrado en esta comunidad?
¢Con que frecuencia entras en la comunidad?

_ ¢,Cuénto tiempo le dedicas de media?

Registro i o ]
Generalmente ¢en qué se centra tu actividad enmaredad?
Edad

Sexo

¢ Te fue facil aprender a usar este sitio web?
¢ Te parece eficaz y eficiente el uso a nivel técgiee haces de este

Accesibilidad sitio web?

CULTURA DIGITAL (por entrevista estructurada)

¢Qué es lo que mas valoras a nivel social de estaridad?
Valores ) _ _ i _
¢, Qué es lo que a nivel social mas te ha decep@@nad

Discurso ¢,Como calificarias tus didlogos en los foros?

Sobreentendidos y
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asunciones

¢, Qué es lo que nunca tolerarias emat fo

Normas y Reglas

¢Consideras que las reglas y normas estableciddassoorrectas?
¢Afadirias alguna regla 0 norma mas?

¢,Crees que alguna norma o alguna regla estan & mas

Papel de los Roles

¢Consideras que el nivel de jerarquia en los fafesta al nivel
comunicativo?
¢ Cual es tu rol actualmente?

¢, Qué ventajas o desventajas te aporta el rol queegsactualmente?

Pautas de participaciq

¢, Qué subforos son en los que mas frecuentas?
RQué es lo que te mueve a participar mas en egifiggs?

¢ Qué es lo que te motiva a participar activamamtesta comunidad?

Actuaciones de

Socializacion

¢, Crees que se generan en los foros grupos ceroadsados de
usuarios?
¢,Como fue tu proceso de integracidén en esta cordmid

¢ Te sientes actualmente integrado?

Estereotipos

¢Alguna vez has etiquetado a algun usuario/a detesnocerlo sélo

por el nick de usuario que utiliza o por los datesu perfil?

Identidad

¢ Te consideras una persona fuera de lo comun paegaidor de
Star Wars / The Lord of the Rings y dedicar tu pema esta
comunidad?

¢, Te sientes menospreciado cuando te consideranerdie por

dedicar tiempo a comunidades de este tipo y sedtiriracion por
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Star Wars / The Lord of the Rings?
En tu entorno social fisico ¢que piensan sobrédidm a Star Wars /
The Lord of the Rings?

y ¢Consideras que Star Wars / The Lord of The Ristgsa&la misma
Valoracion Cultural L
altura de una obra maestra de la cultura de élite?

A partir de estas categorias y las preguntas ggaeobre ellas, se creo el siguiente cuestiodario
preguntas abiertas y cerradas que se envid pot arf@ miembros de ambas comunidades que se

ofrecieron voluntarios.

El instrumento de analisis para la recopilaciéinftermacion, como ya se indicé anteriormente en la
justificacion de la metodologia, se basé en “Lo#te@os e Indicadores para el Analisis y la
Evaluacion de Plataformas Virtuales” del libro daré&s Osuna “Configuraciéon y Gestién de

Plataformas Virtuales”.

El analisis de las comunidades en linea en estsgli’a a realizar en desde dos perspectivas
diferentes una atendiendo al escenario virtualaldstide se desarrolla la actividad y otro desde los
aspectos culturales y sociales de los sujetos qu&ipan e integran la propia comunidad. Este

ultimo apartado serd analizado mediante entregi&taictura o encuesta de preguntas abiertas, como
se ha indicado en parrafos anteriores. Los aspectalizados en cada una de las perspectivas se

indican en la siguiente tabla:

[x]

Analisis del Escenario Virtual Analisis General

[x]

Aspectos Funcionales

[x]

Estructura Técnica

[x]

Servicios
Usabilidad
Accesibilidad

Comunicacion

K K X
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Andlisis social de los sujetos Cultura Digital

En elandlisis generalse hace un primer acercamiento al escenario vipara registrar entre otros
parametros el nimero de miembros, el movimientmelesajes en los foros y la participacion de los
usuarios, las herramientas tanto asincronica or@iimas que se utilizan y los proyectos
colaborativos que realiza. Esta primera fase esldimental y va a condicionar el desarrollo
posterior. Si se continla o no con el andlisiseddp de que en este primer acercamiento se cumplan

los requerimientos exigidos para la muestra y guexpusieron anteriormente.

Dentro del aspectoomunicacionse van a evaluar las herramientas facilitadotaslidébgo en el
escenario virtual. Sara Osuna (2007) clasificares grupos las herramientas tecnoldgicas que se

integran en los entornos virtuales para la edunacigomunicacion:

Herramientas que facilitan el dialogo: son aquellase permiten llevar a cabo
conversaciones ya sea de forma sincronica o asiicerOEntre estas herramientas cabria
citar el chat, el foro, la mensajeria, el corre@ctbnico, la wiki, el blog, la

videoconferencia, la pizarra virtual, entre otras.

Herramientas que facilitan las labores de arct8am aquellas herramientas que permiten la
creacion de diferentes tipos de documentos de faongpartida. Como ejemplos podrian

citarse: repositorios compartidos o glosarios cmiatvos.

Herramientas que facilitan el seguimiento persatgicada miembro del grupo: Son las
herramientas que posibilitan la planificacién de tlareas y la evaluacion de los miembros
del grupo. Se trataria, en este caso, de instramesdtadisticos, de tutorizacidn (muy
relacionados con las herramientas que facilitardiélogo) y de creacion de tareas y

actividades.

Las herramientas que facilitan el seguimiento pelsde cada miembro y las herramientas que
facilitan las labores de archivo se van a analileantro de losaspectos funcionaleslel escenario

virtual.
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Los aspectos analizados en éstructura técnicase encuentran intimamente relacionados con la
interfaz, la navegacion y la interactividad y ehdp de aprovechamiento del ciberespacio y la

escalabilidad del usuario.

La interfaz del usuario es todo lo visible en la pantalla del ordenadasydeterminada por el
programador. La interfaz del usuario cuenta caisglfio grafico, los comandos, botones de accion,
mensajes y otros elementos que determinan coémmatiara y navegara el usuario a través del
contenido de la plataforma. Al ser determinadagb@rogramador, es este el que va a condicionar el
acceso a la informacion ya que a la hora del didefla interfaz impone una determinada ldgica. La
interfaz es lo primero que se percibe en un estenatual y es también con lo que se esta en
contacto durante todo el tiempo que se utiliza. lbterfaz es amigable si no opone ningun tipo de
dificultad ni resistencia a que se navegue e iotéeacémodamente por dicho escenario y, a su vez,

le sea agradable a las personas usuarias. Adelm@seleintuitiva, accesible y facil de usar.

Se entiende panteractividad el control, mas o menos parcial, de los usuanbsesla presentacion
de la informacién en los documentos multimediairtaractividad nos remite a la posibilidad que
ofrecen los multimedia para que las personas egizdoh un didlogo con la maquina y se refiere a las
posibilidades que los multimedia ofrecen para ucmamion especifica. Cuanto mayor sea la
actuacion y el poder de decision del sujeto sobreaplicacion, mayor serd su implicacion,
motivacion y dedicacion. Se debe exigir un altcehide interactividad ya que la intervencion del
usuario refuerza la asimilacion del mensaje tratidmiLa interactividad no debe limitar a las
posibilidades de accién sino que debe proyectaaséaa reflexion, participacion, creatividad, la

argumentacion, en definitiva, en la creacién deocimiento.

La navegaciénremite a las redes conceptuales desarrolladdsodiai escenario virtual. Se trata de
posibles recorridos que los usuarios pueden realizavés de la aplicacion. El principio de libelrt

se refiere a las posibilidades que dan a los umugrias usuarias multimedia de ir de un punta@ ot
cualquiera de la aplicacién en cualquier momemdajue siempre se tenga la sensacion de los que se

lleva recorrido y lo que falta por recorrer.

La usabilidad es otro de los aspectos que se recogen en alrmstto de analisis. El término
usabilidad ha alcanzado gran relevancia entre lofefionales dedicados al disefio, desarrollo y
evaluacion de recursos y servicios para la Webdeéisiciones formales para la usabilidad segun la

Organizacion Internacional para la Estandarizafii®®) son las siguientes:
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1) “La usabilidad se refiere a la capacidad de unwso# de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuamo,cendiciones especificas de uso”
(ISO/IEC 9126); vy

2) "Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisién con la que un producto
permite alcanzar objetivos especificos a usuargpedficos en un contexto de uso
especifico" (ISO/IEC 9241).

La usabilidad de un escenario virtual se puedaidefomo la calidad de la misma segun la perciben

los usuarios y usuarias que la utilizan. La deiimi de atributos de usabilidad que define

Schneiderman en 1998 nos dan una idea muy corsobta a que se refiere este término y como

evaluarlo. Los atributos que define Schneiderman@®siguientes:

Facilidad de aprendizaje de la herramienta. Sereefal tiempo que una persona debe
invertir para familiarizarse con el sistema entsusas basicas para poder operar con él sin

dificultad. ¢ Cuénto tiempo se va a tardar en agneaditilizar para realizar tareas basicas?

Velocidad de desempeiio de los usuarios y usu&@taeefiere al tiempo que le va a llevar a
los individuos terminar una tarea especifica urmhaya aprendido su uso. ¢Cuanto tiempo

va a tardar en terminar la tarea?

Tasas de error de los usuarios y usuarias. Unaaapin ideal evitaria que el usuario
cometiese el mismo error varias veces y reportani® a los usuarios y usuarias como a los

desarrolladores dicho error

Retencion memoristica del funcionamiento de la @mienta. Cuando una persona ha
utilizado un sistema tiempo atras, y tiene la ndeelsde utilizarlo de nuevo, la curva de
aprendizaje debe de ser significativamente menerefjgaso de quien nunca haya utilizado
dicho sistema. ¢ Cuanto recuerdan los usuario® dad conocian sobre el funcionamiento

del sistema después de un periodo de tiempo deizdor?

Satisfaccion subjetiva. Se refiere al nivel de dgrque produce la aplicacion o el sistema
¢Cuanto le gustd el sistema o la aplicacion? ¢Edthodo el usuario utlizando la

herramienta?

Otro de los aspectos que se analizan asdasibilidad El término accesibilidaday que entenderlo

como la posibilidad de que una pagina o un sitidoVWWeeda ser visitado y usado por el mayor

namero de personas, independientemente de laadionies propias del individuo o de las derivadas

del contexto de uso, ya que también pueden dehdisgétaciones funcionales tanto por parte de la
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conexion a la red o por la obsolescencia o impliddtol de los recursos. Es decir, que un sitio
accesible es el que puede ser usado correctamantedo el mundo. Para ello existen una serie de
pautas y recomendaciones sobre disefio accesiblecguds por la WAI (Web Accessibility
Initiative), una rama del W3C (World Wide Web Cortgeon). Entre estas recomendaciones se
encuentran consideraciones respecto al contraste entexto y el color de fondo de las paginas,
introduccion de etiquetas HTML que facilitan la isddn de paginas de manera secuencial por
sistemas de sintesis de voz para navegadores faggepara personas con vision disminuida. La
accesibilidad responde a los requerimientos deela31/2003, de 2 de diciembre, de igualdad de
oportunidades, no discriminacién y accesibilidatvensal de las personas con discapacidad. Debido
a la importancia y proteccion legal de la igualdbd acceso hay una normativa especifica de
Accesibilidad TIC:

UNE 139801:2003, de Aplicaciones informaticas gaesonas con discapacidad. Requisitos
de accesibilidad al ordenador relativos al hardware

UNE 139802:2003, de Aplicaciones informaticas gamesonas con discapacidad. Requisitos
de accesibilidad al ordenador, relativos al softwar

UNE 139803:2004, de Aplicaciones informaticas gaesonas con discapacidad. Requisitos

de accesibilidad para contenidos Web.
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6.5. Resultados de la observacidn no participante

A continuacion se exponen los resultados de larehs®n no participante de las comunidades

online

ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LINEA EN TORNO A NARRCIONES
TRANSMEDICAS. DIGNIFICACION DE LA CULTURA POPULAREN ESCENARIOS

DIGITALES.

Investigadora: Marga Roura Redondo

ANALISIS DE LOS ESCENARIOS VIRTUALES DE COMUNIDADESEN LINEA EN TORNO A
NARRACIONES TRANSMEDICAS.

ANALISIS GENERAL

Nombre de la comunidad UNIVERSO STAR WARS

URL http://universostarwars.mforos.com/

Narracibn mediatica a la qug
pertenece STAR WARS

Afo de fundacién 2005

14

Breve descripcion historica Record de usuarios on line el 12 de Marzo de 200%a total dg

1.191 usuarios en linea.

NUimero de usuariod 11.703 usuarios

actualmente

Herramientas comunicativas | Foros

asincronicas e-mail
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Herramientas comunicativas | Tagboard®
sincrénicas
Categorias de los subforos GENERAL

Portal de ingreso destinado a normas, dudas, s\@revisos )

presentaciones. Es visitado diariamente.

STAR WARS SAGA
Dividido en tres subforos: Saga Completa con 24vfias, Las
Presecuelas (EPI, EPII, EPIIl) y La Trilogia Or@itEPIV, EPV

EPVI). Es visitado diariamente.

STAR WARS TV

Dividido en tres subforos: The Clone Wars 3D (sdgeanimacion

o

3D), Serie Live-Action (proxima serie ) y SeriesPyograma
Anteriores (ewoks, droids, clone wars 2D, etc). \&sitado

diariamente.

UE Y COLECCIONISMO

Dividido en Universo Expandido (general), Videojasgy Rol,
Coleccionismo y Merchandising (Productos de Fraigs),
Libros y Comic, Mdsica y Video. Es visitado diariamte.

COMUNIDAD USW (UNIVERSO STAR WARS)

Dividido en Comunidad, espacio para los fan-donStir Wars \

uno de los subforos mas visitados con 25.858 sisiaoyecto

vJ

USW para todo lo relacionado con los proyectosaitgast de L

— &

Cantina y para el desarrollo de la revista ComLkde Art para §
arte de los fans, creaciones y tutoriales y Fanpaca lag
narraciones de ficcibn escritas por los fans. Esitado

diariamente.

22 Un tagboard es un minichat o caja de dialogo emle la gente puede dejar sus mensajes de mapéta, r

cémoda y muy sencilla. Se actualiza cada ciertmgi® y solo con un nimero determinado de mensajes

eliminando los mas antiguos.
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OFF TOPIC

Dividido en Off Topic Teméatico para opinar y contasobre
otros temas diferentes es uno de los subforos rséados cof
23.348 visitas y Off Topic Recreativo para tratamag
relacionados con juegos y temas de entretenimienst@l masg
visitado de todos los foros con 47.339 visitas. \Esitado

diariamente.

VARIOS

14

Dividido en Descargas dedicado a la posibilidadddscarga d

n

recursos como guiones, icono, fuentes, etc, Tdanapara todg
aquellos temas que hayan sido cerrados y Sala d&aGosolo

para administradores y moderadores. Es visitad@adiante.

NUmero de subforos 22 subforos

NuUmero de temas actualmentg 11.833 temas

Numero de mensaje$239.684 mensajes

actualmente

Proyectos Colaborativos
La Cantina
Comlink

Taller FAN-FIC
Fan Art

Publicaciones on line ComLink

Accesos segun rol Algunos accesos estan restringidos segun rol

Entorno Privado

v

Posibilidad de enviar mensajes privados entre isiaegistrado

de la comunidad de foros.
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ASPECTOS FUNCIONALES

Grado de cumplimiento de

objetivos

4 - Cumple perfectamente con los objetivos pargue ha sid

creado.

=4

Grado de sencillez

4- Interface intuitiva y sencilla que hace fadiluso

¢ Es agradable?

Si

Grado de versatilidad

1- Muy bajo grado de versatilidad ya que todo safen el uso g

foros.

Roles que admite

Puede admitir hasta 256 niveles de usuario. USWe titos
siguientes roles: Nuevo, Iniciado, Intermedio, Sage, Expertg

Maestro, Gran Maestro y Moderador.

Contenidos textuales Si
Galeria de imagenes Si
Animaciones video No
Audio Si, postcast

o

o |Presentaciones No

3

)

m . -
Videostreaming No
Autoenlaces Si
Paginas Wiki No
Repositorio No

Actividad de trabajo en grupo | No

Seguimiento de la actividag

del usuario

Se registra la actividad reciente del usuario erosia privada y |
de sus amigos. Se pueden dejar mensajes a modsd deocial

pero pertenece al hosting de la comunidad que &saba.

}
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ESTRUCTURA TECNICA

Hosting

Se encuentra alojado en miarroba.com

Tipo de disefio

Disefio pagina web estética jeréquica basada casidxmente e

foros y varios enlaces en la pagina principal ea barra d¢

herramientas horizontal.

14

Grado de calidad técnica

3- Estable y seguro.

Grado de calidad estética

Agradable

Grado de aprovechamiento de€

ciberespacio

| Aunque existe un grado aceptable de aprovechamnielel

ciberespacio se podria mejorar considerablemente.

Grado de navegacion

2- No es posible volver facilmente a la pantaka iicio y |3

navegacion es excesivamente jerarquizada.

Grado de interactividad

2- Grado medio de interactividad

Velocidad de carga

No procede ya que no permite subir ni descargdui\ars.

Escalabilidad de usuarios

2- No permite una eficaz administracién de los r&asiy servicio

por parte de los administradores.

vJ

SERVICIOS

Notificaciéon de novedades

Si, pero se trata de un boletin de miarroba

Asesoramiento técnicd Si
personal

Facilidad para  reportar | No
errores

Buzdn de sugerencias

No existe un buzén como tal de sugerencias. Elsp@sibilidad




D Marga Roura Redondo

de contactar con el webmaster, ademas de un sulgfarg

sugerencia pero no especifico para ello.

Buscador Permite busquedas por nombre de usuario y por saghfo
Noticias Si, permite introducir noticias organizadas pahges.
USABILIDAD

Conocimientos previog No se necesitan conocimientos previos

especificos

Flexibilidad y personalizacion| Permite personalizar el perfil, definir firma, sagtfoto personal,

del usuario nivel de privacidad del perfil, etc.

Grado de ayuda 4- La ayuda es personalizada y se realiza a trdeéan ford
exclusivo para ello llamado Maestros y Aprendiddsestros
Aprendices es un tema dedicado a los nuevos usudebford
Universo Star Wars. La idea es ayudarlos a ganafiatza y &

aprender a usar todas las funciones del foro, gaease integre

)

14

rapidamente y no tengan inconvenientes para digftatio lo qué
el foro tiene que ofrecer. Es una forma divertidaapida ddg

conocer a la gente del foro, hacer amigos, petdareglo y sacart

D

todas las dudas de como usar el foro. Ademas daigtesibilidad

v)

de tener un tutor que te guie en los primeros p&iosecesital

guia para integrarte al foro, en este tema seigaaag un maestfo

=

(Es decir, un usuario mas experimentado) que tdaagua resolve

tus dudas y sera tu compafiero en tus primeros paselsoro.

Grado de dificultad de uso 4- Muy bajo grado de dificultad

Grado de claridad y brevedad | 4- Muy claro y breve.

Posibilidad de descarga dgNo

archivos

Posibilidad de conexién conlm4- Dispone de la posibilidad de sindicacion RS$®mie comparti
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sistemas externos directamente en Facebook, Twitter y Meneame y Gieogcios.

,Es facil de entender
reconocer la estructura y Igq Facil de entender y de reconocer la estructura

I6gica y su aplicabilidad?

¢ Es facil de aprender a usar?| Muy facil de aprender a usar

¢(Es facil de operar | Muy facil de operary controlar

controlar?

ACCESIBILIDAD

Grado de accesibilidad 2 - Cumple los estandares internacionales de dilodesdl.

Activacion de funcionalidadeq 1 - No se han observado medidas especiales deilzitdad
para personas con deficiencigs

fisicas

Activacion de funcionalidadeq 1 - No se han observado medidas especiales deilzitdad
para personas con deficiencigs

cognitivas

Activacion de funcionalidadeq 1 - No se han observado medidas especiales dsilaitdad
para personas con deficiencigs

sensorial

Reproduccion en  diverso$En todos

navegadores
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COMUNICACION

FORO

Posibilidad de
adjuntar archivos en|No
los foros

Permite insertar | Si
imagenes

Permite insertar video| Si
Permite insertar| Si
coédigo HTML

Posibilidad de| No
calificar los mensajed
en los foros

Permite citar | Si
mensajes

Permite respuestd Si
rapida

Permite versioneq Si

imprimibles de temas

Editor de texto para

Si, muy completo con 17 fuentes diferentes, 5 tamafe letra

respuestas paleta de color
Permite insertar| Si

emoticones

Permite la| Si
subscripcién a temas

Resumenes Si

estadisticos d¢

participacion

Foros anidados qForos planos
planos
Aviso via emaill Permite recibir notificaciones por e-mail de lagvas respuest

cuando hay respuestqen los foros donde se participe.

en un tema

S
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Posibilidad

administracion

de
de

mensajes en el foro

Se pueden escribir nuevos temas, responder an@sieditar tu
propios mensajes y borrar tus propios mensajes.

Permite darse de baja en un tema.

Permite afiadir firma personalizada en todos lossajem que S
escriban en el foro. Esta opcién puede cambiarte lzora ddg

realizar un post. Permite la subcripcion a losdajoe se deseé.

v)

Permite adjuntar | No

)] .

@) archivos

zZ

O No

0

5 Permite mail masivo

-

w

8 Administrar correo Permite seleccionar quién puede enviarte privadoe;mite)

o . - . L

(0): bloguear a usuarios y definir mensajes por pagina

O Posibilidad de alerta de mensajes nuevos.
Permite enviar| No

:: mensajes privados

5 Posibilidad de| No

grabacién de charlas

Mensajeria Interna

Permite intercambiar mensajes entre usuarios tathes sir

necesidad de utilizar el correo electrénico.

o

Web Blog o Bitacora No

Encuestas No

Noticias Dispone de un espacio para noticias en formatogordo que la
noticias pueden ser comentadas por todos los masmie Ia
comunidad.

Red Social

Disponen de un grupo en Facebook y en Twitter @FtardVars

pero no existen enlaces directos desde la web.
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FQA

No

Grado de comunicacion entre

usuarios

3- Los usuarios se comunican a través generatnaentos foros.

Grado de comunicacior

usuario-moderador

3- Existe un foro especifico llamado Maestros grehdices

donde la comunicacién es muy fluida.

Modelo comunicativo al qug

responde

Modelo comunicativo bidireccional

CULTURA DIGITAL

o

Valores Lo mas valorado por los miembros entrevistadossigmlos lazo
de amistad que se generan y lo menos valorado ylepuéndg
decepcionado es que se generan en ocasiones giceatados co
codigos propio.

Discurso Priman los didlogos ludicos y los de informacions Lmiembro

entrevistados dicen que también desarrollan di&logig
confrontacion pero con un objetivo conciliador y mauchos dg

ellos que desarrollan con frecuencia dialogos deay

\174

Sobreentendidos y Asuncione

ENo se tolera la manipulacion y el engafio, ni losulitos

discriminatorios racistas ni sexistas.

Normas y Reglas

Consideran la totalidad de miembros entrevistadeslgs norma|

son las correctas y que no es necesario introch#sr

2]

Papel de los Roles

No consideran las jerarquias de los roles comodobkt a Ia

comunicacion.

Pautas de participacion

Se sienten muy motivados a la participacion y amrain que es
motivacidbn es generada por la participacion actil@ otrog

miembros.
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Actuaciones de Socializaciéon | En general consideran que no ha sido dificil lagracion y nd

aceptan bien la creacion de grupos cerrados.

Estereotipos Segun los entrevistados es muy comun etiquetars anleevos

miembros antes de conocerlos por el nick que heaidsl.

Identidad No se consideran diferentes o raros por dedicanptea ung
aficibn como esta. Hay algunos que hasta presumesn dficion.

Muchos de ellos dicen que su aficion ya les fuestratida por su

v)

padres.

Valoracion Cultural Consideran esta narracion transmediatica de altunaral.

Las actividades colaborativas que desarrolla Uaitv&tar Wars estan en la actualidad operativas en

su totalidad y son las siguientes:

TALLER FAN-FIC

El Taller de Fan-Fic es un espacio en el cual pymatécipar cualquiera y donde se practica
escribiendo cada mes relatos cortas-fictiorf* deStar Wars Los relatos deben ser de longitud
limitada, y de forma mensual es “para no aburripeisonal” como dicen los administradores. Se
puede experimentar con distintos géneros y estilaseguran que van a encontrar inspiracion entre
ellos. Como dicen los administradores “el objetiebtaller es aprendgoero tambiérdivertirse. No

es un taller de literatura, que acaso a muchossaria sosongo, sino uno de fan-fic de Star Wars.
Cada mes se establece una Norma. Una Norma peedealquier cosa, como empezar el relato
con determinada frase, tratar cierto tema, usan gearsonaje que cumpla unas caracteristicas,

ambientarlo en una época concreta de SW, usap giéntero literario, etc. El ejercicio consiste

2L El término fanfiction o fan fiction (literalmentéiccion de fans), a menudo abreviadanfico
simplementdic, hace referencia a relatos de ficcion escritosfaus de una pelicula, novela, programa de
television o cualquier otra obra literaria o drag&@tEn estos relatos se utilizan los personajggciones y
ambientes descritos en la historia original y sgadellan nuevos papeles para estos personajesrriho
fanfiction hace referencia tanto al conjunto deotdstos relatos como a uno en concreto, seglonghao.
Definicién obtenida de Wikipedia.
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en escribir un fan-fic corto que se atenga a lanior El limite inicial es dentre 1000 y 2500
palabras, aunque no son muy estrictos con eso.adwsnistradores argumentan sus razones para

poner esta regla.
“Hay tres razones para limitar la longitud:

1) Ayuda a la lectura, especialmente en literatueamateur como la nuestra.
2) Ayuda a la escritura, ya que evita que te p&ss un afio escribiendo una epopeya con cada
Norma.

3) Ayuda a que aprendas, porque como veras esutodeto contar lo mejor posible en el menor

espacio. iY el objetivo del Taller es aprender! “

Una vez publicado el relato los demas miembrosadeomunidad lo pueden comentar. Los
administradores animan a la critica de esta matigra!'buen trabajo, sigue dshunca esta mal,
pero no hay nada mejor que una buena critica cmtistt; aunque suponga un pinchazo al orgullo,
es la forma ideal de aprender. Por supuesto, dealqgtitica destructiva esta totalmente fuera de
lugar, asi que absténganse trolls.”

En la web se adjuntan unos consejos para la redizde esta actividad que son los siguientes:

Intentar no repetir demasiadas veces las mismabnaal
Tener cuidado con los tiempos y narradores.

Usar el corrector ortogréafico o chequear la orttigra
Buscar que el registro sea lo mas neutral posible.

No forzarse a escribir si no se esta inspirado.

Cuidar que el texto tenga coherencia.

3 O 5 I 5 O 5 B 5 R 5

No tratar de escribir una novela la primera veta(é® se aplica al caso, pero, novatos, no
esta mal tenerla en cuenta de todos modos).
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Nada desmoticono (&), abreviaturas (LOL), onomatopey@OOOO0M), abusos ¢

No usedenguaje vulge o tacos si no esta justificado por el dialogo depemsonaje. £
puedes, en SW es mas habitual recurrir a idiomamocel huttés para expres
obscenidade®oodo! Hi chuba da naga, stoopa sleemo? Chuba daprdpp-maskey

kung!

5]

Busca el formatonas simple posibl Cursiva MAYUSCULAS, negrit;, subrayado.

5]

Busca el equilibrieentre narracion, descripcion y dialoi

5]

No hagagersonajes perfect que acumulen virtudedlary Sueen inglés), y posiblemen
basados eti mismo/a. Los mejores personajes estan llenaketirtos

Respetar el Canaiempre es un plus, dentro de lo que cono:

Por supuesto, uno nuevo no podra cur todosestos consejos siempre desde el princ
pero se le anima a que lo intente. Y experto podra jugar saltdndoselos, per

experimentar recuerda siempre el efecto que calssgrée hagas sobre el lec

Cada seis meses, en febrero y gosto, se realiza un ejercicio a la competicioroy telatos

ganadores se publican en la rta del foro, Comlink.

LA CANTINA

La Cantina -Podcast de Universo Star W se desarrolla sobre podcaarchivos de sonido
distribuidosde forma digital por medio de diversos medios, @osel discute uno o varios ten En
la Cantina delJniverso Star Warse habla la sagan un programa mensuiTiene unos locutores

habituales en el programa y se ofrece una opoddnjzhra la participacion de cualquiera de

miembros de la comunidaTrilogy, Jeffhenom,y yo seremos los "locutores" bituales en el
programa.Para participar, se debe enviar un correo elecmoyilos administradores se ponen
contacto con toda la informacién necesaria, deswtarios hasta la informacién especifica
episodioTodos los programas contienen tres iones, una de ellas es de noticias con

recopilacién de las noticias mas relevantes y ntes del Universo Star Wars, otra seccidon de de
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sobre un tema general sobre Star Wars , contrastasdopiniones con los temas del foro y por
daltimo la llamada Comunidad y Off Topic centradaotrarlas sobre diversos temas, lectura de e-
mails , etc...

COMLINK, LA REVISTA DEL FORO

Comlink?? es una revista creada en julio de 2011 por unogdep
usuarios del foro donde se pueden encontrar netggare SW,
informacion general sobre la saga y seccionesiogladas con las
actividades que se desarrollan en el foro. En Véstee pueden
participar cualquier miembro de la comunidad comeatarios,

criticas y sugerencias ademas de articulos y disg@wa la

revista. Se edita en multiples formatos para tacila descarga a

STAR WARS

Prarel|  cualquier miembro de la comunidad.
CLONE WARS

Goonge Lucs STAR WARS. Talter da Fan Flc .
Revekin kol an BLU-RAY con Beleko

2 Disponible en el siguiente enladgtp://issuu.com/gasconjedi95/docs/comlink_n__ 0
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ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LINEA EN TORNO A NARRCIONES
TRANSMEDICAS. DIGNIFICACION DE LA CULTURA POPULAREN ESCENARIOS
DIGITALES.

Investigadora: Marga Roura Redondo
ANALISIS DE LOS ESCENARIOS VIRTUALES DE COMUNIDADESEN LINEA EN TORNO A
NARRACIONES TRANSMEDICAS.

ANALISIS GENERAL

+ , — P i .
+ 4 | ety +
: - f 4 Y- :

-“ﬂl*.'-""f‘[f
(& _

Nombre de la comunidad EL ANILLO UNICO. COM (EAU)

URL http://www.elanillounico.com/

Narracion mediatica a la que

pertenece THE LORD OF THE RINGS
Afio de fundacion 2000
Breve descripcion historica El Anillo Unico.com se abrié como web el 7 de Sexpiire dg

2000. Inicialmente se llamaba El Anillo Unigotenia comc
dominiowww.elanillounico.s5.comy antes de acabar el gio
2000 tendria el dominiww.anillounico.net A finales dq
2002, poco antes del estreno en cines de Las| Dos
Torres, EAU adquirio el dominio fingl
dewww.elanillounico.com En poco tiempo, EI Anillp
Unico se convirti6 en el mayor portal dedicado R.R.
Tolkien, a su literatura y a sus adaptaciones citegnaficas
Hoy, El Anillo Unico sigue siendo el portal de nefiecia ef
todo lo relacionado con el fantastico universo a@oegor
J.R.R. Tolkien.

NUmero de usuarios actualmentg 3.538 usuarios

Herramientas comunicativas

asincronicas Foros
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e-mail
Herramientas comunicativas
sincrénicas Chat
Tagboard

Juegos en linea

Categorias de los subforos

DEBATES

Dividido en jDesafio al Conocimiento! Donde los mimos
registrados se desafian mutuamente para ver qai¥s $nas
Debates y Propuestas donde se debate acerca denlas
propuestos por los administradores, no se puedenteimas

por los usuarios.

LA OBRA DE JRR TOLKIEN

Dividido en El Sefior de los Anillos donde se conggr
comentarios y dudas sobre la obra de Tolkien dsrelmas
visitado con 8297 visitas, El Hobbit, ElI Silmaoif, Otrog

Libros de Tolkien y Articulos de Fans.
LA OBRA DE TOLKIEN EN EL CINE
Dividido en La Comunidad del Anillo, Las Dos Torrdsl

Retorno del Rey, Varios, Rumores y Comentariosad®ira

de Tolkien en el Cine y El Hobbit: Partida y Resgrelonde s

D

comparten comentarios y opiniones sobre las paSduhsadds

en la obras de Tolkien.

JUEGOS SOBRE LA TIERRA MEDIA

14

Dividido en Juego de Rol y Juegos Digitales dones

comparten comentarios, dudas y trucos sobre Iogo;’alle

S
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relacionados con la obra de Tolkien o la triloge Rete

Jackson.

MISCELANEA

14

Dividido en jPreguntas y Comentarios de lo que sgsaino d¢
los foros mas visitados con 5.817 visitas, Evefwi&iendili
Mundiales y Conocernos Todos. Se trata de forosc#fpns
para que los miembros se conozcan entre si con le@ahp

libertad para hablar de cualquier tema.
ELANILLOUNICO.COM
Dividido en Habla con el Equipo del Portal y Corsag

Juegos de EAU. Se trata de foros especificos patex tema

propios relacionados con la comunidad en linea.

NUmero de subforos 20 subforos

NUmero de temas actualmente |1.765 temas actualmente

Numero de mensajes actualmented5.263 mensajes actualmente

308.891 mensajes desde su inicio

Proyectos Colaborativos
Taller de Relatos

Premio Bilbo de Poesia

Premio Barbol de Fotografia

Premio Bomdadil para Frikis

RingQuest

Il CERTAMEN de RELATOS Hispanos de la Tierra Medig
La Guerra de los Clanes

Duelos de Conocimiento
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96

Publicaciones on line

No

Accesos segun rol

Practicamente estan abiertos todos los servicitmdas 109
miembros registrados y la mayoria de ellos hastaadquier

usuario no registrado.

Entorno Privado

Permite el envio de mensajes privados entre miesnibeold

comunidad registrados.

ASPECTOS FUNCIONALES

Grado de cumplimiento de

objetivos

4 - Cumple perfectamente con lobjetivos para lo que |

sido creado.

Grado de sencillez

4- Interface intuitiva y sencilla que hace faciluso

¢ Es agradable?

Si

Grado de versatilidad

Permite configurar un menud personal que apareeeréa
pagina de inicio y cambiar el fondo de la web erdos

opciones estatico o movil.
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Roles que admite

Admite el rol de an6énimo que se corresponde cars@hrio d

usuaria no registrado.

Jefes de Orden (moderadores de foro y adminiseadbe |3

web) y usuarios que tienen los siguientes gr

correspondientes al nimero de participaciones:

Aprendiz 0-25
Escriba 26 - 75
Aventurero 76 - 150
Saqueador 151 - 250
Buscador de Tesoros 251 - 350
Frontero 351 - 500
Soldado 501 - 650
Arquero 651 - 850
Erudito 851 - 1050
Montaraz 1051 - 1300
Maese 1301 - 1550
Capitan 1551 - 1800
Sabio 1801 - 2150
Héroe 2151 - 2500
Senescal 2501 - 2750
Soberano + 2751

hdos

Recurso:

Contenidos textuales

Si, sobre todo ademas de opiniones en los foraspreparter

poemas, relatos y articulos generados por los masmibe 15

comunidad.
Galeria de imagenes Si
Animaciones video No
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Audio

No

Presentaciones

No

Videostreaming

No, pero dispone de un canal propio en YouTubeammesg

desde la web.

Autoenlaces Si
Paginas Wiki No
Repositorio Si dispone de un repositorio para descargas y in@tbcal

con libros y resefias bibliogréficas de todo lodielaado cof

la obra y la vida de Tolkien.

Actividad de trabajo en grupo

Si

Seguimiento de la actividad del

usuario

Son visibles por cualquiera los 10 Gltimos mensegesitos el
el foro, el nUmero de temas creados, el nimeresjgiestas

el nimero de post puntuables para status del pgeson

ESTRUCTURA TECNICA

Hosting

Se encuentra alojado en Spikap y utiliza un siatdenportaj
basado en PHP_Nuke que es GNU libre.

Tipo de disefio

Disefio pagina web estatica con menu de enlaceslemita

izquierda.

Grado de calidad técnica

3- Estable y seguro.

Grado de calidad estética

2- Agradable pero se abusa del texto y el formattedto e$

muy pequefio.

Grado de aprovechamiento del

3-Con los recursos que utiliza aprovecha al méxiehp
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ciberespacio ciberespacio pero no usan otros que podrian emegoeadr
mas.

Grado de navegacion 3- Se puede acceder en todo momento a cualquiaciespq
la comunidad.

Grado de interactividad 4- Alto grado de interactividad tanto en aspec&mitod

como de actividades en desarrollo.

Velocidad de carga 3 —Adecuada

Escalabilidad de usuarios 4- Permite una alta y eficaz administracion de losingas y

servicios por parte de los administradores.

SERVICIOS

Notificacion de novedades Si, posibilidad de recibir un boletin por e-mail.

Asesoramiento técnico personal | Dispone de un enlace de contacto con los dministezdparq

asesoramiento personal.

Facilidad para reportar errores | No

Buzon de sugerencias Dispone de un enlace de contacto con los admidwtea parl
hacer sugerencias y enviar comentarios. Ademas

subforo especifico para sugerencias.

Buscador Si, permite la basqueda por noticias, usuario @isees Y
permite filtro por tema, por autor, por género y fiempo

transcurrido desde su edicion.
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USABILIDAD

Conocimientos previos

especificos

4- No se necesitan conocimientos previos

Flexibilidad y personalizacién del

usuario

Permite cambiar la informacion del perfil, se priediadir a

perfil del usuario un personaje ambientado endardiMedia.

Grado de ayuda

2- Se realiza principalmente a través de tutoriales

Grado de dificultad de uso

4- Muy bajo grado de dificultad de uso.

Grado de claridad y brevedad

4- Muy claro y breve.

Posibilidad de descarga de

archivos

Solo a través de enlaces externos

Posibilidad de conexion con

sistemas externos

Dispone de la posibilidad de sindicacién RSS emt#iias

de la pagina de inicio.

¢ Es facil de entender y

controlar?

reconocer la estructuray la Facil
l6gica y su aplicabilidad?

¢ Es fécil de aprender a Muy facil
usar?

¢ Es facil de operar y Facil

ACCESIBILIDAD

Grado de accesibilidad

2 - Cumple los estandares internacionales de dodiiesd.

Activacion de funcionalidades
para personas con deficiencias

fisicas

1 - No se han observado medidas especiales dsilztidad

Activacion de funcionalidades

para personas con deficiencias

1 - No se han observado medidas especiales dsilatdad
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cognitivas

Activacion de funcionalidades 1 - No se han observado medidas especiales deilzitdad
para personas con deficiencias

sensorial

Reproduccion en diversos

navegadores En todos

COMUNICACION

Posibilidad de adjuntar |No

archivos en los foros

Permite insertar Si pero a través de URL

imagenes

Permite insertar video No

Posibilidad de calificar | Solo algunos post son puntuables para el statysedsbnaje

los mensajes en los forog

Permite citar mensajes |Si

Permite insertar codigo |No
HTML

Permite respuesta rapidg No

Permite versiones No

imprimibles de temas

Editor de texto para Si pero muy pobre
respuestas

Permite insertar Si

emoticones

Permite la subscripcion g No

temas

Resimenes estadisticos| No

de participacién

Foros anidados o planos| Foros plano

FORO
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Aviso via email cuando

hay respuesta en un tem

Si

Posibilidad de
administraciéon de

mensajes en el foro

Solo permite reeditar los mensajes y borrarlos.

de charlas

Permite adjuntar No
o archivos
Q
zZ
O - - -
P—: Permite mail masivo No
O
.
l(J)J Administrar correo No permite administra los mensajes del correo yradeel
'5.':J editor de texto es muy pobre
[
O
@)
Permite enviar mensajes| Si, es necesario descargarse anteriormente el BIRC
:: privados
5 Posibilidad de grabacion| Si

Mensajeria Interna

Si permite intercambiar mensajes entre usuariosatados

sin necesidad de utilizar el correo electronico.

Web Blog o Bitacora

No

Encuestas

Si permite realizar encuestas simples y rapidas ¢og
miembros para sondeos y votacion y ademas existe un

historico con todas las encuestas que se hanadaliz

Noticias

Con novedades del portal, noticias destacadag;amoti
enviadas por los miembros de la comunidad, Hisidtie
Noticias y un blog dedicado a noticias clasificaplais

etiquetas sin opcién a comentarios pero si a jpgidn.

Red Social

Disponen de un grupo en Facebook y en Twitter
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@elanillounico con enlaces directos de la web.

FQA

Si

Grado de comunicaciéon entre

usuarios

3- Los usuarios se comunican principalmente a sraedos

foros.

Grado de comunicaciéon usuario-

moderador

3- Comunicacion fluida y cercana.

Modelo comunicativo al que

responde

Modelo comunicativo bidireccional

CULTURA DIGITAL

Valores Se valora sobretodo la amistad y la creatividadpmiencia y
genera la comunidad.
Discurso Se desarrollan todo tipo de discursos: informatiliadicos, dd

argumentacién, de confrontacién y de ayuda.

Sobreentendidos y Asunciones

No son bien asumidos los mensajes que no se conesp
con la teméatica del foro, ni ninguno de indolegieka,

politica o deportiva.

Normas y Reglas

Las normas y reglas son segun los entrevistada®tesctas
prueba de ello es que no se han producido problemas

mucho tiempo.

Papel de los Roles

El nivel de jerarquia no afecta a la comunicacion.

Pautas de participacion

Son los administradores con sus propuestas loméae

animan a la participacion.

Actuaciones de Socializacion

La integracidn se potencia mejor a través de aecties

colaborativas y creativas en las que participagrapo. Por
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otro lado es dificil evitar la generacion de grupesados que

consideran un grave problema.

Estereotipos No suelen etiquetar a los nuevos usuarios porcklque
eligen.

Identidad No se consideran diferentes ni menospreciados ouard
llaman frikis.

Valoracién Cultural Consideran la obra de Tolkien como obra maestia ¢geests

época ya que no la consideran al mismo nivel dasobr
literarias épicas de la edad media y mucho mendssde
clasicos griegos. No se han referido en ningln moone la

parte mediatica como cultura.

Lo que mas destaca en esta comunidad en lineaasoactividades creativas que animan a la
participacién y facilitan la integracion y las m@lnes entre los miembros registrados. Es muy

conveniente referirse a cada una de ellas paracedas mejor.

LA GUERRA DE LOS CLANES

La Guerra de los Clanes fue un juego que marc@rtasen la comunidad en linea y que en la
actualidad se encuentra cerrado. La historia dejesyo es relatada de esta manera por uno de los

miembros de la comunidad en linea llamado Nazg:

“A principios del afio 2003 andaba el foro de EAUpdama ebullicion tras el estreno
de "Las Dos Torress". Corrian en el foro ciertassapor parte de los usuarios de
unirse en grupos dependiendo de las preferenciasada uno respecto a los
personajes y razas existentes en la Tierra Medi.asi que Elanorll abrié un post
en el foro llamado "Clan Hobbiton" para que ser&ran todos aguellos amantes de
los Medianso o que de alguna u otra forma se sehtibbits. Nada hacia suponer en

ese momento que esa sencilla accion de abrir unilpasa suponer no solo la
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creacion de un nuevo juego, sino la de toda una&anseccion de la web que es

como tener un portal dentro del portal de EAU.

Poco tiempo después ya se habian creado mas deldiexs diferentes, y los
usuarios se iban uniendo a los distintos Clanes. dntonces cuando NecroElfo
preguntd en el foro que si esto de los Clanes tgim sentido, qué si se iba a hacer
algun tipo de juego con ellos. Nada mas leer este Ipdil entré rapidamente en el
chat con la intencién de llevar a cabo la ideagasi nos pusimos a pensar en qué
tipo de juego hacer. Poco después en el foro yastdban proponiendo algunas
sugerencias, pero nosotros queriamos hacer algeniié. Entre las distintas ideas
gue manejdbamos habia una que entusiasmaba adéndidrma especial: que el
juego se basara en la creacion de historias. Sy pensabamos que esta idea no
iba a gustar mucho, pues en nada se parecia ardpsiegtas que se estaban
realizando en el foro. Por lo que decidimos usar tdctica diferente, intentar que
fueran los propios usuarios quienes empezaranaardar y escribir las historias de

forma espontanea.

Con esa intencion empezamos a organizar el juegda @suario debia inventar un
nombre para su personaje, y en los foros habiktadoa el juego deberian adoptar el
rol del personaje que habian creado. También 3é gite cada Clan desarrollara
una breve historia que explicard& como se formé &l due su origen, y una
genealogia del Clan. Asi mismo se les pidi6 querdesran el lugar donde se
encontraba su Clan, pero que no fuera un lugarxiseate en le Tierra Media.
Hasta entonces nada se habia dicho de que lagoaetidba a ambientar en un lugar
del que nada o casi nada conociamos: el este Terla Media, lo que llamamos
"La Tierra olvidada". Sorprendentemente, poco désplpos usuarios ya estaban
creando historias en el foro, adoptando el papeludpersonaje. Algunos clanes se
retaban y entraban en conflicto, mientras que dt@sian juramentos de ayuda

mutua.

Las reglas del juego han ido cambiando mucho, ybsstantes los usuarios que han
ayudado en el desarrollo de las mismas (como Qartheugrim, Elessurendil...). Y
damos las gracias a todas aquellas personas quederma u otra han contribuido

al desarrollo de este juego.”
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Histonas Miblicas

Tode = mundo pusde sicriic =n estas historias

A Numere de Uitmo fragmento

Informacion sobre el ongen de 12 historna escrito por....
Aragorn_ii

Acontecimients que mareard fa istoria: Caming Hacia la Luz. Librs 111t La Tarre Dividada 10 #2011-08-11
15:48:25

Personajels Tres hermanos Hobbits: Subdn, Cullerma y Touarda Sanmyl
Lugar y epoca: Principas de ks Cuarta Edac rubibasen
& 2011-04-15
Acontecimients que marcars la Historia: Los Eres hermanos con ganas de vivir susnturss como s sbuslo Ssmsagas Ganyi s meten er uns aventurs 15:05:32
mucho mas pelfgrasa de la que esparatan gue marcara ia historie de @ Tierra Modin,

w

Personajels: Las hermanas waier menores Crnele y Cindebs. L3 elfo-sitlmala Aranel y st hermana fidan.

Lugar y-época; Ered Luin, Erescientos aflos despuds e a caita de Sauron. menereer_ysla
16 o 2008-10-25
22:54:58
Acantecimients que marcard 1a histona: Husva guerrs contra & ensmige sscurn

Vi mas Histarias...

Se trata por tanto de un juego creado por variembros de la comunidad en linea que unieron sus
propésitos e ideas en un espacio creativo y ppatieio. La Guerra de los Clanes era un juego que se
basaba en el desarrollo de historias ambientadas Brundo creado por J.R.R.Tolkien. El juego
trataba de rellenar las lagunas de historias ynldgg® de lugares de los que Tolkien no narré nada o
casi nada. El juego consistia en poco a poco ande relatos que contaran que sucedi6é en esas
tierras, que guerras se libraron, que personajesvinieron en el devenir de ese lugar... Para ello
cada usuario o usuaria debia completar la fichawlgersonaje con la siguiente informacion:
Nombre del personaje, raza a la que pertenece saonmderes que tiene, descripcion e historia
(antes de llegar al Clan) de su personaje. Logingeneada usuario solo podia jugar Unica y
exclusivamente con un Unico personaje y sera sbpeje que narra en primera persona la historia

gue le acontece.

Este juego tuvo muy buena acogida y se desarrofi@gito de participacion pero en la actualidad se

encuentra cerrado desde 2008.

De este juego se quedd la posibilidad de afadirpeetfil de usuario una ficha que te permite crear

un personaje. En la siguiente imagen se puedev@rsgdrpersonaje creado por la investigadora:
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/ Editar Ficha detPersonaje: \

Hombre:

Sobrenombre o apellido: Adlheid Eualy

Lugar de la Tierra Media: P ais Tuk *Requerido

‘Descripcion del Personaje: Extrernandamente timida siempre se oculta debajo &

de su enorme capa. Por el dia ayuda en la

panaderia de su familia pero por la noche se escapa™ ¢
esoondida bajo su capa para hacer justicia por su I

| cuenta. Tiene una habilidad excepcional en

Hija bastarda de un rey de tierras lejanas vy madre fallecida en el
parto es criada por una familia de panaderos élficos de la familia
Eldelpdn. Sus padres desconocen sus origenes nobles,

TALLER DE HISTORIAS

El Taller de Historias es una seccion es en lalgsieniembros que lo deseen pueden desarrollar
historias y cuentos ambientados en el mundo iméginereado por J.R.R.Tolkien. Los
administradores animan de esta manera a la patioip: “Deja volar tu imaginacion y participa en
el desarrollo de estos relatos, que poco a poconya Unica intencidn de divertirnos, irdn contand

y narrando nuevas aventuras en la Tierra Media...”

Las historias son colaborativas y cada miembroneig@ndo una parte a cada una de las historias.
Lo Unico que se pide es que las historias que ynvdesarrollando sean coherentes y con sentido,
gue cada fragmento continde por donde termina &jniento anterior. Los administradores
recomiendan que se dedique el tiempo necesariodesaibir los lugares por donde transcurre la
accion, asi como a los personajes que interviengoeyse incluyan didlogos para hacerlo méas
ameno, e incluso alguna cancién o leyenda sobee pHaados. También recomiendan que no se

excedan escribiendo. Han desarrollado un sistemsacquee no se solapen continuaciones. Cuando un

107



D Marga Roura Redondo

miembro esta escribiendo un nuevo fragmento dehistaria, es decir cuando haya presionado el
botén "Incluir nuevo fragmento”, su nick seré gaaial en el registro para evitar que otros usuarios
accedan en esos momentos y continlen escribiendiatd. De tal forma que las historias de los
dos fragmentos se solapen. Si después de habamads el botén "Incluir nuevo fragmento" por el
motivo que sea se decide no publicar lo que sestdt@ entonces se puede hacer click en
"Desactivar mi turno" para que su nick sea bor@elaegistro. Y asi otros usuarios podran acceder

y continuar escribiendo dicho relato.

En el siguiente cuadro es una captura de pantliand parte de la seccion Taller de Historias donde
se pueden observar tres de las historias colabasagibiertas con el nimero de fragmentos y la

ultima actualizacion.
DUELOS DE CONOCIMIENTO

Al comienzo del juego empiezas siendoHobbit Poco a poco, conforme vayas obteniendo la
victoria en los distintos Duelos en los que te@mtis, irds ganando "Poder". Al aumentar tu "Poder"
podras subir de nivel. Primero pasaras a sé&namq seguidamente te convertiras enHombre a
continuacion conseguirds ser Hifoy finalmente logrards alcanzar la meta convirtidaden
unMaia, un semidios de poder superior al de este munda@sé momento tu seudénimo quedara
registrado en la lista de las 10 ultimas persongs ltan conseguido llegarMaia (por orden
cronolégico descendente).L@alar son los moderadores de esta seccion. Su funciéonmes una
decision en aquellos combates que se encuentréabkny dar la victoria a uno u otro jugador
(también pueden declarar ese Duelo como empatao®)ombates consisten en hacerse preguntas
de forma alternativa, hasta que uno de los dogljprea falle una pregunta o hasta que se alcance el
namero maximo de preguntas permitidas. Las pregurdéaran sobre cualquier asunto o tema que

se encuentre en los libros que entran en el Nev@iticultad en el que te hayas inscrito:

Nivel de dificultad Libros que entran
« El Hobbit
Nivel Basico: « El Sefor de los Anillos (No se

incluyen los Apéndices)

* El Hobbit

* El Sefior de los Anillos
Nivel Alto: ) )
» Apéndices de El Sefior de los Anillos

¢ El Silmarillion
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Reglas sobre las Preguntas

12 regla: Las preguntas que se realicen deben encontrates Boros que entren en el nivel en el que egtas

jugando.

22 regla: Las cuestiones deben tener una respuesta coyocegtcta, no vale hacer preguntas que pugdan

tener varias posibles respuestas.

3?2 regla: No esta permitido hacer preguntas dobles, abedtil; Dénde y cuando tuvo lugar...?

42 regla: Las preguntas en cuyas respuestas haya que emwiggraeran dadas por correctas con que se
enumeren al menos 3 nombres. Por ejemplo, a laipt@g Quienes se han puesto el Anillo Unico durante

la Guerra del Anillo? con responder "Gollum, Tom Bawil y Sam" seria suficiente.

52 regla:Este es un juego de conocimientos, por tanto dstdmas realizar preguntas que sgan
excesivamente dificiles o casi imposible de sabd?Pse ejemplo preguntar "¢cuantas leguas hay desde
ib

acordarse de ello. O también preguntar por nondggsersonajes que aparezcan en las genealogias|y qu

Pelargir hasta los fondeaderos del Harlond?" que@ aparezca en El Sefior de los Anillos es imfm$

sin embargo no se las nombre en ningun texto orkastEl juego no consiste en ganar por ganar hdoi¢

preguntas demasiado dificiles solo para asegueavietoria.

CERTAMENES Y CONCURSOS

En la comunidad en linea El Anillo Unico se hanlizado diferentes concurso a lo largo de su
historia. Uno de ellos es el concurso de poesieniRr Bilbo de Poesia” para poemas ambientados
en la Tierra Media de Tolkien, un concurso detosldPremio Sauron de Relatos” para relatos
tambien ambientado en la Tierra Media de Tolkiengoncurso de conocimientos llamado “Premio
Bomdadil para Frikis” de tres preguntas en lasa@piaecesario que el concursante responda bien a
todas ellas para ganar, el concurso “Gollum de thost basado en un WebQuest llamada

RingQuest y que consiste en tres pruebas que ls&aredurante un mes.

Las pruebas que se deben realizar se encuentrafa éRingQuest y son las siguientes:
12 Prueba: 20 Preguntas Tolkiendili de diferenteln(medio y alto), en cada pregunta habran
cuatro respuestas a elegir, de las cuales soOleardacorrecta. Se debera responder con el maximo de

aciertos posibles. Dado que no habra tiempo, lgppuesta erréneas restara 1 punto.

22 Prueba: Prueba de busqueda, se pondra una freguy sencilla sobre ElAnilloUnico.com y
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tendréis que buscar la respuesta... pero no estéstenportal sino ahi fuera... en internt

32 Prueba: Razonamient8e expondra un tema de debate y se debera expomemto de vistey
razonar dicho punto de vista. Es evidente que bussajue los participantes piensen un poco,
xD

Merece especial atencion algunos enlaces especifigloforo de EAU ya que dispone de enl:
especificos a Mapa del Foro, Normas del Foro,distieas del Foro, Mensajes desde Tu Ult

Visita, Temas mas Visitados y Regisi

Las estadisticas del foro son poco ortodoxas y wuliugrtidas ya que registran los mensi
atendiendo a propiedades muy dispares, originadlesdétas. Algunos de los criios son ademas de
clasificaciones de los diez primeros usuarios nadgipativos por el nimero de mensajes esc
también aparecen los que han escrito los mensajedangos y se clasifican por la media de nur
de letras utilizado en cada post. ecord esta en 973 letras de media por mensaje cOtao es e
llamado “Sindrome de Gollum” que destaca a los nissiggue mas utilizan en sus mensaje
palabra anillo, de los que dice Estan obsesionados con cierto objeto que se irteodn un cdo
de la mano. No pueden dejar de pensar en él, ndepugarar de nombrarlo, estdn obcecados
él... jmi tessssoro!. Sin duda necesitan acudim aespecialist @ « . También esta el criterio de
Monologuista que son los que mas se contestanrasgeios, de estos usuarios dicen lo siguie
“No sabemos si es que nadie les hace caso o ekggrista hablar consigo mismos. Por a
estamos desconcertados aunque nos decantamosppindaia opcion. Lo Unico que tenemos cl
es gue escriben un postegflos mismos se responden. Extrafia conducta sia.duskguiremo
investigando a estos sujetos. Creemos que no dmroges Nota: jey! jey! jno os saltéis s
nombres! por una vez hacerles caso a los pobr« 8 . Otro criterio singular es el deddo a los
“narcisistas” ya que recogen los usuarios que letnmas mensajes con la palabra “Yo” de los
dicen: “Yo pienso, yo creo, yo opino, yo, yo, ygiempre pensando en si mismos, hay que \
amor que se profesa’ﬁ' Nota: aconsejamos a los etos nombrados a continuacion evitensé mit
en el reflejo de un cristal o espejo, no sea quegskpeen la cabeza al contemple
ensimismadament®” Y por ultimo destacar otro criterio que se cepende con los usuarios
expresivos, se trata deslomiembros que mas utilizan los emoticones o cayitambién clasificadc
por los que més utilizan la carita sonriente, l@ariste o la carita grufior

Las Normas del Foro son las siguier
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El Foro de ElAnilloUnico.com esta pensado paraadida a todos los mensajes y temas relacionados co

Tolkien, ya sea directa o indirectamente.

[l Todos los mensajes publicados en este foro quengan relacion minima con el tema central (Tolkie

EAU), mensajes con publicidad, mensajes con olgetile beneficio econémico, mensajes repetidos, ajen
personales, mensajes de contenido ilegal 0 mensafepalabras soeces pueden ser eliminados pajugbdc
de ElAnilloUnico.com o Admin_EAU.

n

[1 Este foro utilizEXCLUSIVAMENTE LENGUA ESPANOLA . De esta manera todos los HISPANDS

(hispanohablantes) nos podemos entender y comumNocase permitira el uso de otros idiomas, diakeaid

lenguas (salvo casos excepcionales decididos poiirAdEAU o los moderadores, y obviamente excluyendo

las lenguas inventadas por Tolkien -en el casosgebé un mensaje en esas lenguas, se debe proag
incluir su traduccién al espafiol-).

Si un miembro quiere mostrar en el foro un textota idioma, debe introducir la traduccién de ditbxto al
espafiol en el mensaje para que todos los usuarsatap entenderlo. (Las firmas de los usuarios puseieen
la lengua que ellos prefieran).

[ Estas web esta dedicada a la literatura de Tolkie lo tanto se pide que se cuide al maximo daitesa,
intentando no cometer faltas de ortografia y usaezuadamente los puntos y comas.

Por favor jno escribas mensajes al estilo SMS!saierue no todo el mundo estd acostumbrado a esa fte
escritura y puede resultar bastante molestosa.nmameradores del foro borraran aquellos mensajesse
encuentren escritos de esa forma.

[0 Cuando abras un Nuevo Tema de debate en el fteggngas un titulo intenta que ese titulo reftdj
contenido del texto sobre el que va a tratar eVowebate, es decir que con solo leer el titulosepa de qué
trata el tema. No uses titulos al estilo de "Unegpnta”, "Una duda", "Necesito ayuda”, "Que alguiem
responda", etc.

[l Quedan terminantemente prohibido los mensaje® gudlitica o religion que no estén relacionadas leo

obra de Tolkien.

El Foro estd moderado por diversos miembros delipeqae ElAnilloUnico.com y en especial p
Admin_EAU. Las decisiones de Admin_EAU son irrevdlea, salvo casos excepcionales (decisig
conjuntas de todo el Equipo de ElAnilloUnico.conr poanimidad), cualquier falta de respeto hacidqeier
moderador podra ser utilizado como motivo de exfnls

ElAnilloUnico.com se reserva el derecho de admbmsia este foro y a modificar estas norm

Nota: Estas normas del foro se han ido escribigrmim a poco con el paso del tiempo con la intend®
hacer mas comodo y agradable el foro para la gmyorfa de usuarios, y conseguir asi que se mantarn
armonia y buen "rollo" que siempre ha habido etiseusuarios de EAU (y del cual nos sentimos n

orgullosos ;-)
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6.6. Andlisis e interpretacion de los resultados

Se desea hacer un andlisis cualitativo de la asteegor ello se va a centrar principalmente en el
sujeto y no en las variables, como sucede en lasiigacion cuantitativa. Por tanto se va a
desarrollar mediante un criterio holistico. “Elividuo es observado y estudiado en su totalidadl, co
la conviccion de que cada ser humano (igual qua badho social) es algo mas que la suma de sus
partes (en este caso, las variables).” (Corbed@y7:2367) En otras palabras se trata de enterider a

personas no entender unas variables.

No hubo una seleccion a priori de la muestra elasemiembros de las comunidades en linea
analizadas. Se trata, como ya se ha descrito ésvacasiones, de una primera aproximacion por
tanto se contacté con un miembro relevante derdroadia una de las comunidades que avalé la

investigacion y fueron participantes voluntarios dpie contestaron las entrevistas estructuradas.

Las entrevistas se enviaron por email a los miembgetevantes de cada una de las comunidades y
estos se encargaron de mandarselo a los voluntafbperfil de los voluntarios que contestaron a

esta entrevista estructurada es el siguiente:

3]

Todos son varones

5]

Entre 16 y 23 afios

5]

Registrados desde hace mas de tres afios en sectirespcomunidades

5]

Todos se conecta diariamente con la excepcion dedarellos que lo hace tres veces por

semana.

5]

Su tiempo de conexion es entre dos y cuatro horas.

3]

En la muestra hay usuarios y administradores.

Con el objetivo de sistematizar el estudio de farmacion se han seguido algunos de los pasos
recomendados por Garcia Llamas , Gonzéalez GalaallgdBeros Velasquez (2001), aunque con un

enfoque mas cualitativo. Los pasos son los sigegent

5]

Lectura objetiva y sistemética de las entrevistas

5]

Subrayado de los aspectos principales

5]

Identificacién de aspectos comunes

5]

Identificacién de aspectos diferenciadores

3]

Extraccion de conclusiones

La actividad que realizan los miembros de las codages en estudio centra su actividad

principalmente en los foros. Uno de los entrevissadice “posteo en todos los temas que me
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interesan dando mi opinion y hablando con mis cdéepes foreros”. Dentro de este tipo de
actividad cabe resefiar la predisposicion de la nieyanto administradores como usuarios hacia la
ayuda a los demés integrantes de la comunidad.ugscomun encontrarse en las entrevistas con
expresiones como “mi actividad se centra en ppeicén discusiones, debates, charlas y eventos del
foro, ademas de ayudar a quien lo necesite”, “ttividad se centra en comentar y tratar de ayudar a
los nuevos.” Esta inclinacién hacia la ayuda adesas se ha visto de nuevo reflejada en otra
pregunta de la entrevista, la que se refiere arla8vaciones que impulsan a los miembros a
participar en esta comunidad, a lo que respondandtg de ayudar, participar y compartir con los

demas foreros” y “me gusta sorprender a la geafgoytar sensaciones positivas”.

Un rasgo que destaca en toda la entrevista y quepge con frecuencia en muchas de las respuestas
es el vinculo de amistad que se genera entretlegramtes de las comunidades en linea. Son muchas
las respuestas que incluyen este particular: “lemgas valoro es que es muy acogedora y todos nos
llevamos muy bien, como si nos conociéramos de lodada”, “lo que mas me motiva a participar
es que me puedo reunir con gente maravillosa'qui® més valoro es la facilidad con la que se crean
lazos”, “lo que mas valoro es la oportunidad deocen a otras personas con los mismos intereses y
aficiones”, “lo que mas valoro es el poder con@@ersonas que no estan cerca de uno y se pueda
establecer una amistad”, “lo que mas me motiva @alticipacion es compartir ideas....hay gente
bastante estimulante”, “ lo que mas valoro es l@ratcion con gente de todo el mundo
compartiendo una misma aficion”, “lo que mas valesda amistad y la camaraderia casi instantanea
que se siente al llegar al foro”, “son gente muygaciora y todos nos llevamos muy bien, como si

nos conociéramos de toda la vida”.

Lo que mas decepciona a los miembros de las coedesd en linea en estudio son los
malentendidos, enfrentamientos y los circulos desantre integrantes de la comunidad. Uno de los
entrevistados dijo “lo que mas me ha decepcionadodido los conflictos que han surgido entre
usuarios en el pasado, los enfados y cabreos deagisuarios contra la administracion de la web y
también, muy especialmente, algunos usuarios gu&fianon a todos los demas y causaron un gran
dolor”, otra respuesta fue “que hay circulos ceysade amigos que tienen sus propios cédigos” y

otra “se dan malentendidos ya que por escritofésl diéer el tono de las respuestas”.

Los miembros de las comunidades en linea analizeglagsenten completamente integrados y no
encontraron apenas problemas para integrarse.dnosntarios en las entrevistas eran los siguientes:
“Mi integraciéon fue complicada, debido a que fueprimer foro, pero luego de poco tiempo pude
integrarme tranquilamente”, “Tardé algun tiempo eenpezar a participar activamente pero me

aceptaron rapidamente”, “para integrarme mas rapdge tuve que decir que el administrador era
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un genio....me aceptaron rapidamente”. A la pregaeta;te sientes actualmente integrado? las

respuestas fueron “bastante”, “completamente” yi& siento muy a gusto”.

Los miembros de las comunidades en linea analizeatasideran que las normas y reglas son las
correctas y no afiadirian ninguna mas. Dicen emistisvistas: “Si estoy de acuerdo con las normas
ya que estan para hacer de la comunidad un lugar p&ra todos...aunque disienta de alguna de
ellas, creo que es para el bien comdn”, “no hadwahbingun incidente que nos obligue a pensar en
afadir alguna regla mas. Si se produjera algudente asi, y fuera necesario afiadir nuevas reglas,
se afadirian”, “si, las reglas son justas y ne@sar

Los miembros no consideran que la jerarquia queesera en la comunidad afecte al nivel
comunicativo. Dicen sobre esto: “no hay tal proldgnies mas, creo que los de menos jerarquia se
comunican mas que los demas”, “afortunadamente wstro foro los usuarios del grupo
“administrativo” son usuarios bastante “normalesittio de la comunidad”, “las opiniones de todos

valen lo mismo”.

Aun asi, hay miembros que consideran que se geigeugos cerrados. Dice uno de los usuarios
entrevistados “Si se generan. Es un hecho”. Penbiém hay otros miembros que consideran que
existen grupos pero no cerrados dentro de la caladniDicen sobre este tema lo siguiente: “en
general uno desarrolla cierto cédigos, o entabiatiqgo de relaciones con los usuarios con los que
mas habla, cddigos que obviamente los demas noaztenp pero esto no implica una exclusion de
los demas usuarios”, “hubo cierto problema recrestge pero se soluciond”, “se suelen generar

grupos entre los usuarios, pero no son cerrados”.

La mayoria de los miembros de las comunidadesnea knalizadas etiquetan a los demas usuarios
por el nick que eligen antes de conocerlos. Camedt la siguiente manera: “si, es posible (que los
etiquete) pero todo cambia conociéndolos”, “undeshacerlo , algunas veces tienen un avatar de un
personaje masculino y resulta ser una mujer o gisa/, “muchas veces usuarios se ponen cosas
relacionadas con sus gustos y uno puede formasselea preliminar de su personalidad”, “a varios,

es inevitable.”

Lo que nunca tolerarian los integrantes de las oatades en linea analizadas esta relacionado con
la etiqueta en la comunicacion principalmente mémipulacion de la informacién. Los miembros de
las comunidades dicen que no tolerarian “insulietbs hacia mi o hacia algun forero. Pornografia
0 temas inadecuados para el foro. Que se extorsiolws usuarios o se use indebidamente la

informacién que los mismos publican en el foro"a “tensura”, “la falta de respeto y/o
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discriminacién”, “insultos discriminatorios por dgaier tipo de razén; raza, procedencia, color,

etc.

Los datos se van a analizar segun las siguientegaréas:

5]

Comunicacion,

3]

Informacion y Noticias,

3]

Proyectos de colaboracion,

3]

Integracion, apoyo y motivacion de sus miembros y

3]

Aspectos técnicos y funcionales.

Analizando los datos obtenidos desde la comuninaxésten diferencias entre ambas comunidades.
Hay que resefiar antes de nada que la comunidaendaiBGtar Wars (USW) es més joven que la
comunidad EI Anillo Unico (EAU). Mientras que laipera se cre6 en 2005, hay que remontarse a
2000 en el caso de la segunda comunidad. Estaresipio no es relevante pero la comunidad mas
joven tiene mucha mas actividad que la mas antjgaas proyectos estdn mas actualizados. Por
tanto, habria que investigar si esta diferencizaknente relevante o no en el grado de partidpaci

y de actualizacion de los proyectos de cada unée Beguntd al webmaster de la comunidad mas
antigua (EAU) el porque de esta disminucion endgigpacion y argumenté que hacia mucho
tiempo que no se comercializaba nada relacionadoTte Lord of The Rings y que por eso la
participacién habia descendido ya que no existivawdn. Ademas afiadié que ahora con se estaba
empezando a reactivar la participacion debido@tipro estreno de la pelicula “El Hobbit” pero que
considera que los foros estdn muertos porque laigicarcion por foros ha sido reemplazada por la
comunicacion a través de las redes socialesvebimastede EAU dijo: “Ahora las noticias de El
Hobbit es lo que méas atencion genera, y los forbaeno, creo que los foros, en general, estan
muertos o agonizando, que las redes sociales ladada con ellos. La mayoria de los internautas ya
no estan acostumbrados a escribir en un foro, apwtunos argumentos con mayor 0 menor peso,
mejor o peor argumentados... Gracias a Facebdakpmliferacion de los blogs y a todas las webs
gue han adoptado el sistema de comentarios a tasasptodos se han acostumbrado a escribir
comentarios cortos y breves a un mensaje, a uoadain video o a lo que sea... Y eso ha acabado, o

esta acabando, con los foros.”

A la vista de los resultados obtenidos a travéls @dservacion participante se constata que ambos
escenarios virtuales corresponde a comunidadiise. Las comunidades en linea se caracterizan

por la interaccibn entre sus miembros la cual sdizee a través de medios tecnoldgicos,
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convirtiéendose asi en entornos que agrupan perselasonadas con una teméatica especifica y se
diferencia de entornos en linea porque potenciesdrrollo y el crecimiento personal y asociativo
de sus miembros. Esta comunicacion se debe llevab@ nunca entre una persona y una maquina,
sino entre las personas que interactian siendeclalogia un mero instrumento. El uso de la
herramienta no garantiza la existencia de una cmacidn real y de calidad entre los individuos y
de una participacion activa, sino que interaccigrasticipacion activa dependeran de la actitud de

las personas implicadas.

En base a los datos recogidos en la herramien@ndlisis los miembros se asocian en torno a
tematicas especificas, por un lado en torno a ¢bdmiverso Star Wars y en el otro caso en torno a
The Lord of the Ringa través de herramientas y medios tecnhologicogugaen ambos casos hay

herramientas comunicativas como son foros y coredaxdronicos y las entrevistas han confirmado
que los entrevistados consideran su participacién estos escenarios Vvirtuales altamente

enriquecedores, creativos y motivadores.

En relacion al namero y la clasificacion de losfeuls es muy similar en ambos casos. Se clasifican
segun el medio en el que se desarrolla la narracgrsmediatica, por tanto hay foros para su
version en cine, otros para su version en telavissa version literaria y sus estudios, ensayos y
articulos en torno a ella y otros subforos paraajigegos, subforos para descarga y compartir
archivos y en ambos también cierran con un forasa calificacion especifica que vienen a llamar
en un caso miscelanea y en otfé topic Ambas comunidades ofrecen la posibilidad de nmente
conversaciones privadas entre sus miembros a trdeéan correo interno. Las posibilidades
comunicativas no estan explotadas en su totalidaadyian optimizarse en ambos casos con el uso
de redes sociales internas que ofrecen oporturdddeecomunicacion mas fluida, mas dinamica,
mas visual y con mas variedad de medios. Compleriantla comunicacién que se ofrece a través
de foros y correo interno. Y se apunta que soloptementaria y no sustituiria ya que la
profundidad en la argumentacion que ofrecen lassfbiasta el momento no aparece en los mensajes
y didlogos a través de redes sociales. Ambas calades tienen su propio perfil en la Red. Se abre
una nueva posibilidad de estudio en la investigad® las posibilidades reales de Facebook como
complemento a la comunicacion en una comunidad®njia que se dice con mucha ligereza que es
absolutamente necesaria la presencia en algunsta@teredes sociales tan masificadas pero no hay

estudios que avalen hasta el momento dicho coni@ntar

Estas son dos capturas de pantalla de la presgmeimbas comunidades en la red social Facebook.
En el caso de El Anillo Unico tiene 1.580 fans yeénaso de Universo Star Wars tiene tan solo 495

fans.
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] Informaddn

E iTodo sobre El Hobbit!
@ Fotos

@ Siguenos en Twitter!
O videos

B citzs deEsDLA

4 m Wall Paper

VER MAS ~

Informacian

Sigue |a actualidad de Ias' peliculas
de El Hobbit en El Anillo Unico

A
1.580

personas les gusta esto,

Me gusta Ver todos

Peter Jackson

3 _ Cineandn

Muro

Compartir:

Escribe al

£l Aniillo Unico - Todos (Mas recientes) v

@ Publicacién [F] Foto ‘3R Video

go.

Lino Abraham Avila

Saludos desde Honduras.. soy gran fanatico de tolkien y me encanta su
pagina..me tiene bien informado. . todos los dias veo noticas fotos videoblogs, veo
escenas de las peliculas y estoy leyendo los libros de LOTR por segunds vez aqui
son pocas personas que les gusta leer mucho menos las que les gusta tolkien. .pero
igual encuentro unos cuantos puntos en la pizarra.. saludos v "que nunca se les
caiga &l pelo de los pies™

EhAS personas les gusts esto.

El Anillo Unico Muchas gracias por sequirnos! ;)
* Me gusts * o 1 persona

& un coment:

£l Anillo Unico

El equipo de produccidn de El Hobbit se trasladara en Noviembre y Diciembre a la
dudad de Melson para rodar en el area de |a Bahia Golden. éPodria ser ésta la
localizacion de Esgaroth y el Lago Larga?

ila Bahia Golden podria ser el Lago Largo de El
Hobbit?

USW es un foro que desde hace dnco
aflos brinda un espacio para debatir,

comentar y compartr informacién
sabre |a saga més importante de la
historia del cine de cenda ficcidn,

Abierto: todo el contenido es plblica,

Administradores

» Malens zzat) (Creador)
Coordinadores

Muro

ompart

@} e
q

Universo Star Wars - FORO |

Informaddén  Foros  Fotos  Video  Eventos

Foto ] Enlace WX Video

1 07 de agosto a las 14

Malena Baflos Pozzati Les recordamos que nos estamos mudando, por
favor simense al siguiente link, ya que este grupo, en breve, serd borrado para

evitar confusiones. Graciast!

Universo Star W
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Y también en Twitter:

« Imicinr sesidn

El Anillo Unico Sigue a El Anillo Unico en Twitter
@ElAnilloUnico Espaia I | i 1 i |

Registrate »

4LTienes curiosidad como El Anillo Unico
utiliza Twitter?

Tweats ¥ 1 "
Wi Dsneubes 3 guadn sigus SERnilioUne s

. ElanilloUnico
sTalloer lloer . Acerca de EEWnlloUnico
Fr

T2 148 28
swphenfry 1 Twere e fHaguidgren
Bhuich Failie i

¢ B fiiming Fun :. .I . g

cem olkienpery
rackas por escucham

s cvencs™ Infciar sesion

Universo Star Wars Sigue a Universo Star Wars en

@ForoStarWars Twitter

Registrate »

& Seguir Envia follow ForoStaridars o

LTienes curiosidad como Universo Star
Twaels Wars utiliza Twitter?

. ForoStarWars Dascubre 3 quisn sigus @ForoStarNars
*E_';' Precuel De qué especie es el personaje de las antenas del club

Cutlander?

ForoStariWars
Precuelas Qui Gon Jinn: maestro de
caida?

nal Cuanto hempo pasa Luke en Dagobah en The

USW practicamente cuadriplica en numero de usuariedU y eso que EAU tiene mas antigliedad
y dispone de un mayor nimero y variedad de herraasecomunicativas. Las herramientas de USW
se reducen practicamente al uso de foros peratasteristicas de estos foros a nivel técnico gs mu
superior a los foros que utiliza EAU, sobre todmigel de edicion de texto y en el uso de

emoticones. Los temas de los foros de USW estaronergados hacia la obra audiovisual mientras

que los foros de EAU estan mas orientados haciabta literaria escrita. Esto es debido a las
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caracteristicas propias de la narracion mediattaesla que gira la comunicacion, en el caso de
USW es en torno al Universo Star Wars que naca dada que tiene su origen en el cine mientras
gue EAU es en torno al mundbhe Lord of the Ringsuyo origen se encuentra en la obra literaria de

Tolkien.

El uso de los foros es mas participativo en el als®SW que en EAU y ademas en el caso de
USW se actualizan constantemente con nuevas pagiones, son foros muy activos mientras que
los foros de EAU en general no tienen tanta a@tidsi bien hay subforos dentro de EAU cuyo
ultimo mensaje es del dia en curso hay muchos quee han actualizado en varios meses, destaca
uno de los subforos, el llamado “Eventos Tolkigndilindiales”, cuyo Ultimo mensaje es de junio
de 2009.

En las entrevista ha quedado patente que muchtiss deiembros también valoran ademas de las
posibilidades comunicativas y creativas que lescgfla comunidad, la posibilidad de estar al dia en
informacion relacionada con la narracion transnte@iacorrespondiente. En ambos casos es
sobresaliente el grado de informacion y actuali@adaile los contenidos informativos en todo
momento y la variedad de temas que se abordan gte de ambas comunidades y siempre
relacionados con su narracion transmediatica quoreSente. Pero es muy diferente el medio y las
formas utilizadas en ambos casos. Por un lado eiAd) la informacidbn es de caréacter
marcadamente vertical. Ya en la pagina de inicimienza a haber enlaces a noticias de interés
seleccionadas por lagebmaster Aunque se da la posibilidad de que los usuanngea también
noticias. En USW existe un enlace a Noticias peerdtima actualizacion corresponde a una noticia
con fecha diciembre de 2009. Las razones de dsadiauso pueden ser diversa pero todo apunta a
que aparecieron nuevas formas de informacion mésrmas y participativas y relacionadas con
varios de los proyectos comunicativos que se pusien marcha como la Cantina, pwstcastingle
actualizacion informativa y una revista llamada Cork. En ambos casos los foros son muy
utilizados para ponerse al dia en todo cuanto acenalrededor de la narracion transmediatica
correspondiente y ademas al estar divididos poragese hace mucho facil el acceso a esta

informacion.

EAU también ha optado por utilizar las redes desigara informar a los miembros de la
comunidad, sobre todo Facebook. Pero esté infoémaa actualiza semanalmente y se corresponde
tan solo con una breve resefia en un mensaje. iéegltiuso que le da USW a su perfil de Facebook
es sencillamente como otra alternativa de encugati@ miembros de la comunidad.

En este punto es resefable la capacidad innovgdoreativa a la hora de informar y capturar la

participacion de los miembros, ya que van a reafig@ximamente un encuentro al que han llamado
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USW PRESS CONFERENCE 2011 realizado por los modeeadcon novedades y sorpresas. La
retransmision sera en directo desde una paginaegdcifica y han invitado a todos los miembros

de la comunidad.

Ambas comunidades en linea desarrollan proyectasldboracion. Los proyectos relacionados con
EAU son los siguientes: Taller de Relatos, PrenilbdBde Poesia, Premio Barbol de Fotografia,
Premio Bomdadil para Frikis, RingQuest, || CERTAMENY RELATOS Hispanos de la Tierra
Media, La Guerra de los Clanes y Duelos de Conecitaj mientras que los proyectos relacionados
con USW son los siguientes: La Cantina, ComlinkleF&AN-FIC y Fan Art. Si bien, la comunidad
USW tiene menos proyectos colaborativos que la omtad EAU, estos estan mas vigencia y
actualizacion. Los proyectos de colaboracion enaasmtomunidades comparten caracteristicas
similares. El acceso tanto para la participacioma@ara recibir, solicitar y enviar informacion se
extiende a todos los miembros de la comunidad. Adegste acceso no se corresponde Unicamente
con la disponibilidad tecnologica sino que por elchp de participar se asume pautas de
colaboracién entre los diferentes miembros. Noaaer lectores sino actores, no van a ser pasivos
sino activos. En todos ellos en mayor o menor atede asume una cultura de participacion y
colaboracion. En todos los proyectos los objetiydas reglas estan claramente definidos y son
conocidos con antelacion por todos los miembrodadeomunidad que desean participar. En
proyectos como La Guerra de los Clanes de la coi@adnEAU vy la revista Comlink de la
comunidad USW se caracterizan principalmente posaisa@ en una fuerte relacion de
interdependencia entre los diferentes miembrodajoenforman de tal forma que el alcance final de
los objetivos planteados pertenece a todos los bmisny no se trata solamente de un trabajo

sumativo.

En lo que respeta a la integracion, el apoyo ydévacion de sus miembros hay que decir que este
es un de los aspectos mas relevantes y cautivadoresste estudio. Ha sido muy satisfactorio
encontrar espacios como estos donde el lenguajéeadap para referirse a los usuarios en su
totalidad por parte de los administradores y mattees es tan cercano, familiar y cordial y al
mismo tiempo tan altamente motivador, positivo gngdor en todo momento. No es dificil
encontrar frases tan motivadoras y alentadorasahelciaprendizaje como la siguiente, que se
encuentra dentro de las instrucciones y normasndede los talleres de la comunidad USW: “Un
"buen trabajo, sigue dshunca esta mal, pero no hay nada mejor que ueaaberitica constructiva;
aunque suponga un pinchazo al orgullo, es la fodew de aprender. Por supuesto, cualquier critica
destructiva esta totalmente fuera de lugar, asiatpsgenganse trolls.” También la comunidad EAU
utiliza el mismo lenguaje aunque cercano y motivaBor ejemplo, en un juego de tipo gymkhana

de conocimiento llamado Test del Buen Saqueadanisea de esta manera a los que se aventuran a
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participar: “¢Estas preparado? ¢corre sangrepdultus venas? entonces empaqueta rapidamente
todas las provisiones y enseres que necesitespigesa cantar esa conocida cancionciapor el
contrario eres de los que piensan que las avergorasosas molestas e incomodas que retrasan la
cena entonces es mejor que lo dejes para otro moméromo dijo Bilbo (antes de convertirse en

un gran Saqueador)...jNo queremaos aventuras aagiagl”

Sobre todo dentro de la comunidad USW hay desptegaglanteamiento de acogida y ayuda a los
nuevos miembros muy notable. Desde la misma péatgniaicio ya se puede encontrar un enlace
llamado “INTEGRATE EN EL FORO. Los Maestros del &de guiardn”. Se trata del espacio
Maestros y Aprendices 2.0 que es definido de laisige forma: “Maestros y Aprendices es un tema
dedicado a los nuevos usuarios del foro Univerao Wars. La idea es ayudarlos a ganar confianza
y a aprender a usar todas las funciones del fam pue se integren rapidamente y no tengan
inconvenientes para disfrutar todo lo que el fegne que ofrecer. Es una forma divertida y rapela d
conocer a la gente del foro, hacer amigos, pelderezlo y sacarte todas las dudas de como usar el
foro.” Para comenzar deben pedir un maestro y datide explican como hacerlo: “¢, Como obtener
un maestro? Muy simple, podés pedir en este misma gue alguien te tome como aprendiz y a la
brevedad alguno se ofrecerd a entrenarte. O shalde los maestros de la lista, de los que esta
disponible, te cae bien y se forma una buena felaguedes pedirlo directamente como maestro.
Finalmente intercambias mail y otros datos con w@estro para que puedan comunicarse. Si
encuentras algun otro forero que no este en esi@ & que respetes y acepta ensefiarte, y quieren
entrar al tema, nos avisas y los agregamos atéa $ no querés o no tenés un maestro, pero tenes
dudas que querés aclarar (Donde postear un temaem preguntarle algo, como comunicarte con
los moderadores, etc) podés dejarlas en este tdmgeynos todo lo posible por asistirte.” Ademas
también se dispone de un foro de ingreso donderpomleenzar presentandose y desde donde

plantear las dudas.

En la comunidad EAU el planteamiento es muy diflergrero no por ello se deja de lado a los
usuarios con dudas, que necesites ayuda o de nugnaso. Existe un espacio dedicado a FQA
(Preguntas frecuentes) desde donde se introdumesab miembro es quienes son, que proyectos se
llevan a cabo, propuestas de actividades y juegademas se dan respuestas a preguntas mas
particulares relacionadas principalmente con eb fprcon el chat, ademas de respuestas sobre
preguntas relacionadas con los juegos o pregurdastéunicas. Para ayudar a la integracion de los
nuevos usuarios también se dispone de un subforado “Conocernos Todos” que a diferencia de
la comunidad USW se encuentra practicamente dl di@aodos los subforos porque lo que no es

facil de ver por los nuevos miembros que no esténiliairizados con los foros. Pero también a
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diferencia de USW aqui se dispone de un subforecéfsm para hablar con el equipo del portal con

la idea de aportar sugerencia con el objetivo denare

En lo que se refiera a aspectos técnicos y funl@ereanbas comunidades en linea cumplen con los
objetivos para los que han sido creadas y disefjaetasse aprecia en ambas que la comunicacién
cada vez se resiente mas debido a la apariciouees medios y formas de comunicacion que se
van introduciendo en ambas comunidades con digtaltaidad lo cual estd muy relacionado con la
participacidn y actualizacion de mensajes en lossfaMientras que EAU sufre una estrangulacion
en la participacion y demuestra un mejor desenwidrnito en Facebook, la comunidad USW
todavia se maneja bien con los foros y su apeatlsia redes sociales es muy incipiente. Pero sste e
un estudio en profundidad que queda pendiente ganse indico anteriormente.

Algo comin en ambas y muy caracteristico de egp® die comunidades en linea en torno a
narraciones transmediaticas es el uso de roles smérmiembros que tienen intima relacion con los
personajes y los protagonistas de la misma namakEid la comunidad EAU los roles van desde los
de nuevo ingreso que son los aprendices hastaldosdos soberanos que son los que han
participado en los foros con mas de 2751 mensBjgse medias hay roles llamados aventureros,
soldados, euriditos, montaraz, sabio o héroe. £en#revistas se constata que este grado no influye
en la comunicacién entre los miembros de la conaghéh linea. En la comunidad USW solo los de
mayor estatus tienen nombres mas épicos al llanMasstros o Gran Maestros. Al pobre iniciado
se le nombra con el poco epopéyico nombre de Nueambién y de nuevo en esta comunidad se
vuelva a poner de manifiesto por los resultadotadmtrevista que el grado de estatus o el rol no
afecta al nivel de comunicacién. Lo cual parecdignarse al analizar el discurso en los foros y la
alternancia continuada entre todos los roles. Nmehdo en practicamente ninguno de los foros
dentro de ambas comunidades ningun subforo acapasadusivamente por un rol en particular.
Los miembros entrevistados han aportado ademate desho que sus discursos son muy variados
pero la mayoria coincide en que desarrollan conhaucecuencia dialogos de ayuda a otros

miembros.

En todo lo referente a servicios, una caracteaigfice adolece ambas comunidades en linea es la
falta de repositorios reales para descarga desesuro que tienen las dos son espacios de descarga
de recursos pero se trata de foros donde colodacesna repositorios externos que en muchas
ocasiones exigen una nueva contrasefia, un nuemgsinyg hasta el pago por PayPal o por tarjeta de

una cantidad mensual.

Ambas tienen una galeria de imagenes pero muy airNol permite la clasificacion de imagenes no

tiene un buscador. Y también en ambas se echa len ldaposibilidad de visionar videos o
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animaciones. Dentro de la comunidad EAU se displenena webquest desde la que se realiza uno
de los talleres, el llamado RingQuest y las natida la pagina principal tienen formato Blog.
También se echa de menos la posibilidad de trabajaidades colaborativas entre los miembros de

cualquiera de las dos comunidades sobre aplicaciwab 2.0 como Wikis y Blogs.
En ninguna de las dos comunidades en linea selisamvado medidas especiales de accesibilidad

para personas con deficiencia fisica, ni para passaon deficiencias cognitivas, ni para personas

con deficiencia sensorial.

6.7. Conclusiones

Las principales conclusiones que se pueden obteasta este momento del estudio son las

siguientes:

Ambos escenarios virtuales corresponden a comuesaedineya que se caracterizan por la
interaccion entre sus miembros, la cual se readliz&ravés de medios tecnoldgicos,
convirtiéendose asi en entornos que agrupan persmlasionadas con una teméatica
especifica y se diferencian de entornos en line@ugo potencian el desarrollo y el

crecimiento personal y asociativo de sus miembros.

Es fundamental resaltar que todos los voluntaniesttpn accedido a la entrevista han sido

varones de entre 16 y 23 que se conectan diariament

La mayoria de los miembros de las comunidadesnea lanalizadas etiquetan a los demas

usuarios por el nick que eligen antes de conocerlos

A través de la entrevista se destaca que el tipdgiddego que mas utilizan es el de ayuda y

de respuesta argumentada a dudas de otros miedt@gomunidad en linea.

La actividad que mas atencion tiene por parte sleniembros de ambas comunidades es sin

lugar a duda los foros.

En relacion al numero vy la clasificacion de losfetds es muy similar en ambos casos. Se

clasifican segun el medio en el que se desarmllzfracion transmediatica, por tanto hay
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foros para su version en cine, otros para su vemsiotelevision, su version literaria y sus
estudios, ensayos y articulos en torno a ellagsatubforos para videojuegos, subforos para
descarga y compartir archivos y en ambos tambiémaei con un foro sin una calificacion

especifica que vienen a llamar en un caso mis@ehpea otraoff topic

Un rasgo que destaca en este analisis es el vimeulamistad que se genera entre los

integrantes de las comunidades en linea y el orguik sienten de pertenencia al grupo.

No hay una postura defina sobre si se crean o upogrcerrados en sus comunidades
respectivas. Las posturas van desde que si seagemerse generan, se generan pero no son

cerrados hasta la curiosa postura de aqui no pestras si.

Lo que nunca tolerarian los integrantes de las oalades en linea analizadas esta
relacionado con la etiqueta en la comunicacioncjpaimente y la manipulacion de la

informacion.

Los miembros de las comunidades en linea analizzatzsideran que las normas y reglas

son las correctas y no afadirian ninguna mas.

Lo que mas destaca en estas comunidades en limésssactividades creativas que animan a

la participacion y facilitan la integracion y ladaciones entre los miembros registrados.

Las posibilidades comunicativas no estan explotadasu totalidad y podrian optimizarse
en ambos casos con el uso de redes sociales mteuna ofrecen oportunidades de

comunicacion mas fluida, mas dinamica, mas visuarymas variedad de medios.

Ambas comunidades en linea desarrollan proyectaokddoracion donde el acceso tanto
para la participacion como para recibir, solicitaanviar informacion se extiende a todos los
miembros de la comunidad y este acceso no se porrés Unicamente con la disponibilidad

tecnoldgica sino que por el hecho de participaastene pautas de colaboracion entre los

diferentes miembros. No van a ser lectores simr@gtno van a ser pasivos sino activos.

En ambas comunidades se potencia la integraciorapeyo y la motivacion de sus
miembros. El lenguaje empleado para referirse adoarios en su totalidad por parte de los
administradores y moderadores es cercano, fargilardial y al mismo tiempo altamente

motivador, positivo y alentador en todo momento.
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& Algo comun en ambas y muy caracteristico de gstede comunidades en linea en torno a

narraciones transmediaticas es el uso de roles sanfr miembros que no alteran el nivel
comunicativo, ni representan una verdadera jeranggiitical. Aunque si existe gran respeto
por los administradores y los moderadores que @®mlie ponen las reglas y regulan su
cumplimiento.

En todo lo referente a servicios, una caracteaisiice adolece ambas comunidades en linea

es la falta de repositorios reales para descargactesos.
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7. CONCLUSIONES AL ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LI NEA EN TORNO A
NARRACIONES TRANSMEDIATICAS

A la vista de los datos analizado anteriormentenyradacion con el marco teorico con el que

comenzabamos se constatan los siguientes puntos:

7.1. Sobre la narracion transmediatica

Una narracion transmediatica va a estar formadaelgmnentos compositivos con su propio valor
intrinseco y que puede ser consumido de manergidodi pero a través las conexiones que se
establecen entre ellos permiten la construcciémrde experiencia completa del relato. La misma
distribucion de los foros confirma la variedad dementos compositivos de una narracion
transmediatica. Se clasifican segun el medio euelse desarrolla la narracion transmediética, por
tanto hay foros para su version en cine, otros gpangersion en television, su version literariaug s
estudios, ensayos y articulos en torno a ellagsaubforos para videojuegos. Y en el desarrollo de
los temas y los mensajes se refleja la complejahathuchos casos de seguir el hilo de la narrativa.
Una de las claves para mantener el interés en istaria de este tipo es que debe contener
informaciones que puedan ser ensefiadas, practigadasiinadas por los consumidores y que el
repertorio de personajes y tramas pueden serdefepor sus fans como algo perteneciente a un
mundo sectario y privado, de ellos mismos. Y esttiva la participacion activa en los foros de
todos los miembros de la comunidad donde se dastdapontecimientos y hechos particulares en la
narrativa, se bucea en los contenidos y se buseenetes escondidos favoreciendo con esto la

creacion de comunidades de conocimiento.

Una de las caracteristicas de las narraciones tiwadiague animaban en la motivacion a las
audiencias para su ingreso en el relato era, c@nse yomento, la capacidad negativa. La capacidad
negativa consiste en la generacion de lagunastéegtas en la narrativa para provocar la
incertidumbre, el misterio y la duda en la audieand través de simples referencias a personas,
lugares o eventos externos a la narrativa actualepn pistas a la historia de los personajes y el
mundo en el que ésta se desenvuelve y esto geméaa audiencias la necesidad de completar estos
espacios narrativos. Para Jenkins (2009), estecipion se fundamenta en tres elementos

estructurales:
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Un interés por enfatizar las dimensiones inexplasate los mundos de ficcion.

La ampliacion de la linea de tiempo de la histarjgartir de relatos alternativos que se

relacionan con el material ya publicado.

La motivacion de hacer visibles las experienciapeyspectivas de los personajes

secundarios.

En las comunidades analizadas esta necesidadivearsat ve reflejada en las actividades que se
generan a través de proyectos de colaboracion somel Taller Fan Fic, dentro de la comunidad
USW donde se crean relatos que utilizan los pajesnsituaciones y ambientes descritos en la
historia original y se desarrollan nuevos papeks @stos personajes o La Guerra de los Clanes
dentro de la comunidad EAU consistente en un juegado por varios miembros de la comunidad
en linea que unieron sus propoésitos e ideas espat® creativo y participativo y que se basa en el
desarrollo de historias ambientadas en el mundador@or J.R.R.Tolkien tratando de rellenar las
lagunas de historias y leyendas de lugares deuesTqglkien no narr6 nada o casi nada. En estos
talleres y proyectos quedan reflejadas los treximios enunciados por Jenkins ya que se demuestra
un interés por enfatizar en las dimensiones ineaghs de los mundos de ficcion y este interés es
palpable y lo demuestra la alta participacion de h@embros, es precisamente el tema de la
ampliacion de los relatos ya publicados el que ande desarrollo de las actividades literarias en
ambos proyectos y por ultimo, en ambos casos sicanlestas narrativas y en muchos casos dan

pié a otros miembros a continuar las suyas.

7.2. Sobre participacion vy dindmicas de creacion kextiva

Las narraciones transmediaticas son creadas p@rdalsictores con el objetivo de generar en los
consumidores una demanda de participacion. Losuaadsres quieren poder interactuar con los
productos culturales y generar a su vez sus prgp@ducciones. La comunidades en linea van a
construir sus escenarios virtuales para que sugipantes cuenten con la facultad del trabajo en
equipo pero partiendo del valor individual de cada de los miembros. Como dice Lévy "nadie lo

sabe todo, todo el mundo sabe algo, todo conocimreside en la humanidad" (Lévy, 1997:20)

Wenger et al (2005) plantean que estas practicasvisibles gracias a que las comunidades se

construyen a partir de tres intereses principgles,gracias a lo tecnolégico encuentran eco:
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& Interaccion: Para discutir sobre problematicasgeains, responder preguntas, los
usuarios necesitan estar conectados, en un mecaqiggries permita administrar su

relacion en el tiempo y el espacio.

X Publicacion: Para producir, compartir y recuperéefactos que son relevantes para

la practica de la comunidad en un repositorio quédite el acceso a los miembros.

Tanto en la comunidad EAU como en la comunidad USWds dos practicas son basicas y comunes
en todas las actividades realizadas por ellas c®rita demostrado anteriormente. Estas practicas
asientan y sustentan los vinculos que se produtee s miembros y generan el sentimiento de
amistad tan valorado por los entrevistados. Estpieee de gran habilidad por parte de los
administradores, moderadores y miembros veteranesagudan a los de nuevo ingreso y que
fomenta la actividad entendiendo bien sus formapat#cipacion, la estructura en desarrollo, los

roles emergentes y los intereses y necesidadesaraa

7.3. Sobre entornos virtuales y modelos comunicats

Los factores fundamentales para que un escenaamcd unos los objetivos construidos sobre la

interaccion y la participacion de sus miembroslesrsiguientes:

Xl Accesibilidad para todos los miembros, tanto pawdep recibir, solicitar y enviar

informacion.
X Minimas destrezas y competencias digitales de iesmbros.
Aceptacion de una cultura de participacion y cotabién.

Calidad de la informacion y contenidos relevantes dependen fundamentalmente de

la contribucion de cada uno de los miembros deaunidad.

X Objetivos claramente definidos y consensuadosqaiwst sus miembros, asi como unas

reglas eficientes de funcionamiento.

X Generacion de un ambiente de actuacion positivanoptéve y potencie las buenas

practicas educomunicativas.
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En ambas comunidades analizadas se desarrollanfatieres indicados anteriormente. La
accesibilidad es la misma para todos salvo en afysituaciones muy puntuales en que solo son
accesibles para los moderadores y administradaeeta ccomunidad pero que en ningun caso
obstaculizan el desarrollo de ninguna de las aldés planteadas. No solo es que sean necesarias
unas minimas destrezas y competencias digitales gile ademas se potencia el desarrollo de
competencias digitales tales como la de busquesidegcion de informacion ya que los miembros
comparten sus busquedas por la red con los denedshmts de la comunidad y animan a buscar y
encontrar informacién relacionada para publicareyedo modo mantener informados al resto de

miembros de la comunidad y asi actuar activamanta generacion del conocimiento.

Las normas son compartidas por todos los miemkeda domunidad y se muestran muy dispuestos
a mediar en el caso de encontrar didlogos de auafiidn. La calidad de la informacion se asegura
debido a que cada miembro desea estar bien comdalgrmantener un nivel de prestigio dentro de
la comunidad. Los objetivos y metodologias emplsaatatodas y cada una de las actividades estan
claramente desarrolladas y son de muy facil acadsmas de tener siempre presente la ayuda de los
moderadores en caso de duda. Y el ambiente posjtreala indudablemente confirmado en el
lenguaje cercano, educado y amable de los adnaidasts y moderadores que se muestran en todo

momento cercanos y sociables.

Por todo ello nos encontramos ante un modelo httatale comunicacién entre los individuos,

independientemente de su posicion de emisores eptges de los mensajes. Este modelo esta
basado a partir de una concepcion comunicativa BMERue potencia la emisibn de mensajes
propios y no la reproduccion de los mismos. Cagetespuede desenvolverse con plena autonomia
dentro de los procesos comunicativos que se ddaaren los escenarios digitales convergentes.
Eso si, deben respetar unas normas y reglas gogweaen desde la administracion y que segun la

entrevista realizada es bien acogida por todosiembros de la comunidad.
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7.4. Sobre educomunicacion y niveles superiores garticipacion

En las comunidades en linea analizadas se alctowaiguientes niveles de participacin

Participacién mediante la interactividad tecnoldgia: EI modelo EMIREC de la

comunicacion, desarrollado por Jean Cloutier, coa@cada individuo la posibilidad de ser
al mismo tiempo emisor/a y receptor/a en el proaasounicativo, los intercambios de
informacién se realizan en un plano de horizoraalig la comunicaciéon fluye de modo

bidireccional y permanente.

Participacién mediante la relacion:El rasgo que debe diferenciar a una comunidad
virtual es la sociabilidad e interaccion sociakrerstus miembros, que superara el aislamiento

para transformarlo en colaboracion.

Participacion en la construccion del conocimiento atectivo: Las comunidades
analizadas, al constituirse como entornos partie\ps, permiten generar esa sinergia donde
se integran los conocimientos individuales parasgair un conocimiento compartido

superior.

7.5. Sobre las teorias del aprendizaje

El aprendizaje colaborativo es esencial en losreosovirtuales porgue supone una construccion

activa del conocimiento ademas de otras ventaja® con:

X  Se sientan las bases de la comunicacion y el diapgcias a las continuas

interacciones entre sus miembros.

X  Se obtiene un aprendizaje significativo y exitopoyado en el desarrollo de las

capacidades.

X Cada uno de los miembros -por separado- para esstairse excluido del grupo
aumenta su iniciativa para aportar ideas, inforgracy en la resolucion de

problemas, adquiriendo habilidades para la soaicitin.

23 Joan Ferrés i Prats en APARICI, R. (2010): Edusuioaciéon: mas alla del 2.0 establece los nivekes d
participacion.
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[l Se incrementa la autoestima, se desarrolla el pgest critico, aumentan los

sentimientos de respeto y solidaridad hacia susegu

¥  Desaparece la sensacion de aislamiento que prevestudio a distancia.

Aungue para que se consigan todas estas ventéjagéa del aprendizaje colaborativo habra que
desarrollar estrategias didacticas orientadas a&rtitan e incentivar la interaccion de los miembros,
asi como la apertura y el pensamiento criticoaBbae este tipo de comunidades en linea puede dar
muchas pistas a las comunidades virtuales de dpegmdpara poner en practica los puntos

anteriormente descritos.

Si hubiera que relacionar la actividad realizadsrtomunidades en linea analizadas con una de las
teorias del aprendizaje seria sin duda el conestivi EI conocimiento personal se hace de una red,
que alimenta de informacion a organizaciones eitulcgines, que a su vez retroalimentan
informacion en la misma red, que finalmente ternpmaveyendo nuevo aprendizaje al individuo.
Este ciclo de desarrollo del conocimiento permit®saaprendices mantenerse actualizados en el
campo en el cual han formado conexiones. A traedesiforos de las comunidades analizadas, los
miembros entablan dialogos donde comparten opisidiferentes y conectan diferentes fuentes de
informacion que comparten entre todos y que togostan. Con sus aportaciones a la comunidad de
conocimiento cada individuo reconoce que “la capmtide aumentar el conocimiento es mas

importante que lo que uno sabe”.

7.6. Reflexiones y futuras investigaciones

Uno de los supuestos de partida con los que se nzaipa esta investigacion era que las
comunidades en torno a narraciones transmedidpoasien constituirse en comunidades de
conocimiento equiparables con las comunidades tendjzaje. Después de la exposicion de las
conclusiones queda palpable que las comunidaddizaatss ya no solo son equiparables a las
comunidades de aprendizaje sino que ademas sonemple la forma y modos de generar

conocimiento. Roberto Aparici dice lo siguiente:

“La escuela y la universidad hacen alarde de lu@ubficial. Son territorios de la cultura
asimilada lista para su consumo masivo. Son teo#alesnaturalizados de su contexto y
de su tiempo. La escuela y la universidad oficialgsin ancladas en las tecnologias de la
sociedad industrial. [] En la cultura oficial ain no han entrado las fasnpopulares de la

cultura de este siglo, como son YouTube, las rexsesales, la telefonia moévil o los
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videojuegos. Se habla frecuentemente de ellos,pes® los utiliza como lenguaje, medio

de comunicacion o tecnologias en las practicadiaotis de las aulas.” (Aparici, 2010: 33)

El caso que nos ocupa es un hecho muy especificqugano entra en los canones de la cultura

oficial de la que habla Roberto Aparici y sin engmartermina siendo ejemplo de préacticas

colaborativas, creativas, motivadoras y constrastatel conocimiento a través de las tecnologias

digitales. No solo la escuela y la universidad titizan como lenguaje y medio de aprendizaje la

tecnologia digital es que ademas cuando lo hageesimostrando los mismos esquemas, técnicas y

practicas que utilizaban con la tecnologia anagicon la pizarra y la tiza. Sirva este estudia pa

animar al uso interactivo y potenciador de la pgrdicién de las tecnologias por parte de maestros y

profesores y como muestra de que siempre se ppegledar de otros. Que como decia Paulo Freire:

“Si alguien no es capaz de servirse y sabersedaute como los otros, significa que le falta mucho

gue caminar, para llegar al lugar de encuentro etos. En este lugar de encuentro, no hay

ignorantes absolutos ni sabios absolutos: hay hesrdpre, en comunicacion, buscan saber mas.”

En una investigacion nunca se pueden abarcar tosl@spectos que a priori se tienen en cuenta por

lo tanto es habitual surjan nuevas lineas de &adwag que queden pendientes para futuras

investigaciones. Entre estas cuestiones quedanegméesl de estudio las siguientes:

Analizar el grado de pertenencia al grupo y confluye en el grado de compromiso y la
motivacion hacia la colaboracion y la participacgmla comunidades en linea.

Analizar la participacién y el grado de colaboracie las mujeres en las comunidades en
linea en torno a narraciones transmediaticas.

Analizar el estereotipo o estigma que se generansefjtipo de nick elegido o los datos
basicos del perfil de los miembros en los foroladeeomunidades en linea.

Analizar las jerarquias de los roles o usuario-atsttador y como afectan a la
comunicacion entre todos los miembros de las cotadieis en linea.

Estudiar los casos de grupos cerrados en comusidatddéinea en torno a las narraciones
transmediaticas: COmMo se crean, por qué se crean, influyen en el resto de los miembros
y consecuencias en las actividades de las comwgsdadlinea.

Analizar como influye en la calidad de la inforntaticompartida la imagen de prestigio de

los miembros de las comunidades en linea.
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9. ANEXOS

En estos anexos se recogen todos aquellos insttosnetilizados a lo largo de la investigacion, asi

como la documentacién necesaria para la realizatdda misma.

9.1. Instrumentos de analisis

ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LINEA EN TORNO A NARRACI®ES TRANSMEDICAS.
DIGNIFICACION DE LA CULTURA POPULAR EN ESCENARIOS DIGITAES.

Investigadora: Marga Roura Redondo

ENTREVISTA A USUARIOS DE COMUNIDADES EN LINEA EN TORN®@ NARRACIONES TRANSMEDICAS.

Estimado/a usuario/a de la comunidad en lineaMBEIRISO STAR WARS:
En la realizacién de esta investigacion agradegeoider contar con tu participacion contestando saslguientes
preguntas. El propésito de esta investigaciom eelvalorar el papel que tienen los consumidotas gonsumidoras de

narraciones transmediaticas a través de la coafodm de una inteligencia colectiva en la generadi®conocimiento

¢ Desde cuando estas registrado en esta comunidad?

¢ Cudl es tu rol actualmente?

¢Qué ventajas o desventajas te aporta el rol quenesg

actualmente?

¢, Con que frecuencia entras en la comunidad?

¢, Cuanto tiempo le dedicas de media?

Generalmente ¢en qué se centra tu actividad enmarddad?

¢ Te fue facil aprender a usar este sitio web? Muy facil

Facil

Dificil

Muy dificil

¢ Te parece eficaz y eficiente el uso a nivel técnice haces d Mucho

U

este sitio web? Bastante

Algo

Poco
Nada

¢ Qué es lo que mas valoras a nivel social de estarddad?
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¢ Qué es lo que a nivel social mas te ha decep@@nad

¢, Qué subforos son en los que mas frecuentas?

¢, Qué es lo que te mueve a participar mas en egitmes?

¢, Como calificarias tus didlogos en los foros? Didgdomeramente informativos

Didlogos ludicos (bromas o comentar|ps

desenfadados)

Comentarios reflexivos y argumentados

Comentarios de confrontacién

Comentarios de conciliacion

Ayuda

Otros...

¢Qué es lo que te motiva a participar activamemteesta

comunidad?

¢Consideras que las reglas y normas establecidas lason

correctas?

¢Afadirias alguna regla o norma mas?

¢,Crees que alguna norma o alguna regla esta de mas?

¢, Qué es lo que nunca toleraria en un foro?

¢ Consideras que el nivel de jerarquia en los fdiextaaal nivel

comunicativo?

¢Alguna vez has etiquetado a algin usuario/a aetemnocerlg

sélo por el nick de usuario que utiliza o por lasod de su perfil?

¢ Crees que se generan en los foros grupos cerraalsldos de

usuarios?

¢, Como fue tu proceso de integracion en esta condmida

¢ Te sientes actualmente integrado?
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¢ Consideras que Star Wars esta a la misma altutmalebra

maestra de la cultura de élite?

¢ Te consideras una persona fuera de lo comin psegeidor de|
Star Wars y dedicar tu tiempo a esta comunidad?

¢ Te sientes menospreciado cuando te considerarerddepor
dedicar tiempo a comunidades de este tipo y sadtitiracion por|

Star Wars?

En tu entorno social fisico ¢que piensan sobrefitivm a Star
Wars?

Si eres tan amable, seria interesante que apoltaraiguientes datos:

EDAD: SEXO: MUJER / HOMBRE

MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION
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ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LINEA EN TORNO A NARRACINES TRANSMEDICAS.
DIGNIFICACION DE LA CULTURA POPULAR EN ESCENARIOS DIGITAES.
Investigadora: Marga Roura Redondo
INSTRUMENTO DE ANALISIS DE LOS ESCENARIOS VIRTUALES DEAS COMUNIDADES EN LINEA EN
TORNO A NARRACIONES TRANSMEDICAS.

ANALISIS GENERAL

Nombre de la comunidad

URL

Narracién mediatica a la que pertenece

Afio de fundacién

Breve descripcion historica

Numero de usuarios actualmente

Herramientas comunicativas asincrénicas

Herramientas comunicativas sincrénicas

Categorias de los subforos

Numero de subforos

Numero de temas actualmente

NUmero de mensajes actualmente

Proyectos Colaborativos

Publicaciones on line

Accesos segun rol

Entorno Privado

ASPECTOS FUNCIONALES

Grado de cumplimiento de objetivos

Grado de sencillez

¢ Es agradable?

Grado de versatilidad

Roles que admite

Contenidos textuales

Galeria de imagenes

Animaciones video

Audio

Presentaciones

Videostreaming

Autoenlaces

Paginas Wiki

Repositorio

Recurso

Actividad de trabajo en grupo

Seguimiento de la actividad del usuario
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ESTRUCTURA TECNICA

HOSTING

Tipo de disefio

Grado de calidad técnica

Grado de calidad estética

Grado de aprovechamiento del ciberespacio

Grado de navegacién

Grado de interactividad

Velocidad de carga

Escalabilidad de usuarios

SERVICIOS

Notificacién de novedades

Asesoramiento técnico personal

Facilidad para reportar errores

Buzdén de sugerencias

Buscador

Noticias

USABILIDAD

Conocimientos previos especificos

Flexibilidad y personalizacion del usuario

Grado de ayuda

Grado de dificultad de uso

Grado de claridad y brevedad

Posibilidad de descarga de archivos

Posibilidad de conexién con sistemas externos

¢ Es facil de entender y reconocer la estructlaa y

l6gica y su aplicabilidad?

¢ Es facil de aprender a usar?

¢ Es facil de operar y controlar?

ACCESIBILIDAD

Grado de accesibilidad

Activacién de funcionalidades para personas |con
deficiencias fisicas

Activacion de funcionalidades para personas |con

deficiencias cognitivas

Activacién de funcionalidades para personas |con
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deficiencias sensorial

Reproduccién en diversos navegadores

COMUNICACION

Posibilidad de adjuntar archivos en los fords

Permite insertar imagenes

Permite insertar video

Permite insertar codigo HTML

Posibilidad de calificar los mensajes en |los

foros

Permite citar mensajes

Permite respuesta rapida

Permite versiones imprimibles de temas

Editor de texto para respuestas

Permite insertar emoticones

Permite la subscripcion a temas

ResUmenes estadisticos de participacion

Foros anidados o planos

Aviso via email cuando hay respuesta er| un

tema

Posibilidad de administracién de mensaje$ en

el foro

FORC

Permite adjuntar archivos

Permite mail masivo

Administrar correo

E-MAIL

Permite enviar mensajes privados

Posibilidad de grabacion de charlas

CHAT

Mensajeria Interna

Web Blog o Bitacora

Encuestas

Noticias

Red Social
FQA

Listado de usuarios

Grado de comunicacién entre usuarios

Grado de comunicacién usuario-moderador

Modelo comunicativo al que responde
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CULTURA DIGITAL

Valores

Discurso

Sobreentendidos y asunciones

Normas y Reglas

Papel de los Roles

Pautas de participacion

Actuaciones de Socializaciéon

Estereotipos

Identidad

Valoracién Cultural
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9.2. Entrevistas
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ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LiNEA EN TORNO A
NARRACIONES TRANSMEDICAS. DIGNIFICACION DE LA CULURA
POPULAR EN ESCENARIOS DIGITALES.

Investigadora: Marga Roura Redondo

ENTREVISTA A USUARIOS DE COMUNIDADES EN LINEA EN T&NO A
NARRACIONES TRANSMEDICAS.

Estimado/a usuario/a de la comunidad en lineasBRISO STAR WARS:

En la realizacion de esta investigacion agradegeoi@der contar con tu participacion
contestando a las siguientes preguntas. El primpdsiesta investigacion es la de valorar el
papel que tienen los consumidores y las consunsdiganarraciones tranmédicas a través

de la conformacién de una inteligencia colectivdaegeneracién de conocimiento

¢ Desde cuando estas registrado en |d3&sde el 4 de febrero de 2009
comunidad?

¢,Cual es tu rol actualmente? Usuario de rango “gran maestr@”... Liger
del sistema maestros y aprendiges,
destinado a ayudar a los nuevos usuarips
¢ Qué ventajas o desventajas te aportaMel da la oportunidad de conocer| a
rol que asumes actualmente? muchos usuarios. Pero conlleva una gran
responsabilidad ser la “cara visible” del
maestros y aprendices.
¢Con que frecuencia entras en | Rariamente
comunidad?

¢, Cuanto tiempo le dedicas de media?
Diria que mas de cuatro horas diarias.|[Me
conecto bastante en disitintos momerjtos
del dia.

Generalmente ¢en qué se centra| En participar en discusiones, debates,
actividad en la comunidad? charlas y eventos del foro, ademas|de
ayudar a quien lo necesite

¢ Te fue facil aprender a usar este gitio| Muy facil
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web?

Facil

Dificil

Muy dificil

¢, Te parece eficaz y eficiente el uso an
técnico que haces de este sitio web?

vel Mucho

X | Bastante

Algo

Poco

Nada

¢, Qué es lo que mas valoras a nivel sd
de estéa comunidad?

dizl amistad y la camaraderia c
instantanea que se siente al llegar al f
Todos son amables, y no hay distincion
rangos o posiciones.

ASi
DrO.
de

¢, Qué es lo que a nivel social mas te
decepcionado?

Nee ha tocado entrar en la mejor época
foro, asi que salvo algin que otro que

gue destacar.

del
no

haya entendido las normas, no hay mugcho

¢, Qué subforos son en
frecuentas?

los que 1

n@&omunidad, off-topic  tematico
recreativo, portal de ingreso, fan fic, sé

wars 3D y universo expandido

y
ga

completa, precuelas, secuelas, the clone

¢, Qué es lo que te mueve a participar
en estos subforos?

mBsmas de interés personal,
interesantes, noticias relevantes,
por ayudar.

inte

debates

rés

¢ Como calificarias tus dialogos en

os | Didlogos meramente informativos

foros?

x | Didlogos ludicos (bromas o

comentarios desenfadados)

Comentarios reflexivos y
argumentados

Comentarios de confrontacion

Comentarios de conciliacion

X

Ayuda

Otros...

¢Qué es lo que te motiva a partici
activamente en esta comunidad?

con los demas foreros.

p&anas de ayudar, participar y compadrtir

¢ Consideras que las reglas y norr
establecidas son las correctas?

nBs momento Si.

¢ Afadirias alguna regla o norma mas?

No creo que sea necesario.

¢,Crees que alguna norma o alguna r
estd de mas?

bfla de mas, pero si modificaria el tem
los colores, que me parece demasiado

de
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restrictivo.

¢, Qué es lo que nunca toleraria en un fg

rofBultos directos hacia mi o hacia algun
otro forero. Pornografia o temgas
inadecuados para este tipo de foro. Qug se
extorcione a los usuarios o0 se lse
indebidamente la informacion que lps
mismos publican en el foro.

¢ Consideras que el nivel de jerarquia
los foros afecta al nivel comunicativo?

En todo foro siempre se da la sensaciof de
gue los usuarios de mayor rango tieu:en
mayor importancia 0 que sus comentafios
valen mas. Pero eso queda desmerntido
rapidamente en este foro. Las opiniopes
de todos valen lo mismo.

¢Alguna vez has etiquetado a alg
usuario/a antes de conocerlo sélo po
nick de usuario que utiliza o por los da
de su perfil?

(ros datos de perfil no estan disponibles a
" leb usuarios como forma de proteger| su
[qivacidad.
Si me he dirigido a determinados usuatfios
sin conocerlos. En general uno |[se
comunica con todos, aun sin llegar| a
hablar en privado con ninguno ellos.

¢, Crees que se generan en los foros gr
cerrados o aislados de usuarios?

Iosgeneral uno desarrolla ciertos codigos,
0 entabla otro tipo de relaciones con fJos
usuarios con los que mas habla, codigos
gue obviamente los deméas no comparen.
Pero esto no implica una exclusion deflos
demas usuarios. Salvo algunas peleas
aisladas no creo que haya habido alguna
discriminacion o exclusion explicitas enfel
foro.

¢, Como fue tu proceso de integracion
esta comunidad?

darde algun tiempo en empezar| a
participar activamente. Pero me aceptgron
rapidamente.

¢, Te sientes actualmente integrado?

Completamente. Me llevo bien con cgsi
todos los usuarios activos de |la
comunidad, y a los que no conozca log|ire
conociendo en el futuro.

¢ Consideras que Star Wars esta ¢
misma altura de una obra maestra d¢
cultura de élite?

Qeeo que es un hito en la historia del cipe.
> Qaiizds no sea una obra maestra, per‘E Si
marcO un punto de inflexién, y no crgo
gue haya nadie que no haya escuchfado
hablar de SW.

¢, Te consideras una persona fuera d
comun por ser seguidor de Star War
dedicar tu tiempo a esta comunidad?

bNo, para nada. Se que mis gustos qujzas
5N sean similares a los de la mayoria, pero
no soy “raro” por eso.
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¢, Te sientes menospreciado cuando Rara nada. Staw wars es algo que|me
consideran diferente por dedicar tiemppgusta, como a los demas pueden gusiarle
comunidades de este tipo Yy sentotras cosas.
admiracion por Star Wars? Y debatir en foros de este tipo me pargce
un ejercicio genial, y mucho mejor qle
otros medios de comunicacion onlife,
como redes sociales.

En tu entorno social fisico ¢que piensa@n mi familia en general les gusta sjar
sobre tu aficion a Star Wars? wars, fue mi padre quien me hizo ver ||las
peliculas por primera vez.
A mis amigos en general no les atrae, gero
no tienen nada en contra de mi aficion.

Si eres tan amable, seria interesante que apolbaraguientes datos:

EDAD: 19
SEXO: MUJER / HOMBRE

MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION

153



D Marga Roura Redondo

ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LINEA EN TORNO A NARRCIONES
TRANSMEDICAS. DIGNIFICACION DE LA CULTURA POPULAREN ESCENARIOS
DIGITALES.

Investigadora: Marga Roura Redondo

ENTREVISTA A USUARIOS DE COMUNIDADES EN LINEA EN TENO A
NARRACIONES TRANSMEDICAS.

Estimado/a usuario/a de la comunidad en linea,

En la realizacibn de esta investigacion agradegeoider contar con tu participacion
contestando a las siguientes preguntas. El primpdsiesta investigacion es la de valorar el
papel que tienen los consumidores y las consunsdianarraciones tranmédicas a traves

de la conformacion de una inteligencia colectivdaegeneracion de conocimiento

¢, Desde cuando estas registrado en esta comunidad?
Desde finales del afio 2002, a raiz del estrencadeDlos Torres

¢,Cual es tu rol actualmente?
Administrador

¢, Qué ventajas o desventajas te aporta el rol quelases actualmente?

La principal ventaja es poder intervenir directatagnmanejar los asuntos internos de la
web y poder trabajar para mejorarla lo mas poshitediria que tengo ninguna desventaja,
en todo caso, que me esfuerzo y me preocupo detogsaa intentar mejorar la web.

¢,Con gue frecuencia entras en la comunidad?

Varias veces al dia. Algunas sélo para echar uaaosapido, que todo va bien, y cuando
tengo mas tiempo, o bien para hacer algun traleajsdinin, o bien para participar en el
foro, jugar en alguno de los juegos (sobre toda&buerra de las Joyas o el Trivial), o
escribir algo en la historia conjunta en la qubdjamos varios usuarios en el Taller de
Historias.

¢,Cuanto tiempo le dedicas de medid2n par de horas al dia aproximadamente.

Generalmente ¢ en qué se centra tu actividad en larmunidad?

Bueno, lo que decia mas arriba. Cuando no esttigardo algun trabajo como Admin miro
los foros a ver si hay algun tema nuevo o alguspuesta nueva y poder participar, hablo
con otros usuarios por el mensajero (publico ogoldy, me paso por alguno de los juegos
(sobre todo los que decia antes jeje), 0 me pasoegaribir o leer algo en el Taller de
Historias.
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¢, Te fue facil aprender a usar este sitio webuy facil

¢, Te parece eficaz y eficiente el uso a nivel técnique haces de este sitio web?
Bastante

¢,Qué es lo que mas valoras a nivel social de estancinidad?

Aunqgue suene a topico, la oportunidad de conoo#iaa personas con los mismos intereses
y aficiones. En la pagina, desde siempre se harftade la interaccion social entre los
usuarios, y no solo hablo como Admin, hablo tamis@mo el usuario que se registré hace
casi ocho afios y medio y que no tenia mucha idearde funcionaban estas cosas. Los
foros eran un gran lugar en el que hablar sobm ltodue nos interesaba, de los libros de
Tolkien y las peliculas de El Sefior de los AnillBsro no era el Gnico, también estaba el
mensajero y el chat, y al poco tiempo de registeaen el foro surgié una de las mejores
ideas que dio pie a la seccion mas popular degmada Guerra de los Clanes. Naci6 como
algo para pasar el rato y se convirtié en un juggasionante, aunque mas que un juego de
rol, era un juego literario. Se crearon diversan€s, cada uno de 20 miembros, y los
usuarios que sentimos curiosidad nos apuntamami&b requisito era crear un personaje,
con una historia propia. La primera época del jiegaina anarquia divertidisima y nos
permitié6 a muchos, con la excusa de formar partgndaismo Clan, de conocernos un poco
mejor, y luego mucho mejor.

¢, Qué es lo que a nivel social mas te ha decepciooad

Los conflictos que han surgido entre usuarios grashdo, los enfados y cabreos de algunos
usuarios rebeldes contra la Administracion de |a (per esa época todavia no formaba
parte del Equipo de la pagina), y también, y myeesimente, algunos usuarios que
engafiaron a todos los demas y causaron un gran 8olare todo uno, del que no recuerdo
su nick (fue hace unos ocho afios), y con el queat® mucho. Era un chico muy popular y
gue caia muy bien a mucha gente, y un buen diege@paor la pagina un primo suyo
diciendo que habia muerto en un accidente. Laiaaims conmocioné a todos, e incluso
durante muchos meses hubo un recordatorio en lagppgncipal en su memoria. Todo
para que unos meses mas tarde se descubrieradguesioia sido un engafo, que no habia
muerto, y que en vez de ser un chico, era una,chii@o que precisamente por no poder
seguir manteniendo el engafo, nos hizo creer goi@ nauerto.

Por desgracia, no fue el tnico caso similar, pefoesel primero y el que mas afecté a la
comunidad. En otro caso muy parecido se descubeidgaro rapidamente.

¢, Qué subforos son en los que mas frecuentas?
Los de las peliculas de El Hobbit, porque son lés attivos en estos meses. Pero siempre
gue puedo participo en todos los demas.

¢, Qué es lo que te mueve a participar mas en estob®ros?
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Como simple usuario me gusta opinar sobre los teuasurgen, debatir sobre ellos, o
plantear nuevas dudas que se me ocurren.

¢, Como calificarias tus dialogos en los foros?

Diadlogos meramente informativos

Dialogos ludicos (bromas o comentarios desenfadados

Comentarios reflexivos y argumentados

Comentarios de conciliacion

Ayuda

Pues esos cinco tipos de didloghsieces soélo escribo para informar de alguna reotici
novedad, otras veces escribo para participar €malggo o para seguir con alguna broma,
la mayoria de las veces escribo para dar mi opitedmas argumentada posible, sobre
algun tema de debate, y otras respondo a algureadiudlgun usuario sobre problemas con
la web o de otro tipo. Y siempre que hay un cotd]ictento poner paz.

¢, Qué es lo que te motiva a participar activamenteneesta comunidad?

Después de tantos afios, le tengo un carifio mugiabpeesta pagina. Fue la primera
comunidad en la que participé activamente, y tegrgades recuerdos de mis primeros afos
en ella, sobre todo relacionados con la primerai@uke los Clanes.

¢, Consideras que las reglas y normas establecidas das correctas?Si.

¢ Afadirias alguna regla o0 norma mas?

No, aunque en los ultimos tiempos la pagina estatranquila, asi que tampoco ha habido
ningun incidente que nos obligue a pensar en aalylina norma mas. Si se produjera
algun incidente asi, y fuera necesario afladir raimglas, se afiadirian.

¢,Crees que alguna norma o alguna regla esta de mas@, no lo creo

¢, Qué es lo que nunca tolerarias en un foro?

En un foro general, la falta de respeto hacia atsosrios, o hacia el Equipo de
Administracion. Especificamente en este foro, alusa comunidad dedicada a Tolkien y su
obra, los mensajes reiterados sobre asuntos djgiatreente a la comunidad, mensajes de
indole politica, religiosa, deportiva... etc.

¢, Consideras que el nivel de jerarquia en los foradecta al nivel comunicativo?
No, para nada.

¢Alguna vez has etiquetado a algun usuario/a antde conocerlo sdlo por el nick de
usuario que utiliza o por los datos de su perfilRo

¢, Crees que se generan en los foros grupos cerradoaislados de usuarios?

Si, pero no solo se generan en los foros, tamb@aag al chat, o al mensajero. Pero creo
gue donde sobre todo se generan los grupos cemadosra de la propia pagina, a través
del msn y el mail, y hoy en dia, a través de ldesesociales. Los usuarios se pueden
conocer en el foro, pero donde se desarrolla sladera relacion y se van creando sus
grupos es en el msn o el chat. Al menos asi pdsai®arios, y la existencia de estos grupos
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cerrados, y la actitud de muchos de sus integrgiuter®n la causa de muchos problemas
sociales en la pagina.

¢, Como fue tu proceso de integracion en esta comuaid?

Conocia la pagina desde el verano de 2002, peneenr@gistré entonces. Siento no haberlo
hecho, porque seria ahora uno de los usuarios eté@smos. Desde que me registré, empecé
a participar en los foros, especialmente en Idaslpeliculas, aunque al principio mis
mensajes eran cortos y poco argumentados. Al pempd aparecio la Guerra de los

Clanes, y me inscribi en uno de los Clanes. Hagtmees apenas me habia relacionado con
otros usuarios, algo que cambi6 radicalmente. @saxios Clanes me relacioné con otros
muchos usuarios, y fui participando cada vez mda pagina, hasta que unos meses
después empecé a enviar noticias, y unos mesesédespe ofrecieron incorporarme al
Equipo de la web para subir las noticias que emwviadtros usuarios, y también buscar y
escribir otras noticias.

¢ Te sientes actualmente integradoSi.

¢, Consideras que EIl Sefior de los Anillos esta a lasma altura de una obra maestra de

la cultura de élite?

Siempre he creido que la mayoria de las compare&i®on odiosas. No creo que sea
apropiado o justo comparar El Sefor de los AnidoE| Hobbit, o El Silmarillion, con obras
de los grandes autores clasicos. Creo que soOloeskep comparar a otras obras de género
épico-fantastico modernas, y creo que en estetgriimlkien no tiene rival. Pero seria poco
apropiado e injusto comparar El Sefior de los Asidlon cantares de gesta medievales como
el Cantar de Mio Cid o Beowulf, o por ejemplo ctasizos griegos como La Odisea o La
lliada.

¢, Te consideras una persona fuera de lo comun porrseguidor de El Sefior de los
Anillos y dedicar tu tiempo a esta comunidadNo, para nada.

¢, Te sientes menospreciado cuando te consideran déete por dedicar tiempo a
comunidades de este tipo y sentir admiracion por Ebefior de los Anillos?

Que yo sepa, nhunca me han menospreciado a tittdorz por ello, pero aunque lo
hubieran hecho, no me importaria. Tampoco me impmrando escucho o leo comentarios
despectivos del tipo “todos estos frikis de El Saf@los Anillos estdn muy mal”, etc...

En tu entorno social fisico ¢ qué piensan sobre tdieion al Sefior de los Anillos?

A la aficidon pura por El Sefior de los Anillos ydiara de Tolkien, hay quien lo ve como una
aficion mas, y hay quien también comparte mi aderdrapor Tolkien. Sobre el trabajo que
llevo a cabo en la web, hay quien piensa que hagmsdiado y que no gano nada a cambio.
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ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LINEA EN TORNO A NARRCIONES
TRANSMEDIATICAS. DIGNIFICACION DE LA CULTURA POPUKAR EN
ESCENARIOS DIGITALES.

Investigadora: Marga Roura Redondo

ENTREVISTA A USUARIOS DE COMUNIDADES EN LINEA EN TBNO A NARRACIONES
TRANSMEDIATICAS.

Estimado/a usuario/a de la comunidad en linea:

En la realizacién de esta investigacion agradegeotder contar con tu participacion contestandosa la
siguientes preguntas. El propdsito de esta iryastin es la de valorar el papel que tienen loswmidores
y las consumidoras de narraciones transmediatit@vas de la conformacién de una inteligenciaatle

en la generacion de conocimiento

¢;Desde cuando estas registrado en [eB@sde el 24 de Diciembre de 2004
comunidad?

¢ Cudl es tu rol actualmente? Usuario comdn

¢ Qué ventajas o desventajas te aporta el rol| qas ventajas que se presentan es el poder seguir
asumes actualmente? creciendo como usuario, las desventajas eq no
poder tomar medidas como moderador

¢, Con que frecuencia entras en la comunidad? | Dos o tres veces por semana

¢, Cuanto tiempo le dedicas de media?
20 minutos

Generalmente ¢en qué se centra tu actividad e®fanar en distintos temas y aportar al foro

comunidad?
¢ Te fue facil aprender a usar este sitio web? Muy facil
X | Facll

Dificil

Muy dificil
¢ Te parece eficaz y eficiente el uso a nivel técniX | Mucho
que haces de este sitio web? Bastante

Algo

Poco

Nada
¢ Qué es lo que mas valoras a nivel social de|eStgpoder conocer personas que no estén cerda de
comunidad? uno y se pueda establecer una amistad
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,Qué es lo que a nivel social mas te

decepcionado?

MNo se ha presentado ningun factor que
decepcione del foro en forma social

me

¢, Qué subforos son en los que mas frecuentas?|

Saga Completa- Coleccionismo y merchandisir]
Universo expandido- Comunidad — Off Toy
tematico- Off topic recreativo

g_
ic

¢, Qué es lo que te mueve a participar mas en
subforos?

efdebatir y observar

¢,Como calificarias tus dialogos en los foros?

X ldg@s meramente informativos

Dialogos ludicos (bromas o comentarios
desenfadados)

Comentarios reflexivos y argumentados

Comentarios de confrontacion

Comentarios de conciliacién

Ayuda

otros...

¢, Qué es lo que te motiva a participar activam
en esta comunidad?

respecto a distintos asuntos que se presentan

edar la opinidn en distintos temas y estar informado

¢Consideras que las reglas y normas estable
son las correctas?

Cifas

¢Afadirias alguna regla o norma mas?

No

¢ Crees que alguna norma o alguna regla est
mas?

aNte

¢, Qué es lo que nunca toleraria en un foro?

Temas de discriminacion, afortunadamente es
gue no se presento en USW

algo

¢ Consideras que el nivel de jerarquia en los f
afecta al nivel comunicativo?

Dilde

¢SAlguna vez has etiquetado a algun usuario/a §
de conocerlo sélo por el nick de usuario que ati
o por los datos de su perfil?

e suele hacerlo, algunas veces tienen un A\

0 viceversa

atar

izle un personaje masculino y resulta ser una njujer

¢, Crees que se generan en los foros grupos cer
o aislados de usuarios?

cerrados

r&msuelen crear grupos entre usuarios, pero ng son

¢,Como fue tu proceso de integracion en
comunidad?

psfamplicado, debido a que fue mi primer foro, p

Ero

luego de poco

tranquilamente

tiempo pude integrar"ne
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¢ Te sientes actualmente integrado? Si

¢ Consideras que Star Wars esta a la misma 3gltdra
de una obra maestra de la cultura de élite?

¢ Te consideras una persona fuera

ser seguidor de Star Wars y dedicar tu tiemgo a

esta comunidad?

de lo comun Nor

¢ Te sientes menospreciado cuando te considekan
diferente por dedicar tiempo a comunidades| de
este tipo y sentir admiracién por Star Wars?

En tu entorno social fisico ¢que p
aficién a Star Wars?

iensan sobreAuwalgunos no le dan importancia, otros se hicie
fan de la saga.

ron

Si eres tan amab

MUCHA

le, seria interesante que apoltarsiguientes datos:

EDAD: 17
SEXO: -MUJER / HOMBRE

S GRACIAS POR TU PARTICIPACION
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ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LINEA EN TORNO A NARRCIONES
TRANSMEDIATICAS. DIGNIFICACION DE LA CULTURA POPUKAR EN
ESCENARIOS DIGITALES.

Investigadora: Marga Roura Redondo

ENTREVISTA A USUARIOS DE COMUNIDADES EN LINEA EN TBNO A NARRACIONES
TRANSMEDIATICAS.

Estimado/a usuario/a de la comunidad en linea:

En la realizacién de esta investigacion agradegeofder contar con tu participacion contestandosa la
siguientes preguntas. El propdsito de esta iryastin es la de valorar el papel que tienen losumidores
y las consumidoras de narraciones transmediatit@avas de la conformacién de una inteligenciaatle

en la generacion de conocimiento

¢Desde cuando estas registrado en [esta 19 de Febrero de 2005
comunidad?

¢,Cudl es tu rol actualmente? Administrador

¢Qué ventajas o desventajas te aporta el roll que Ventajas: puedo hacer sonreir a la gente.
asumes actualmente?

Desventajas: a veces consume mucho tiempo.

¢Con que frecuencia entras en la comunidad? Diariamente

¢ Cuanto tiempo le dedicas de media? 2 horas promedio :P

Generalmente ¢en qué se centra tu actividad ¢n Ia Organizo novedades, manejo el aspecto
comunidad? técnico y visual, mantengo orden en el foro,

¢ Te fue facil aprender a usar este sitio web?

Facil

Mucho

¢ Qué es lo que més valoras a nivel social de|estf La interaccion con gente de todo el mundo
comunidad? compartiendo una misma aficion.
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¢Qué es lo que a nivel social mas te

decepcionado?

ha

Se dan malentendidos ya que por escrito es
dificil “leer el tono” de las respuestas.

¢ Qué subforos son en los que mas frecuentas?|

Comunidad, Off Topic Tematico, Saga
General, Sala de Control

¢ Qué es lo que te mueve a participar mas en
subforos?

PSto)

sSon los subforos donde se concentran mis
gustos y mis “tareas”.

¢, Cémo calificarias tus didlogos en los foros?

dgi@s meramente informativos

Dialogos ludicos (bromas o comentarios
desenfadados)

Comentarios reflexivos y argumentados

Comentarios de confrontacion

Comentarios de conciliaciéon

Ayuda

Otros... Todos los de arriljajaja

¢ Qué es lo que te motiva a participar activam
en esta comunidad?

pNte)

Me gusta sorprender a la gente y aportar
sensaciones positivas, esto lo puedo realizar
con frecuencia en el foro.

¢Consideras que las reglas y normas estable
son las correctas?

Cida

5Si, todas estan muy bien )

¢Afadirias alguna regla o norma mas?

Nop.

¢,Crees que alguna norma o alguna regla esfa

mas?

[
o

e Nop

¢, Qué es lo que nunca toleraria en un foro?

La falta de respeto y/o discriminacion a otros
usuarios.

¢ Consideras que el nivel de jerarquia en los f
afecta al nivel comunicativo?

DI'0S

Afortunadamente en nuestro foro los usuarips
del grupo “administrativo” son usuarios
bastante “normales” dentro de la comunidad.
No afecta en el nuestro, pero creo que en ofros
foros se da cierta prepotencia.

¢Alguna vez has etiquetado a algin usuario/a §
de conocerlo solo por el nick de usuario que @ti
o por los datos de su perfil?

Inte
iz

5 Si, por el nick. Muchas veces usuarios se
ponen cosas relacionadas con sus gustos y|uno
puede formarse una idea preliminar de su
personalidad.

¢ Crees que se generan en los foros grupos cer
o aislados de usuarios?

radd

sAhora mismo no.
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¢,Como fue tu proceso de integracion en
comunidad?

pStal

Al ser de los primeros que se registraron ery
foro, puedo decir que fue bastante facil ya @
basicamente empezamos a construirlo.

¢ Te sientes actualmente integrado?

Si, bastante.

¢Consideras que Star Wars esta a la misma §
de una obra maestra de la cultura de élite?

Itur

h Solo la Trilogia Original :P

el

¢ Te consideras una persona fuera de lo comuan po

ser seguidor de Star Wars y dedicar tu tiemp
esta comunidad?

0 a

I No, he aprendido que todas las personas tig

gustos diferentes y hay que respetarlos asi
como te tienen que respetar a ti.

Enen

¢ Te sientes menospreciado cuando te consig
diferente por dedicar tiempo a comunidades
este tipo y sentir admiracién por Star Wars?

era
de

NNo, mas bien lo contrario :)

En tu entorno social fisico ¢que piensan sobr
aficion a Star Wars?

En la mayoria de casos (en mi entorno fisic
a todos les gusta Star Wars también, asi qy
les gusta.

Si eres tan amable, seria interesante que apoldaraiguientes datos:

EDAD: 23
SEXO: HOMBRE

MUCHAS GRACIAS

P
:D

OR TU PARTICIPACION
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ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LINEA EN TORNO A NARRCIONES
TRANSMEDIATICAS. DIGNIFICACION DE LA CULTURA POPUKAR EN
ESCENARIOS DIGITALES.

Investigadora: Marga Roura Redondo

ENTREVISTA A USUARIOS DE COMUNIDADES EN LINEA EN TBNO A NARRACIONES
TRANSMEDIATICAS.

Estimado/a usuario/a de la comunidad en linea:

En la realizacién de esta investigacion agradegeotder contar con tu participacion contestandosa la
siguientes preguntas. El propdsito de esta iryastin es la de valorar el papel que tienen loswmidores
y las consumidoras de narraciones transmediatit@vas de la conformacién de una inteligenciaatle

en la generacion de conocimiento

¢;Desde cuando estas registrado en [eB@sde octubre del 2009
comunidad?

¢, Cudl es tu rol actualmente? Usuario activo y miembro de un “consejo |de
maestros” dentro del foro
¢, Qué ventajas o desventajas te aporta el rol| dNieguna ventaja

asumes actualmente?

¢, Con que frecuencia entras en la comunidad? | Diariamente

¢, Cuanto tiempo le dedicas de media?
Dependiendo... entre dos y cuatro horas. A veces
mas.

Generalmente ¢en qué se centra tu actividad eCtanentar y tratar de ayudar a los nuevos.

comunidad?
¢ Te fue facil aprender a usar este sitio web? Muy facil
x | Facil

Dificil

Muy dificil
¢ Te parece eficaz y eficiente el uso a nivel téchic | Mucho
que haces de este sitio web? X | Bastante

Algo

Poco

Nada
¢ Qué es lo que mas valoras a nivel social de|dstdfacilidad con la que se crean lazos de amistgd
comunidad? 11
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,Qué es lo que a nivel social mas te

decepcionado?

sus propios codigos

li@gue hay circulos cerrados de amigos que tignen

¢, Qué subforos son en los que mas frecuentas?|

Comunidad, Ambos off topic, Fan

videojuegos y Rol y Libros y comics

Aft,

¢, Qué es lo que te mueve a participar mas en
subforos?

bfdedocan temas que me interesan.

¢,Como calificarias tus dialogos en los foros?

dgi@s meramente informativos

Dialogos ludicos (bromas o comentarios
desenfadados)

Comentarios reflexivos y argumentados

Comentarios de confrontacion

Comentarios de conciliacion

Ayuda

Otros...

¢, Qué es lo que te motiva a participar activam
en esta comunidad?

ei@empartir ideas... hay gente bastante estimulafte

¢ Consideras que las reglas y normas estableciflasEstan para hacer de la comunidad un lfgar

son las correctas? mejor para todos...aunque disienta con algunaps de
ellas, creo que es para el bien comudn

¢Afadirias alguna regla o norma mas? Ninguna

¢ Crees que alguna norma o0 alguna regla estaNde

mas?

¢, Qué es lo que nunca toleraria en un foro? La censura

¢Consideras que el nivel de jerarquia en los fpfde, es mas, creo que los de menos jerarquip se

afecta al nivel comunicativo?

comunican mas que los demas.

¢SAlguna vez has etiquetado a algun usuario/a g
de conocerlo sélo por el nick de usuario que ati
o0 por los datos de su perfil?

\ndegarios. Es inevitable
iz

¢,Crees que se generan en los foros grupos cer
o aislados de usuarios?

r&lo&s un hecho

¢,Como fue tu proceso de integracion en
comunidad?

cRara integrarme mas rapidamente tuve que
gue el administrador era un genio...me acept

ecir
ron

!
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rapidamente.

¢ Te sientes actualmente integrado? Bastante

¢ Consideras que Star Wars esta a la misma gltBratenemos en cuenta que star Wars sincrétiza
de una obra maestra de la cultura de élite? varias historias, se podria decir que si.

¢ Te consideras una persona fuera de lo comun Bastante. Especialmente por dedicarle mugho
ser seguidor de Star Wars y dedicar tu tiempotiampo a la comunidad.
esta comunidad?

¢ Te sientes menospreciado cuando te considePama nada, es mas, hago gala de eso.
diferente por dedicar tiempo a comunidades| de
este tipo y sentir admiracién por Star Wars?

En tu entorno social fisico ¢,que piensan sobrgltoi consideran algo gracioso, hasta a mi meg| da
aficién a Star Wars? gracia

Si eres tan amable, seria interesante que apoltaraguientes datos:

EDAD: 19
SEXO: MUJER / HOMBRE

MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION
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ESTUDIO DE LAS COMUNIDADES EN LINEA EN TORNO A NARRCIONES
TRANSMEDIATICAS. DIGNIFICACION DE LA CULTURA POPUKAR EN
ESCENARIOS DIGITALES.

Investigadora: Marga Roura Redondo

ENTREVISTA A USUARIOS DE COMUNIDADES EN LINEA EN TBNO A NARRACIONES
TRANSMEDIATICAS.

Estimado/a usuario/a de la comunidad en linea:

En la realizacién de esta investigacion agradegeotder contar con tu participacion contestandosa la
siguientes preguntas. El propdsito de esta iryastin es la de valorar el papel que tienen loswmidores
y las consumidoras de narraciones transmediatit@vas de la conformacién de una inteligenciaatle

en la generacion de conocimiento

¢;Desde cuando estas registrado en |eB@sde el 4 de febrero de 2009
comunidad?

¢, Cudl es tu rol actualmente? Usuario de rango “gran maestr@”... Lider (el
sistema maestros y aprendices, destinado a ayjudar
a los nuevos usuarios

¢, Qué ventajas o desventajas te aporta el rol{dle da la oportunidad de conocer a mucfos
asumes actualmente? usuarios. Pero conlleva una gran responsabilidad
ser la “cara visible” del maestros y aprendices.

¢ Con que frecuencia entras en la comunidad? | Diariamente

¢, Cuanto tiempo le dedicas de media?
Diria que mas de cuatro horas diarias. Me congcto
bastante en disitintos momentos del dia.

Generalmente ¢en qué se centra tu actividad erftfa participar en discusiones, debates, charlgs y
comunidad? eventos del foro, ademas de ayudar a quiefp lo
necesite

¢ Te fue facil aprender a usar este sitio web? X | Muy facil

Facil
Dificil
Muy dificil

¢ Te parece eficaz y eficiente el uso a nivel téchic | Mucho
que haces de este sitio web? X | Bastante

Algo
Poco
Nada

¢, Qué es lo que mas valoras a nivel social de|estdantistad y la camaraderia casi instantaneal que

167



D Marga Roura Redondo

168

comunidad?

se siente al llegar al foro. Todos son amableq
hay distincién de rangos o posiciones.

,Qué es lo que a nivel social mas te

decepcionado?

e ha tocado entrar en la mejor época del foro
que salvo algun que otro que no haya entendid
normas, no hay mucho que destacar.

asi
las

¢, Qué subforos son en los que mas frecuentas?|

Comunidad, off-topic tematico y recreativo, pottal
de ingreso, fan fic, saga completa, precusg|as,
secuelas, the clone wars 3D y universo expand|do

¢, Qué es lo que te mueve a participar mas en
subforos?

noticias relevantes, interés por ayudar.

pJiemas de interés personal, debates interesgntes,

¢, Coémo calificarias tus dialogos en los foros?

X ldg@ds meramente informativos

x | Didlogos ludicos (bromas o comentarios
desenfadados)

Comentarios reflexivos y argumentados

Comentarios de confrontacion

Comentarios de conciliaciéon

XXX [X

Ayuda

Otros...

¢, Qué es lo que te motiva a participar activam
en esta comunidad?

pid@anas de ayudar, participar y compartir con
demés foreros.

0s

¢ Consideras que las reglas y normas estable
son las correctas?

ciDasmomento si.

¢Afadirias alguna regla o norma mas?

No creo que sea necesario.

¢ Crees que alguna norma o alguna regla est
mas?

aNde de mas, pero si modificaria el tema de
colores, que me parece demasiado restrictivo.

los

¢, Qué es lo que nunca toleraria en un foro?

Insultos directos hacia mi o hacia algin g
forero. Pornografia o temas inadecuados para
tipo de foro. Que se extorcione a los usuarios

tro
este
D Sé

use indebidamente la informacién que los misinos

publican en el foro.

¢ Consideras que el nivel de jerarquia en los f
afecta al nivel comunicativo?

bieIs todo foro siempre se da la sensacion de qu
usuarios de mayor rango tienen mayor importal
0 que sus comentarios valen mas. Pero eso d
desmentido rapidamente en este foro.
opiniones de todos valen lo mismo.

los
cia
ueda
| as

¢SAlguna vez has etiquetado a algun usuario/a g
de conocerlo sélo por el nick de usuario que ati
o0 por los datos de su perfil?

irites datos de perfil no estan disponibles a
izisuarios como forma de proteger su privacidad
Si me he dirigido a determinados usuarios
conocerlos. En general uno se comunica con tg

ellos.

0s

sin
dos,

aun sin llegar a hablar en privado con ningtino

¢,Crees que se generan en los foros grupos cer
o aislados de usuarios?

raftosgeneral uno desarrolla ciertos cddigos
entabla otro tipo de relaciones con los usuarios
los que mas habla, cédigos que obviamente

0

co
los

una

demas no comparten. Pero esto no implica
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discriminacién o exclusion explicitas en el foro.

exclusién de los demas usuarios. Salvo algynas
peleas aisladas no creo que haya habido alguna

¢,Como fue tu proceso de integracion en
comunidad?

pftarde alglin tiempo en empezar a partic
activamente. Pero me aceptaron rapidamente.

par

¢ Te sientes actualmente integrado? Completamente. Me llevo bien con casi todos|flos
usuarios activos de la comunidad, y a los que no
conozca los ire conociendo en el futuro.

¢Consideras que Star Wars esta a la misma glt@rao que es un hito en la historia del cine. Qujzas

de una obra maestra de la cultura de élite?

no sea una obra maestra, pero si marcé un
de inflexién, y no creo que haya nadie que no
escuchado hablar de SW.

ﬂgﬁto
ya

¢ Te consideras una persona fuera de lo comin Notr para nada. Se que mis gustos quizas no
osimilares a los de la mayoria, pero no soy “rgro”

ser seguidor de Star Wars y dedicar tu tiemp
esta comunidad?

por eso.

sean

¢ Te sientes menospreciado cuando te consig
diferente por dedicar tiempo a comunidades
este tipo y sentir admiracion por Star Wars?

elPana nada. Staw wars es algo que me gusta,
ddos demas pueden gustarle otras cosas.

Y debatir en foros de este tipo me parece
ejercicio genial, y mucho mejor que otros med
de comunicacién online, como redes sociales.

omo

un
0s

En tu entorno social fisico ¢que piensan sobr
aficion a Star Wars?

eAuni familia en general les gusta star wars, fue

vez.
A mis amigos en general no les atrae, perg
tienen nada en contra de mi aficion.

mi

padre quien me hizo ver las peliculas por prinjera

no

Si eres tan amable, seria interesante que apoldaraiguientes datos:

EDAD: 19
SEXO: MUJER / HOMBRE

MUCHAS GRACIAS POR TU PARTICIPACION
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