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| medio electrénico representa hoy un
oasis de posibilidades para el creador
de historias. Sonido y movimiento, junto
a texto e imagen, son las cuatro ruedas del
arte digital. El espacio se vuelve tridimen-
sional, y el tiempo y la accién ensayan su
colaboracién con el lector. La propuesta
de participacién convierte la experiencia
de lectura en un acto de implicacién glo-
bal, tanto fisica como intelectual.
A pesar del uso intensivo que se hace
de €l con fines précticos, la ocupacién
literaria de las pantallas abre debates
polarizados en el sector del libro. Lo
digital es, de un lado, la tierra prome-
tida de la democratizacién del arte; de

otro, una amenaza al sistema cultu-
u\l\) ral establecido. Mientras tanto, los

productores aprovechan las posibilidades
especificas del medio para ofrecer a los
nifios mds historias en nuevos soportes,
tanto desde la todavia incipiente produc-
cién «nativa» con la creacién de nuevos
relatos, como con el aporte de una éptica
original sobre las reinterpretaciones de las
historias de siempre.

Mientras cuestiones como la oportuni-
dad de plantear estructuras no lineales o
los recursos metaficcionales no estan, por
el momento, muy extendidas en la narra-
tiva para nifios, el empleo de la tecnologfa
de las pantallas va mostrando variadas
herramientas con las que la creacién
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digital amplia el concepto de «lectura».
Manteniendo la dimensién cautivadora
propia de la experiencia lectora y respe-
tando el ritmo necesario para apreciar
la palabra, para poder completar el pro-
ceso hermenéutico de observacién de la
imagen, la lectura en pantalla puede ser,
ademds de seductora, atenta y reflexiva.

Entre las numerosas versiones de
cuentos tradicionales, la aplicacién para
soporte tdctil CaperucitaApp (Amanuta,
2013)! —poema de Gabriela Mistral con
imégenes de Paloma Valdivia— incluye
una banda sonora adaptada a cada escena.
También, los sonidos intradiegéticos’ se
manifiestan a partir de instrumentos: cada
piar de péjaro, cada saludo, contribuye asf,
a elaborar una composicién musical que se
actualiza y personaliza con la intervencién
del lector, y que, ademas de ambientar,
ofrece una sensacién de cohesién sonora.

El elemento acistico es tan relevante
en esta obra que cumple, ademds, otra
funcién clave: la alianza con el lector pre-
mizndolo o redirigiendo sus manos cuan-
do trata de colocar en orden los versos.
Cada vez que acierta, aparece una parte
de la imagen. Cuando ya estdn todos colo-
cados, la ilustracién se completa, suena
la banda sonora y se narra el poema; asf,
los logros de cada pantalla suponen una
pequefia revelacién y la lectura, una expe-
riencia comprometida y bilateral.

Caperucita ha entrado. olorosa de bayas. Aw
Le tiemblan en las manos gajos de salvia en flor,
“Deja los pastelitos: ven a entibiarme el lecho™. =

Caperucita cede al reclamo de amor.
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Sin presencia de texto, la imagen y el
sonido llevan toda la carga narrativa en
otra adaptacién de Caperucita Roja titu-
lada Lil" Red (Brian Main, 2013). Cada
personaje se identifica con una melo-
dia. Didlogos y pensamientos «mudos»
se expresan mediante notas musicales y
pictogramas.

En lo juvenil, algunos de los relatos
de Las Casas Perdidas (Serrat, Obon y
Alegret, 2011) presentan una fusién
magistral de los diferentes cédigos en
la construccién de la historia. «La casa
anegada», por ejemplo, sélo ofrece el
texto completo del relato una vez el lector
«abre» el grifo que aparece representado
en la pantalla, del que fluyen —goteando
y acompafiadas de pulsos musicales simi-
lares al sonido de la lluvia— las palabras.
Estas permiten que el conflicto se resuelva
y, como predijo la vecina a la que nadie
crefa, la casa queda finalmente anegada.
Estas ocurrentes combinaciones de signos,
que varfan de uno a otro relato segdn su
contenido, muestran una acertada inte-
gracién de recursos, posiblemente facili-
tada por su condicién de obra «nativa».

En el entorno digital, el tiempo y el
espacio narrativos se ven afectados por
el tiempo y la accién de la lectura, lo
que da lugar a originales combinaciones
entre la tradicién analégica y el uso de las
pantallas.

Cada pantalla de Lil'’ Red, muestra un
episodio de la historia situado en un espa-
cio diferente. El lector tiene que explorar
para lograr que acciones y acontecimien-
tos sucedan. Asi, la pequefia protagonista
junto con el lector son invitados al espar-
cimiento en la naturaleza: recoger flores,
manzanas, hacer volar las hojas que caen
de los 4rboles..., mientras el lobo amenaza
en segundo plano, con la complicidad

del lector quien, a
diferencia de la
nifia, puede verlo.
La exploracién del
espacio, e incluso
la accién, continda
después de que
Caperucita salga de
escena; el lector puede, si quiere, tomarse
su tiempo antes de continuar con la his-
toria. La paciencia se vera recompensada.

El respeto al tiempo de la lectura repre-
sentado por la parsimonia de un viaje,
es el leitmotiv de El wigie de Alvin’. La
participacién del lector es puntual, y se
centra en desatar ciertas acciones de los
personajes y en secundar y asistir junto al
protagonista a los eventos naturales que
van encontrando. Acciones comunes y
tipicamente insustanciales de las obras
interactivas para nifios, como descubrir el
arco iris barriendo la pantalla, adquieren
verdadero significado narrativo cuando el
protagonista las celebra sacando una foto
al paisaje resultante. En ocasiones, Alvin
parece decirnos: «;Gracias, lector!».

Frente a la perspectiva de la sustitucién®,
que sostiene que la tecnologfa sélo pre-
tende desbancar las formas culturales m4s
antiguas y apreciadas, resulta reconfor-
tante observar c6mo algunas obras defien-
den por si mismas su legitimidad. Imagen,
palabra, sonido y movimiento conforman
diversos polos de una poética digital, que
puede proponer lecturas de calidad; mds
exquisita cuanta mds integracion muest-
ren los cdigos entre sf; mas sélida cuanto
mds esencial sea su papel en la historia...
siempre, eso sf, anudados de alguna mane-
ra a los dedos del lector.

Celia Turrion
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Editado previamente en papel (Amanuta,
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Sonidos que ocurren en el nivel de la
historia, es decir, los que también pueden
escuchar los personajes.
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