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Resumen

Internet ha supuesto un nuevo paradigma en las relaciones interpersonales, especialmente entre los mas jévenes. En este articulo
analizamos la interaccion de dos agentes en el fendmeno de la comunicacién, los adolescentes y los fotoblogs, con una pers-
pectiva tedrico-especulativa. El fotoblog es una herramienta virtual que los jévenes de trece a dieciséis afios, aproximadamente,
han adaptado a sus necesidades para expresar sus ideas, sentimientos o fantasias. Creemos que, en este entorno, los sujetos
pueden comunicarse en un espacio donde exploran su yo interior a partir de las representaciones, signos y simbolos que se
muestran en la interfaz.

En la actualidad, el adolescente vive en un contexto eminentemente visual y, asi pues, no es de extrafiar que sus acciones
y formas comunicativas se centren en «lo visual», donde lo lineal y previsible deja paso a la rapidez, la retroalimentacion y la
continuidad. Las formalizaciones que se muestran en la interfaz son cédigos propios que los jévenes han creado para mostrar
caracteristicas identitarias mediante la imagen.

Por tanto, mantenemos que para el adolescente el fotoblog no sélo es un medio, sino también un ambiente en el que
puede crear signos de identidad por medio de las conversaciones virtuales que establece con sus pares en un entorno ladico y
desinhibido, donde juega con la imagen en un proceso de socializacién.
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Abstract

The internet has led to a new paradigm in interpersonal relationships, especially among the young. In this article, we analyse,
from a theoretical and speculative perspective, the interaction of two agents in the phenomenon of communication: adolescents
and photoblogs. A photoblog is a virtual tool that the young of between around thirteen and sixteen years of age have adapted
to their needs to express ideas, feelings or fantasies. We believe that, in this setting, subjects can communicate in a space where
they explore their inner me through representation, signs and symbols shown in the interface.

Nowadays, adolescents live in an eminently visual context and, thus, it should come as no surprise that their actions and
communication should centre on “the visual", where the linear and foreseeable are superseded by speed, feedback and conti-
nuity. The formalisations are seen in the interface where the codes that the young themselves have created are used to reflect
identifying traits through images.

Thus, we believe that adolescents see photoblogs not just as the media, but also as the environment in which they can create
identifying traits through virtual conversations with their peers in an uninhibited leisure setting, where they can play with their

image in a process of socialisation.

Keywords
adolescents, photoblog, identity, play, image

El desarrollo de las formas se debe en parte importante a

la matriz lidica de los humanos. Nos gusta cambiar las cosas,
hacer como si fuéramos otros, ir de un lado a otro, modificar los
ambientes, desempefiar roles. Todo ello tiene que ver con el juego.
La fantasia, lo no dirigido, el placer, los desarrollos experimentales
y la curiosidad son vias para la creacién de nuevas formas.
Diccionario critico del disefio, Juan Guillermo Tejeda

1. Un «ambiente» llamado fotoblog

Internet ha facilitado a los adolescentes actuales diferentes he-
rramientas para comunicarse y expresarse. El fotoblog es una de
esas herramientas con la que los jovenes pueden interaccionar
a partir de la emision y recepcién de mensajes ¢verbo-icénicos?
¢Podemos decir que la naturaleza comunicativa del fotoblog es
verbo-icénica?

Para contestar a esta pregunta definamos antes qué es el
fotoblog. El fotoblog es un tipo especifico de los llamados weblogs
o blogs, que son espacios personales en la red donde un protago-
nista inicia y define el caracter comunicativo que se va a establecer
a partir del mensaje que espera que le comenten. El blog es un
foro de informacion, de opinion, de debate o de expresion de
sentimientos o ideas que se caracteriza por la preponderancia del
autor, la disposicion cronolégica de los contenidos, la importancia
de los enlaces y las herramientas interactivas (Lépez, 2005, pag.
135). No obstante, en cualquier circunstancia, tiempo y espacio,
para poder opinar, debatir o expresarse es necesaria la existencia
de un lenguaje compartido por los actores de la comunicacién;
un lenguaje que puede ser oral, escrito, corporal o visual. Asi, nos
preguntamos: ;qué tipo de lenguaje utilizan los adolescentes en
el entorno fotoblog?
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Si en los blogs la importancia radica en el contenido de los
textos escritos, en el caso de los fotoblogs, como su propio nombre
indica, la preponderancia es de la imagen. Formalmente, en la
interfaz, las paginas de fotoblog se visualizan con una imagen
central, que puede ser una fotografia o ilustracién, encabezada
por una frase que identifica al protagonista, el propietario del flog.
Debajo de la imagen se expone el escrito que define, refuerza
o amplia el sentido de esta y que a la vez sirve de reclamo para
que otros usuarios hagan comentarios. Todas las imagenes estan
fechadas con dia, mes y afio, lo que hace que se le considere un
cuaderno de bitdcora que recoge las ideas y sentimientos del dia
a dia de los adolescentes. Asimismo, en el fotoblog también se
puede acceder a un «archivo histérico» con los comentarios e ima-
genes de todos los dias anteriores organizados cronolégicamente.
Otro aspecto que considerar es que desde el propio fotoblog se
puede interactuar directamente y establecer conexién con otros
conocidos mediante los enlaces de los amigos/favoritos.

De lo expuesto deducimos, en un principio, que el fotoblog se
conforma a partir de dos lenguajes: el escrito y el visual. Raymond
Colle denomina mensajes verbo-icénicos a aquellos que estan
construidos con laimagen y la palabra (1999, pag. 57). Ejemplos
claros de ello serian los libros ilustrados, los comics o el mundo
de la publicidad, donde la imagen y el texto escrito constituyen
un producto indisoluble en el que cualquiera de los dos resulta
imprescindible, y no complementario, para que el resultado final
adquiera significado.

Sin embargo, refiriéndonos, concretamente, al texto escrito,
diremos que este, en la pantalla, se erige como una imagen debido
a su particular forma de presentacion. La alteracién de las normas
académicas de la lengua, tanto ortogréficas, de léxico, como de
sintaxis; la inclusion de letras mayUsculas entre las mindsculas; las
abreviaturas informales de palabras; los espacios que actiian como
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fondo; la continua aparicién de emoticonos; los dibujos creados a
partir de los signos del teclado; las diversas tipografias de acuerdo
a diferentes formas y colores... son «imdgenes» que transmiten
significado, no sélo por lo «que» dicen sino por «cémo» lo dicen.
Aligual que los gestos son acciones que sustituimos por palabras
en las conversaciones que se establecen cara a cara, las mil formas
de manipular un texto conforman en si mismas mensajes que van
mas alld de las palabras leidas.

Sin ir mas lejos, el texto escrito es una sucesién de imagenes
donde las formas abstractas que son las letras crean una estructura
para formar palabras y asi llegar a un significado. Esta claro que
se trata de un lenguaje del que el emisor y el receptor conocen las
«reglas» para que se produzca el fenémeno de la comunicacion.
No obstante, al igual que el tono, el ritmo o la cadencia de la voz
son importantes a la hora de articular un discurso oral, también
lo es el tipo, el tamafio o el grosor de las letras de un discurso es-
crito. La imagen 1, compuesta por imagenes extraidas de algunos
fotoblogs, ilustra esta idea con claridad.

Respecto a la interpretacion de los textos escritos en la cul-
tura occidental, Olson mantiene que estos se diferencian de los
enunciados orales en que los primeros indican lo que se dice, pero
no expresan como deben ser interpretados (2005, pag. 115).
Olson sigue su discurso diciendo que en la teoria de los actos de
habla se establece una distinciéon entre el acto locucionario —lo
dicho o afirmado- vy la fuerza ilocucionaria —como pretende el
hablante que sea interpretado lo dicho: como una afirmacion,
una promesa, una orden, una declaracion o la expresion de un
sentimiento— (2005, pag. 117). Insiste en el hecho de que en los
textos escritos no se interpreta con toda su exactitud la fuerza
ilocucionaria y que es mas facil de detectar y representar grafi-
camente. Pone como ejemplo los manuscritos iluminados de la
Baja Edad Media, como las Biblias o libros de las horas, adornados
con cuidadas ilustraciones en rojo, azul y dorado, escritos con
caligrafia ornamental, y se pregunta si estas iluminaciones no
intentan compensar la simple transcripciéon de las palabras del
texto. Expone que las iluminaciones no le estan transmitiendo al
lector un mensaje ordinario, sino la importancia que tienen los
textos sagrados.

Hay que decir que el juego del uso gréfico de las letras para
transmitir significados metonimicos o metaféricos ha sido y es
utilizado por poetas, disefiadores o artistas; podemos citar una
lista interminable, desde la poesia visual de Joan Brossa y los
caligramas surrealistas de Apollinaire hasta los trabajos actuales
de Joél Guenoun o Juan Berrio.

Asi, volviendo al caso que nos ocupa, los adolescentes y los
fotoblogs, diremos que los jovenes intentan «ajustar» la carga
simbdlica, el tono o el sentido de un texto escrito a partir de su
formalizacion en la pantalla, mediante la imagen.

En consecuencia, podemos decir que el lenguaje que usan
los adolescentes en los flogs no es propiamente verbo-icénico,
sino, mas bien, visual. Y asi mantenemos que los mensajes que
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construyen los adolescentes en los fotoblogs no pueden ser tra-
ducidos a otra forma de comunicacion, puesto que la forma de
presentacion del texto escrito, la visualizacién en la interfaz, es
parte integrante del mismo mensaje. En otro medio diferente,
no podrian producirse enunciados de la misma naturaleza; en
este caso, la famosa frase de Marshall McLuhan «el medio es el
mensaje» se entiende en toda su amplitud.

Daniele Barbieri dice que los lenguajes no son solamente
instrumentos con los cuales comunicamos lo que pretendemos:
son, también y sobre todo, ambientes en los que vivimos y que
en buena parte determinan lo que queremos, ademas de lo
que podemos comunicar (Barbieri, 1998, pag. 11). Desde esta
perspectiva, percibimos el fotoblog como un ambiente propio,
que como hemos dicho es fundamentalmente visual, donde los
adolescentes se «encuentran» para expresarse, comunicarse y
construir su identidad.

2. Me comunico, luego existo...

Los nuevos medios de comunicacién facilitan a los adolescentes
un contexto en el que crear signos de identidad. La mayoria de
los adultos desconocen las estrategias de uso y los c6digos propios
de los chats, el Messenger, los SMS de los teléfonos moéviles o
los espacios de la generacion web 2.0 como Facebook, MySpace,
Flickr, Fotolog... Los jévenes actuales no han crecido sélo en la
llamada sociedad de la informacién, sino también en un entorno
digital donde los sistemas interactivos han propiciado espacios,
mas que de comunicacién, de relacién.

Al adolescente no le interesa tanto la comunicacién como
transmision de informacién, sino como ritual. En la adolescencia,
los jovenes quieren erigirse en protagonistas de su entorno y el
fotoblog les permite expresar la tristeza, la alegria, la esperanza
o lailusién con la dramaturgia que les ofrece el medio. Por medio
de los discursos visuales, el adolescente se identifica con sus pares
y comparte creencias, intereses y deseos parecidos.

George H. Mead, precursor del «interaccionismo simbdli-
co», afirmaba que las personas no serian capaces de mantener
conversaciones interiores ni de tener pensamiento si no tuvieran
interaccién con los demas:

«La internalizacién en nuestra experiencia de las conversacio-
nes de gestos externas que llevamos a cabo con otros individuos,
en el proceso social, es la esencia del pensamiento; y los gestos asi
internalizados son simbolos significantes porque tienen las mismas
significaciones para todos los miembros de la sociedad o grupo social
dado, es decir, provocan respectivamente las mismas actitudes en
los individuos que las hacen que en los que reaccionan a ellos: de lo
contrario el individuo no podrd internalizarlos o tener conciencia de
ellos y sus significaciones» (Mead, 1972, pag. 90).
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Imagen 1. Ejemplos de imédgenes extraidas de fotoblogs
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Seglin Mead, los individuos construyen significados median-
te la comunicacién, puesto que el significado no es intrinseco a
nada. La finalidad de establecer interacciones es crear significados
compartidos. Asi, en las conversaciones mediadas en el fotoblog
surgen argumentos significativos, construcciones de la realidad
inmediata y deseos mutuos a partir de los simbolos que inter-
cambian. Este entorno mediatico permite al adolescente «ocupar
un lugar en el mundo» para dar sentido a sus acciones y a su
propia existencia.

Utilizando un término de Erwin Goffman, estudioso también
de las interacciones personales, podemos decir que los espacios del
fotoblog son frames,' encuadres, que organizan las experiencias
y actividades de la vida cotidiana para dotar de significado a la
realidad; de esta manera el sujeto compone su yo social y subjetivo
alavez.

Roxana Morduchowicz mantiene que las identidades de los
jovenes se trazan en la interseccion del texto escrito, la imagen
electrénica y la cultura popular (2004, pag. 34). No obstante,
pensamos que la unién de todos estos dmbitos tiene un hilo con-
ductor, que es la visualidad. Los jévenes actuales sienten, perciben,
recuerdan y se expresan en y desde los entornos audiovisuales, por
tanto, es l6gico que utilicen contextos como el fotoblog, donde la
imagen es el vehiculo transportador de contenidos.

Los adolescentes han adaptado el fotoblog a los intereses pro-
pios de su edad. Podemos hablar, por ejemplo, de las fotografias
propias o de las ilustraciones (muchas rescatadas de paginas de
la red que existen para tal cometido), en las que raramente se
muestran pantallas de denuncia social. Mé&s bien, las teméticas se
centran en Yo y mis amigos, Yo y mi mascota, Yo y mis hobbies,
Yo y mis amuletos... Asi, no es de extrafiar que uno de los temas
mas recurrentes en el fotoblog, sobre todo por parte de las chicas,
sea el amor. El enamoramiento se presenta con textos donde
«te quiero» (TQ, TKM, tequierooo000000...), se expresa con las
fotografias de los dos juntos o de él solo o ella sola, en muchas
ocasiones decoradas con corazones y simbolos o dibujos a partir
de programas como Photoshop, PhotoCollage, PhotoScape, etc.
La camara digital y el mévil son los instrumentos necesarios para
captar cualquier circunstancia y lugar, posando en actitudes nada
naturales, emulando a sus actores o cantantes favoritos. En la
habitacion, aprovechando el espejo del bafio, en la calle... En
contrapicado, de tres cuartos, en cenital o de frente mostrando
los piercings, las deportivas favoritas o los peinados acordes con
la tltima tendencia. Todo ello evidencia una clara influencia de las
industrias audiovisuales, de la publicidad y de las multiples estéticas
con las se identifican y que forman parte de su entorno.

Rolf Jensen, en The Dream Society (2001), nos recuerda que
vivimos en un entorno donde los productos no se compran por
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su valor intrinseco, sino por la carga emocional, las sensaciones o
el estilo de vida que provocan, en definitiva por su valor afiadido.
Actualmente, no podemos negar que ese valor aiadido se presenta
en iméagenes. Los jévenes han crecido y reciben constantemente
inputs visuales cargados de referencias simbdlicas; por eso, no
es de extrafiar que también utilicen estrategias paralelas para
comunicarse mediante el juego.

3. Juego, imagen y creatividad

El mundo virtual no es sélo una representacién de las inquietudes,
desasosiegos, preocupaciones, anhelos o estados de animo de los
usuarios, sino que se confirma como un espacio de «exploracion
interior», de construccion y sentido personal. El fotoblog es «algo
mas» que una forma de comunicacién porque su funcién prin-
cipal no consiste en transmitir informacién, sino en generarla de
manera creativa. Para el adolescente, «disefar» la interfaz a partir
de la fotografia expuesta, la tipografia y los variados simbolos
personalizados con formas y colores constituye un juego que a
su vez representa emociones, inquietudes, gustos, miedos, pen-
samientos... para compartir con sus iguales. El juego es el eslabon
estratégico que une la accion y la interfaz. El hecho de actuar en
el terreno de lo virtual produce una escisiéon con la realidad del
entorno, y ademas permite crear una realidad propia (Gianetti,
2001, pag. 8). Asi las imagenes no son mera reproduccién, sino
construccién de una idea o una intencién que es producto de
la imaginacion y de probar, de experimentar, de interpretar, en
definitiva, de jugar.

Pero ¢qué entendemos por juego cuando nos referimos a los
fotoblogs? El ser humano realiza buena parte de sus acciones con
un objetivo y por un motivo. La comunicacién virtual mediante
los fotoblogs tiene para el adolescente una intencién clara que
es la de entretenerse y disfrutar a partir de la comunicacién que
establece con personas de edades, intereses y gustos afines. Desde
esta perspectiva podemos considerar el fotoblog un juego creativo,
donde los sujetos interaccionan con las imagenes en una expe-
riencia estética visual. En Cultura lidica y practicas medidticas,
Ardevol et al. dicen:

«El juego aporta la implicacion y la gratificacion del sujeto en el
seguimiento de unas reglas para conseguir unos objetivos. Jugar a un
videojuego puede considerarse, desde esta perspectiva, como una
experiencia sensorial caracterizada como un conjunto de practicas,
algunas de ellas relacionadas con los media (practicas mediaticas),
pero donde la implicacién del sujeto a partir del placer que obtiene
en la interaccién lddica con las imagenes es esencial. De este modo,

1. Erwin Goffman en su libro Frame Analysis, publicado en 1974, cree que toda actividad social puede percibirse desde varios «encuadres» desde donde se

organiza la percepcién de la propia experiencia del sujeto en cada situacion.
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la experiencia del juego es inseparable de la experiencia sensorial en
la manipulacion de las imagenes, con lo que transforma otras formas
precedentes de placer sensorial relacionado con la experiencia estética
del consumo de representaciones audiovisuales» (2007, pag. 3).

Asi, podemos establecer un paralelismo entre el fotoblog y
algunas situaciones que se dan en las practicas de otro entorno
virtual, como el de los videojuegos. En ambos casos, el juego se
da mediante la manipulaciéon y exploracién de imagenes para
entretenerse y obtener placer.

El historiador holandés Johan Huizinga en su obra Homo Lu-
dens define el juego como «la conciencia de “ser de otro modo”
que en la vida corriente» (2007, pag. 46).

Aunque el fotoblog no se cifie a la definicion de juego de
Huizinga, en el sentido de que no hay unas reglas preestablecidas
cerradas ni tampoco nadie se erige como ganador o perdedor, si
que comparte la esencia del concepto de juego cuando lo relaciona
con la cultura y dice que «la cultura no comienza como juego ni
se origina del juego, sino que es, mas bien juego» (2007, pag.
101). El fotoblog para los adolescentes es una practica donde se
fusionan elementos de la cultura popular del entorno inmediato
que viven y «transforman» con los productos de las industrias
culturales globalizadas. Esto no deja de ser una forma de juego
que se presenta en unas practicas mediatizadas donde los sujetos
producen significados nuevos o transgredidos hacia una evolucion
de las expresiones culturales.

No obstante, pensamos que para considerar el fotoblog como
un juego necesitamos ahondar en méas consideraciones tedricas.
Para empezar, juego y jugar son dos términos diferentes y no
siempre uno es consecuencia del otro. Es decir, paradéjicamente,
podemos jugar, sin jugar a ningln juego concreto denominado y
preestablecido. Asi, cabe distinguir dos tipos de juegos: los que
tienen reglas claras y sistematizadas para conseguir un triunfo res-
pecto al contrincante y los que sélo persiguen el entretenimiento
con una finalidad no siempre clara.

En este sentido, Roger Caillois en su obra Les jeux et les hom-
mes clasifica los juegos en dos tipos, los de reglas rigidas y los
juegos de forma libre. A los primeros los denomina con el término
de paidea, y consisten en una actividad fisica o mental que no tiene
un objetivo claro o inmediato, y que se basa en proveer al jugador
de una experiencia gratificante; mientras que los juegos de forma
libre los considera /udus porque hay una actividad organizada
bajo un sistema de reglas que define claramente una victoria y
una derrota (1967, pag. 48). En este sentido, el fotoblog se pue-
de incluir en la categoria de paidea, pues el adolescente busca
diversion y placer en la recepcion y formacién de los mensajes
visuales mediatizados.
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En nuestro interés por considerar el fotoblog como un juego,
cabe resaltar, también, la aportacién de Gonzalo Frasca en su
articulo «Ludology meets narratology». Esta claro que para definir
qué es el juego estamos «jugando» con la terminologia y esta
diversifica su sentido dependiendo de las lenguas. Asi, Frasca co-
menta que mientras en otras lenguas como el espafiol o el francés
se utiliza un término, en inglés existen dos vocablos para designar
«juego» y «jugar», que son game y play, respectivamente. El
autor recuerda a Caillois y establece un paralelismo entre game y
ludus, y play y paidea.

El hecho de considerar el fotoblog un juego clasificado como
paidea lo define también como una actividad creativa, de in-
trospeccion y de conocimiento. Los adolescentes en el fotoblog
crean y comparten sus ideas y sentimientos mediante las multiples
variantes expresivas que ofrece la imagen de manera ltdica. Asi,
nacidos en un entorno digital, no sélo se han erigido en consu-
midores y receptores de iméagenes, sino también en productores
de nuevos discursos, como en el caso del fotoblog. Estos procesos
de produccién los podemos considerar como una forma de juego,
donde los valores connotativos de las imagenes se exploran y se
delimitan en la interaccién mediada que se establece entre iguales.

Ardévol en «Imatge i coneixement antropologic» alude a la
fotografia como esa imagen simbolica que evoca las cualidades
fisicas y personales de un ser humano u objeto representado como
«sombra, reflejo, que deja una huella en el papel impresionado»
(2001, pag. 51). En el caso de los fotoblogs no hablaremos de
papel, pero si de interfaz. La fotografia para los jovenes no es sélo
una expresion o representacion, sino una forma de exploracién
de la relacién de «uno mismo» con el entorno.

Asi, pensamos que los discursos que intercambian los ado-
lescentes en los fotoblogs son visuales, y ello comporta que las
estrategias, usos y modos de relacién del pensamiento se articulen
de un modo diferente a como podria ser un discurso textual escrito
que es mayormente lineal.

Estos modos de comunicacion se avienen con la idea de Henry
Jenkins, que llama network society a «la vida vivida» por los
medios, donde se experimentan situaciones en un estado mental y
en unas actitudes diferentes a la de tiempos pasados. Las personas
se comunican y cuentan cosas por la red con formas comunicativas
que aluden a lo que Jenkins llama hipersociality.

Volviendo al concepto de lenguaje que habiamos abordado
en parrafos anteriores diremos, también, que «lo visual» pro-
pone otras estructuras narrativas orientadas a la no-linealidad,
a lo sensorial y a lo retroactivo; ofrece formas, estructuras y
mecanismos para «jugar». En este aspecto, podemos conectar
con la aportacion de Rudolf Arnheim cuando en Pensamiento
visual menciona tres funciones? de la imagen y las define en los

2. Insiste en no considerarlas como tipos, porque una misma imagen puede utilizarse para cada una de las tres funciones y lo ejemplifica de manera sintética
diciendo que un tridngulo puede ser un signo de peligro, la representacién de una montafia o un simbolo de jerarquia.
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términos de representacion, signo y simbolo (1986, pag. 149).
En el fotoblog existe un lenguaje compartido donde cada una
de las funciones que cita Arnheim quedan representadas en la
pantalla, aunque en muchas ocasiones para los adultos resulten
incomprensibles o poco didfanas. La produccién e interpretacion
de deseos, sentimientos o ideas de los adolescentes se muestra en
la busqueda y produccion de representaciones, signos o simbolos,
y todo esto es una forma de juego. De nuevo las ilustraciones de
la imagen 2 sirven a modo de ejemplo.

Los simbolos y representaciones no pueden significarse por
ellos mismos, sino que adquieren «sentido» cuando se entra en
un contexto, en una situacion donde las reglas no estan prefijadas,
sino que se construyen en el proceso del juego. Los discursos
visuales que se muestran en los fotoblogs de los adolescentes
emergen desde una forma ludica de comunicacién, donde se
configuran e interpretan las «reglas» del juego, dependiendo del
rol del sujeto seglin sea en ese momento emisor (configura) o
receptor (interpreta) en la interaccion. Entendemos la construccién
de las reglas, no como 6rdenes explicitas y cerradas, sino como un
entendimiento y consenso de los sujetos en la forma en que los
significados se van produciendo. En consecuencia, pensamos que
construir las reglas es también jugar. Podemos decir que el fotoblog
es una «practica mediatica» donde cobran especial atencién los
conceptos de placer y playability.?

La idea de playability la podemos entender en un contex-
to determinado donde las acciones e interpretaciones quedan
restringidas por este contexto. Anteriormente, en el punto 2,
menciondbamos a Goffman para hablar del concepto de marco.
Queremos ampliar esta idea para unirla al también concepto de
juego, de playability. Terence S. Turner define el marco como
una construccion de un nivel l6gico superior a los tipos e ins-
tancias de comportamiento, a los simbolos, tropos o discursos
que comprende. Asimismo, comenta que la nocién de marco
entendida como una metarrelacion entre niveles fue formulada
por el antropélogo Gregory Bateson, que aplicé estos conceptos
a sus estudios sobre juego y fantasia. Para Bateson, el marco es
un esquema que significa que las acciones realizadas dentro de
los limites del marco deben ser interpretadas de modo diferente al
de las mismas acciones realizadas en un marco distinto (citado en
Turner, 2006, pag. 307). En consecuencia, entendemos el fotoblog
como un marco de intercambio donde los sujetos interaccionan
con las «restricciones» de uso derivadas del consenso al que han
llegado los sujetos intuitivamente.

Para Wittgenstein «imaginar un lenguaje es imaginar una for-
ma de vida. Hablar un lenguaje es participar en una forma de vida
con un determinado modo de pensar y vivir» (1953). Pensamos
que el fotoblog para el adolescente, si no es una forma de vida,

Adolescentes y fotoblogs: la construccion de la identidad mediante el juego

si que entra en los pardmetros de usos, costumbres y expresiones
de esta generacion que ha nacido en un entorno digital, donde
gran parte de las manifestaciones ludicas y de juego nacen de los
bits. El ordenador para el adolescente no es sélo un medio, es un
modo de comunicarse donde el juego del intercambio de mensajes
visuales no deja de ser una nueva forma de lenguaje.

Insistiendo en el concepto del juego mediante la imagen,
tal y como se da en los flogs, una parte importante de este es
«imaginarse» y «representarse» en la interfaz con un punto de
exhibicionismo, en el sentido de mostrar ciertos aspectos de sus
personalidad, o de la imagen que quieren proyectar, que dificil-
mente pueden ensefiar en los escenarios rutinarios, cotidianos
y reales como el instituto, la familia o en situaciones donde hay
que acatar las normas de los «<mayores». Las ganas de sorprender,
franquear el limite y «atreverse a...» es una forma de juego en la
que podemos establecer dos niveles.

En el primer nivel se hace necesaria una autorreflexion, un
espacio de intimidad para pensar en ese lugar de soledad donde
el sujeto piensa e interpreta en imagenes lo que quiere decir.
Explora, asocia, sintetiza y prueba en un proceso ltdico sin tener
la finalidad, exactamente, de un diario personal e intimo, puesto
que busca la mejor manera de mostrarse al mundo y... a si mismo.
Serge Tisseron utiliza el concepto del deseo de extimité, que quizas
en espafiol podemos traducirlo por extimidad, entendido como la
presentacion de la intimidad a los demas internautas para que el
sujeto pueda «responderse» a dos cuestiones: «;Quién soy yo?»
y «;Quiénes son los que me quieren?». Tisseron establece, sin
embargo, diferencias entre el exhibicionismo y la extimité, pues
cree que los sujetos identificados con el primer término son falsos
y repetitivos en sus esquemas, mientras que la extimité es una
forma de autoexploracién sincera (2008, pag. 128).

En el fotoblog no creemos que ambos conceptos resulten
contradictorios. Dependiendo del sujeto, del momento que esta
viviendo, de su estado emocional y de sus intenciones, podemos
adjetivarlo con cualquiera de los dos términos. Quizas el exhibicio-
nismo es la extimité llevada al limite. En cualquier caso, se conjuga
lo real con lo imaginario para traducirse en «realidad virtual»;
las fantasias y deseos se mezclan con situaciones vividas para
traducirse en imagenes en la pantalla. El ordenador, por medio de
los flogs, ofrece un espacio para formalizar ideas y sentimientos,
a la par que se construyen ideas en el desarrollo de su gestién.
Ademas, todo el proceso mental generado se proyecta visualmente
en un estado de placer, diversién y juego. Janet Murray dice (1998,
pag. 112) que:

«El encantamiento del ordenador nos proporciona un espacio
publico que se nos antoja al mismo tiempo muy privado e intimo. En

3. El término playability, dificilmente traducible, lo extraemos del articulo de Roig et al. (2008).
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términos psicolégicos, los ordenadores son objetos liminares, en el
umbral entre la realidad exterior y nuestras propias mentes».*

Murray llega a esta conclusion después de analizar el papel del
espectador ante una historia narrada que podria ser una pelicula,
una obra de teatro, un libro o un juego de rol. En este ultimo
caso, el sujeto se manifiesta, de manera mas clara, como parti-
cipante y se sumerge® en un mundo de fantasia para trasladarse
a un lugar ficticio. Los flogs no son juegos con unas reglas claras
preestablecidas, cuya finalidad es competir y llegar a un resultado
final en el que se proclama un vencedor y, en consecuencia, un
perdedor. Los fotoblogs son espacios donde las producciones de
diferentes interfaces tienen una finalidad, que es la de comunicarse
para divertirse, explayarse y compartir multiples cuestiones en un
proceso donde se juega, se disfruta.

El segundo nivel es el de la interaccién, donde los demaés
sujetos participan en el propio flog dejando comentarios, y asi,
contintian el proceso de produccion. Los chicos y chicas «disefian»
sus flogs para ser «vistos». Una de las pruebas es el sistema de
respuestas; la curiosidad y la ilusién por saber qué han contestado
los demés es también una forma de juego. El fotoblog, para el
adolescente, es un juego creativo que se muestra no sélo en las
producciones de las propias paginas, sino también en las realiza-
ciones que hace cuando participa en otros. Los comentarios se
visualizan en la interfaz por medio de formas visuales donde, en
muchas ocasiones, hay una intencién estética y decorativa. Para
Félix Rodriguez existe un punto de referencia a la hora de carac-
terizar la cultura juvenil y adolescente, que es su orientacion hacia
el placer y el juego unido, también, a la belleza y al estilo, entre
los que destaca la musica, la indumentaria y el lenguaje (2002,
pag. 21). Estos rasgos de la cultura juvenil quedan claramente
reflejados en los fotoblogs.

Deducimos de lo dicho que si el primer nivel es la introversién
y la exploracién con la transgresion, la transformacion y la edicion
de imagenes donde la creatividad se hace juego, el segundo, que
es propiamente el acto comunicativo, se erige como la motivacién
para «alimentar» el primer nivel y viceversa. Asimismo, entrevemos
un aspecto socializador en todo este proceso, donde el objetivo de
la interaccion es crear significados compartidos donde se entreteja
una «identidad grupal» y un autoconcepto.

Adolescentes y fotoblogs: la construccion de la identidad mediante el juego

Dominique Wolton dice que los nuevos medios de comuni-
cacion animan la capacidad de creacién. Comenta que hay una
imaginacién y una creacién vinculadas a la red que retoman la
cultura de los comics, las imagenes de la television, la velocidad y
las etiquetas, y se interesan por descubrir «otra escritura». Internet
lanza una imaginacién, una busqueda de estilos y de formas que
expresan modernidad. Ademds comenta que estas tecnologias son
los vehiculos de otras formas y lugares de creacion de la cultura
contemporanea (2008, pag. 97).

Creemos que el fotoblog responde a estas ideas de Wolton.
Ademas podemos afadir que los espacios virtuales no son sélo
medios y contextos donde circulan los mensajes, sino que también
responden a nuevas maneras de procesar y generar la informacion,
donde las representaciones de la realidad se expresan de manera
diferente respecto unos afios atrds, se expresan con imagenes.

4. Conclusion

En este trabajo hemos partido de tres conceptos concatenados
para analizar el fenomeno fotoblog en el entorno adolescente,
a saber: la construccion de la identidad, la imagen y el juego.
Los jovenes actuales han crecido en un entorno digital donde
los sistemas interactivos han propiciado espacios, mas que de
comunicacion, de relacién. Asi, cabe decir que al adolescente no
le interesa tanto la comunicacién como modo de transmisién de
informacion, sino mas bien como ritual. Mediante los discursos
visuales de la interfaz, el adolescente se identifica con sus pares 'y
comparte creencias, intereses y deseos parecidos.

Consideramos el fotoblog como «algo mas» que una forma de
comunicacién porque su funcién principal no consiste en transmitir
informacion, sino en generarla de manera creativa. Para el ado-
lescente, «disefiar» la interfaz a partir de la fotografia expuesta,
la tipografia y los variados simbolos personalizados con formas y
colores constituye un juego que a su vez representa emociones,
inquietudes, gustos, miedos, pensamientos... para compartir con
sus iguales.

Entendemos el término juego como un espacio para entrete-
nerse y disfrutar a partir de la comunicacién que el adolescente

4. Murray utiliza el término liminal para referirse al umbral entre el mundo que percibimos como externo y los pensamientos que concebimos como fantasias.
Cuando una historia capta nuestra atenciéon nos adentramos en un estado de «umbral» y mezclamos sensaciones y emociones reales por medio de objetos

imaginarios.

5. Janet Murray (1999) define tres estados cuando el sujeto interacciona con el ordenador :
1. Inmersion: «La experiencia de trasladarse a un lugar ficticio muy elaborado es un placer en si misma, independiente del contenido de la fantasia. Esta
experiencia es la que denominaremos inmersién. [...] Nos divierte el movimiento fuera de nuestro mundo habitual, la sensacién de alerta que se despierta
al estar en un lugar nuevo y el placer de aprender a moverse en él» (pag. 111).
2. Actuacion: «Cuanto mas conseguidos estan los entornos de inmersién, mas nos estimulan a querer participar activamente en su interior. Cuando nuestras
acciones tienen resultados visibles, experimentamos el segundo tipo de placer que proporcionan los entornos electrénicos: la conciencia de la propia

actuacion» (pag. 39).

3. Transformacion: «La tercera forma de placer caracteristica de los entornos digitales es el placer de la transformacion» (pag. 167).
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establece con personas de edades, intereses y gustos afines.
Hablamos de un juego en el que no existen reglas, ni ganadores
ni perdedores; tampoco, en consecuencia, competicién. Quizas
podamos referirnos mejor a la «competencia» de los sujetos para
producir y entender mensajes que, aunque no tienen unas normas
definidas y claras, si responden a ciertas formas y caracteristicas
de uso marcadas por la brecha generacional. Con esta perspec-
tiva podemos considerar el fotoblog un juego creativo, donde
los sujetos interaccionan con las imagenes en una experiencia
estética visual.

Asi, consideramos el fotoblog un espacio virtual donde los
adolescentes expresan sus sentimientos e ideas con la exploracion
y juego de la imagen. El sujeto explora su yo interior a partir de las
conversaciones que establece con sus pares. En este proceso hay
una busqueda de la propia identidad mediante las formalizaciones
que se visualizan en la interfaz. Es aqui donde la imagen «se
hace lenguaje», mediante las representaciones, signos y simbolos
que forman las fotografias o ilustraciones y los textos escritos de
manera peculiar, con un cédigo propio de los entornos fotoblog,
Messenger o SMS del ambiente adolescente. De lo dicho dedu-
cimos que los mensajes emitidos por los adolescentes en los flogs
no pueden traducirse a otro modo de comunicacién, puesto que la
formalizacién del mensaje es parte integrante del contenido de este.

Asimismo, la interaccién entre los sujetos se produce en un
proceso donde se experimentan, se proyectan e interpretan
intenciones varias jugando y divirtiéndose, no en un encuentro
competitivo, sino en un ambiente ludico y desinhibido donde la
comunicacion se transforma en juego.

El juego no deja de ser una forma de socializacion y debemos
considerar que los jévenes actuales han nacido y crecido en un
entorno audiovisual que provoca que las herramientas que puede
ofrecerles internet, como el fotoblog, no formen parte de sus vidas,
sino que manejarlas sea para ellos una forma de vida.
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