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Acritical perspective

on the patential abandonment

of the paper book

LITERARY CREATION AND THE
READING EXPERIENCE IN THE
AGE OF THE METAVERSE

Literary creation and the reading
experience face one of their
greatest challenges today with the
advent of the metaverse, the total
interface. If this platform becomes
hegermonic, what implications

will this have for literature in all

its facets?

Keywaords: literary creation,
metaverse, reading experience,
mixed reality, immersive
experience.
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NEREA PALLARES

Una perspectiva
critica sobre el
potencial abandono
del libro en papel

YR ERRRE [ ARSI

La creacion literaria y la experiencia lectora enfrentan hoy uno de sus mayores retos
imacen: aterie Wizlsperger con la llegada del metaverso, la interfaz total. Si esta plataforma se vuelve hegemanica,

(alrededor de 1930).

Findacion Loheland Cop) ¢qué implicaciones tendra esto para la literatura en todas sus facetas?

de las imagenes utilizadas
en el collage: su/s autor/es|
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anos siempre hemos sido gran-
dores de historias. Las necesi-
ra explicarnos el mundo, para
Arnos, para ensayar con ellas
as y nuevos dngulos de aproxi-
lo real, para hacer de la coti-
algo comprensible y habitable.
scriptura continya en los inicios
betizacion, la imprenta en el si-
la web en el siglo XX, hemos
un proceso paulatino de tec-
i6n de la palabra que no tiene
rds. Y mds atn: este fenémeno
hoy su mayor reto con la llega-
taverso, la interfaz total.

dad que en muchas ocasiones
leclarado ya la muerte al libro
con absoluto desatino. Y que,
pntrario, este goza de una sor-
e buena salud en la actualidad’
e, siendo los libros las fuentes
s de respuestas ante épocas
lesafian, un fenémeno como la
podria explicar—. Pero tam-
erto que la experiencia inmer-
usion entre lo real y lo virtual

gia de tecnologias no traera consecuen-
cias inmediatas en la transmisién del
conocimiento, en el proceso creativo
de los escritores y en la experiencia lec-
tora, tal y como la conocemos hasta la
fecha, serfa pecar de ingenuidad.

Asi pues, este articulo dispara algu-
nas preguntas inevitables al respecto.
$Ofrece la lectura en papel algo con
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lo que la experiencia inmersiva del
metaverso no puede competir? sSerd
la lectura suficientemente atractiva
para unas mentes acostumbradas ya a
continuos estimulos digitales o, por el
contrario, el libro en papel se vera sus-
tituido por un nuevo libro a la carta en
el metaverso, mucho mds interactivo
que el libro digital? 3 Qué riesgos con-
llevaria tal suceso? Y, en general, squé
implicaciones tiene todo esto en la crea-
cién literaria y en la configuracién de
nuestras mentes como lectores? Trate-
mos de despejar la inc6égnita.

Hacia la realidad mixta
Algunos entornos sociales virtuales
como Second Life o Habbo Hotel
fueron en su dia timidos ensayos del
metaverso que, no obstante, estaban
ya anticipando una tendencia: el de-
seo de crear un nuevo mundo dentro
del mundo, inmersivo e interactivo,
donde fuesen posibles Ias mismas ac-
pal.
Mark Zucker-
mids alld y son
en —o compi-
D Roblox— en
esentacion ofi-
re de 2021, el
stadounidens plicaba como esta
tecnologia social del metaverso, en la
que confluyen y tienen cabida en rea-
lidad muchas tecnologias que se venian
desarrollando en paralelo (1a dlockchain,
la inteligencia artificial, los sensores
de registro de actividad de la Presence
Platform Interaction SDK?, la realidad
virtual...) hard posible una experiencia
inmersiva completa y se unird a la vida

natural. Con ella llegaremos a la inter-
faz de interfaces. Pero no solo eso: la
nueva realidad serd la realidad mixta.
Ya no veremos el mundo a través de
nuestros 0jos, sino que serdn las gafas
de realidad aumentada las encargadas
de recrear la sensacion de corporeidad,
profundidad y perspectiva de los obje-
tos del mundo fisico, a los que se super-
pondrdn los del mundo digital.

El momento en el que se producird
una revolucién sin parangén no serd,
pues, como se vaticinaba, el de la sin-
gularidad tecnoldgica, sino algo que
estd mucho mds cerca: la incorpora-
cién dela pantallaanuestro cuerpo. La
eliminacién del limite fisico que hasta
ahora nos separaba del smartphone, del
smartwatch, del ordenador o de la ta-
bleta. La fusién fisica con el universo
virtual. E] momento en el que el ser
humano y la pantalla pasen a ser uno
solo y lo real y lo virtual se fundan
inexorablemente. Esto traerd consigo
inmensas implicaciones en todos los
campos: también para la creacion lite-
raria y la experiencia lectora.

De lectores a consumidores
Sabemos que la literatura es una de las
expresiones mds elevadas del intelecto
y del espiritu humano. Y que necesita,
como contrapartida, una lectura activa
y atenta, una potente concentracion
que nos lleva a un estado casi medi-
tativo. La lectura desarrolla nuestra
empatia, mejora nuestro lenguaje, la
comprension de las ideas ajenas y la ex-
presién de las propias, potencia nuestra
creatividad —rasgo esencial de lo hu-
mano—, incrementa nuestra memoria

At
l
i

na experienci
lectora en “
el metaverso
estaria
cuantificada

y vigilada

a largo plazo, enriquece nuestro mun-
do sensorial y, en definitiva, promueve
algo de vital importancia: el aprendiza-
jey el pensamiento critico. 3 Pero, a pe-
sar de sus beneficios, seremos capaces
de dedicarle a la lectura el tiempo y la
atencion que merece?

La narrativa transmedia, los voofs,
los hipervinculos del e-book y el auge
del audiolibro y del pddcast vienen per-
filando un consumo mds pasivo de los
contenidos y menos exigente de lo que
lalectura lineal requiere. Y nos indican
algo mds: la busqueda de la interaccién
y del estimulo visual, como si nuestro
cerebro ya no estuviese acostumbrado
a la lectura en profundidad, como si el
texto en si mismo ya no resultara sufi-
cientemente espectacular.

Desde el punto de vista de la neu-
rociencia, Nicholas Carr ya aus- m»3

1Elinforme de la Federacion de Gremios de
Editores de Espaia, Habitos de Lecturay
Compra de Libros en Espana 2021, certifica
que en 2021 se consolida el crecimiento del
numero de lectores registrado en 2020, con
un 67,9 por ciento de la poblacion espafiola
que lee libros y un 64,4 por ciento que lo hace
por ocio.

2 Meta ha anunciado Presence Platform, un
conjunto de herramientas que permiten a
los desarrolladores crear experiencias con
realidad mixta, interacciones y uso de voz
mas realistas, combinando asi el mundo
virtual con el entorna real del usuario.
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3 Un token no fungible, o NFT par sus siglas en
inglés, es un activo digital encriptado, un tipo
especial de token criptografico que representa

algo unico. Mas informacion disponible
en: https://telos fundaciontelefonica.com/
telos-118-regulacion-marta-suarez-

mansillanft-y-retos-juridicos-de-la-creacion-

contemporanea/

piciaba hace mds de diez afnos cémo
el entorno virtual estaba cambiando
nuestro cerebro. La irrupcién conti-
nua de multiples estimulos en pantalla
modifica sustancialmente la experien-
ciade escrituray delectura, volviendo
nuestra mente adicta a la informacién
constante y dindmica, distrayéndola
con facilidad y confundiendo lo que
es relevante de lo que no lo es (Carr,
2011: 155). De esta forma, Internet
facilita el paso de lectores activos y
criticos a consumidores ansiosos y
pasivos de continuos flujos de datos.
Los contenidos que buscamos deben
ser ya digeribles rdpidamente, dar
respuesta a un nuevo #rending topic y
ser compartibles —algo que afecta a
lalégica del universo editorial que, en
ocasiones, pasa a elegir a sus autores,
mds que por su calidad literaria, por
su capacidad para volverse virales—.
Y ahora el metaverso llega a esta fiesta
para poner la guinda al pastel.
Acostumbrados a representarnos
en redes sociales y a naturalizar poco a
poco, mediante los filtros de Instagram
y TikTok, la creacién de una identidad
digital para nosotros mismos, elegir
nuestro avatar serd el siguiente paso.

Todos los artistas

podrian pasar a ser

Y es que el avatar serd en el metaverso
lo que el se/f7e en Instagram: la nueva
carta de presentacion social para la in-
teraccion en un espacio especialmente
disefiado para fusionar lo real con lo
virtual, lo verdadero con lo imaginado
—Yy quizds, asi, un lugar en el que la
creciente tendencia a la autoficcién en
el campo literario encuentre un medio
natural, con un escritor-avatar o un lec-
tor-avatar hechos, a la vez, personaje y
producto de si mismos—.

Si el metaverso se abre paso como
principal plataforma a través de la que
experimentar el mundo, hablar de ar-
tistas en general y de escritores en par-
ticular puede que ya no tenga sentido.
Quizds todos ellos pasen a ser creado-
res de contenidos digitales inmersivos
en distintas especialidades (los NFT?®
comienzan a apuntar en esta direc-
cién). Es de suponer que la palabra en
el metaverso ya no serd estdtica, sino
que servird también a la experiencia
totalizante, como Zuckerberg nos deja
entrever en su presentaciéon de Meta
cuando nos muestra como es el estudio
que hace posible la plataforma. En ella,
una abuela le da una clase de astrono-
mia a su nieta sin libro de texto alguno.

creadores de contenidos
digitales inmersivos
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El aprendizaje se vuelve interactivo,
tridimensional y lleno de elementos
digitales dindmicos. Las propuestas de
consumo de ficcion literaria podrian se-
guir un camino similar. §Continuaria-
mos hablando entonces de literatura?

Algunos riesgos

Como escritora, me interesa la capaci-
dad sugestiva de la narracién y el cuida-
do dela palabra precisa: el sefialamiento
del hueco y del silencio, la posibilidad
de que sea el lector quien complete el
significado. Temo que esto no sea po-
sible en el metaverso, donde la lectura
se vuelva un fendmeno explicito que no
deje lugar a la abstraccién y a la imagi-
nacién de quien se sumerja en ella. Que
premie la espectacularidad y la estimu-
lacién sensorial inmediata que nuestros
cerebros ya demandan, més alld de la re-
flexién propia, del tiempo pausado y del
ritmo personal que su interiorizacién
requiere; en definitiva, mds alld de todo
aquello que hace de la lectura un ejerci-
cio de contemplacién que da sentido ala
existencia de los escritores como conta-
dores de historias y a la literatura como
elevada expresion artistica.

Creo que este es uno de los peligros,
pero no el tinico. Hay otra cuestién que
me inquieta: la medicién de nuestro
comportamiento lector y la valoracién
de los nuevos artistas en funcién de su
rendimiento en la plataforma, como
evolucién natural delalégica de produc-
cién de la industria cultural (Horkhei-
mer, M., Adorno, W.T., 1998: 166).

Me imagino una experiencia lecto-
ra en el metaverso medida al milimetro
por los cientificos de datos. Cudnto

tiempo se ha detenido el lector en cada
seccién. Cudnta informacién ha com-
partido, qué reacciones ha habido al
texto. Con qué pasajes se ha acelera-
do su corazdn, cudles parecen haberle
causado disgusto. Y lo que acabard por
ser mds relevante: cudntas experien-
cias similares estd dispuesto a seguir
consumiendo nuestro hipotético lector
del metaverso. Una experiencia lecto-
ra de este tipo no solo estaria cuanti-
ficada, sino también vigilada: estarfa
mediada por una interfaz que marca
los tiempos y los elementos a los que
debemos prestar atencién. Un artefac-
to que gamifica la experiencia lectora 'y
la reduce a informaci6n sensorial rdpi-
damente procesable, al tiempo que nos
sitia en el centro de una “visién pa-
néptica” (Han, 2021: 17). La interfaz
total seria también, asi, la herramienta
de adoctrinamiento definitiva.

Seguro que el metaverso trae con-
sigo inmensos avances en términos
de conectividad social. Pero en lo que
respecta a la literatura debemos pre-
guntarnos si es asi como queremos
crearla y leerla. Si estamos dispuestos
a desplazar nuestros hdbitos lectores en
favor de una tecnologia del especticu-
lo. Considerémoslos un derecho fun-
damental para el desarrollo de nuestras
“capacidades centrales” (Nussbaum,
M., 2012: 53). El amor a la palabra es
también el amor por los libros: al repo-
so, alareflexién y ala permanencia que
hace posible el soporte impreso.
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