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Resum

Internet ha significat un nou paradigma en les relacions interpersonals, especialment entre els més joves. En aquest article
analitzem la interaccié de dos agents en el fenomen de la comunicacio, els adolescents i els fotoblogs, amb una perspectiva
teoricoespeculativa. El fotoblog és una eina virtual que els joves de tretze a setze anys, aproximadament, han adaptat a les seves
necessitats per expressar les seves idees, sentiments o fantasies. Creiem que, en aquest entorn, els subjectes es poden comunicar
en un espai on exploren el seu jo interior a partir de les representacions, signes i simbols que es mostren a la interficie.

Actualment, |'adolescent viu en un context eminentment visual i, aixi, doncs, no és gens estrany que les seves accions i
formes comunicatives se centrin en «el que és visual», on el que és lineal i previsible deixa pas a la rapidesa, la retroalimentacié
i la continuitat. Les formalitzacions que es mostren en la interficie sén codis propis que els joves han creat per mostrar caracte-
ristiques identitaries per mitja de la imatge.

Per tant, mantenim que per a I'adolescent el fotoblog no solament és un mitja, siné6 també un ambient en el qual pot crear
signes d'identitat mitjancant les converses virtuals que estableix amb els seus iguals en un entorn ludic i desinhibit, on juga amb
la imatge en un procés de socialitzacié.

Paraules clau
adolescents, fotoblog, identitat, joc, imatge
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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communication should centre on “the visual”, where the linear and foreseeable are superseded by speed, feedback and
continuity. 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 desenvolupament de les formes és degut en una part impor-
tant a la matriu ludica dels humans. Ens agrada canviar les coses,
fer com si féssim altres, anar d'un costat a I'altre, modificar els
ambients, exercir rols. Tot aixo té a veure amb el joc. La fantasia,
el que no és dirigit, el plaer, els desenvolupaments experimentals i
la curiositat sén vies per a la creacié de noves formes.

Diccionario critico del disefio, Juan Guillermo Tejeda

1. Un «ambient» anomenat fotoblog

Internet ha facilitat als adolescents actuals diferents eines per a
comunicar-se i expressar-se. El fotoblog és una d'aquestes eines
amb que els joves poden interaccionar a partir de I'emissié i re-
cepci6 de missatges verboiconics? Podem dir que la naturalesa
comunicativa del fotoblog és verboiconica?

Per a contestar a aquesta pregunta, abans hem de definir que
és el fotoblog. El fotoblog és un tipus especific dels anomenats
weblogs o blogs, que son espais personals a la xarxa on un pro-
tagonista inicia i defineix el caracter comunicatiu que s'establira a
partir del missatge que espera que li comentin. El blog és un forum
d'informacié, d'opinio, de debat o d'expressié de sentiments o
idees que es caracteritza per la preponderancia de I'autor, la dis-
posici6 cronologica dels continguts, la importancia dels enllagos
i les eines interactives (L6pez, 2005, pag. 135). No obstant aixo,
en qualsevol circumstancia, temps i espai, per a poder opinar,
debatre o expressar-se és necessaria I'existencia d'un llenguatge
compartit pels actors de la comunicacié; un llenguatge que pot
ser oral, escrit, corporal o visual. Aixi, ens preguntem: quin tipus
de llenguatge utilitzen els adolescents a I'entorn fotoblog?

Si en els blogs la importancia rau en el contingut dels textos
escrits, en el cas dels fotoblogs, com el nom indica, la preponde-
rancia és de la imatge. Formalment, a la interficie, les pagines de
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fotoblog es visualitzen amb una imatge central, que pot ser una
fotografia o il-lustracio, encapgalada per una frase que identifica
el protagonista, el propietari del flog. Sota de la imatge s'exposa
I'escrit que en defineix, reforca o amplia el sentit i que alhora
serveix de reclam perqueé altres usuaris en facin comentaris. Totes
les imatges estan datades amb dia, mes i any, la qual cosa fa que
se la consideri un quadern de bitacola que recull les idees i els sen-
timents del dia a dia dels adolescents. Aixi mateix, en el fotoblog
també es pot accedir a un «arxiu historic» amb els comentaris i
les imatges de tots els dies anteriors organitzats cronoldgicament.
Un altre aspecte que s'ha de considerar és que des del fotoblog
propi es pot interactuar directament i establir connexié amb altres
coneguts per mitja dels enllagos dels amics/preferits.

De tot el que hem exposat deduim, en principi, que el fotoblog
es forma a partir de dos llenguatges: I'escrit i el visual. Raymond
Colle (1999, pag. 57) anomena missatges verboiconics els que
sén construits amb la imatge i la paraula. Alguns exemples clars
son els llibres il-lustrats, els comics o el mén de la publicitat, en
que laimatge i el text escrit constitueixen un producte indissoluble
en el qual qualsevol dels dos elements resulta imprescindible, i no
complementari, perque el resultat final adquireixi significat.

Tanmateix, referint-nos, concretament, al text escrit, direm
que aquest, a la pantalla, s'erigeix com una imatge a causa de
la seva particular forma de presentacié. Lalteracié de les normes
académiques de la llengua, tant ortografiques, de léxic, com de
sintaxi, la inclusi6 de lletres majdscules entre les minuscules, les
abreviatures informals de paraules, els espais que actuen com a
fons, I'aparicié continua d’emoticones, els dibuixos creats a partir
dels signes del teclat, les diverses tipografies d'acord amb diferents
formes i colors... sén «imatges» que transmeten significat, no
solament pel «que» diuen, siné per «<com» ho diuen. Igual que els
gestos sén accions que substituim per paraules en les converses
que s'estableixen cara a cara, les mil formes de manipular un
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text formen en si mateixes missatges que van més enlla de les
paraules llegides.

Sense anar més lluny, el text escrit és una successié d'imatges
en que les formes abstractes que son les lletres creen una estruc-
tura per a formar paraules i aixi arribar a un significat. Es clar que
es tracta d'un llenguatge del qual I'emissor i el receptor saben
les «regles» perqueé es produeixi el fenomen de la comunicacio.
No obstant aix0, igual que el to, el ritme o la cadéncia de la veu
s6n importants a I'hora d'articular un discurs oral, també ho és
el tipus, la mida o el gruix de les lletres d'un discurs escrit. La
imatge 1, composada per imatges extretes d'alguns fotoblogs,
il-lustra aquesta idea amb claredat.

Respecte a la interpretacié dels textos escrits en la cultura
occidental, Olson manté que aquests es diferencien dels enunciats
orals en el fet que indiquen el que es diu, perd no expressen com
s'han d'interpretar (Olson, 2005, pag. 115). Olson continua el
seu discurs dient que en la teoria dels actes de parla s'estableix
una distincié entre I'acte locucionari —el que es diu o s'afirma- i
la forca il-locucionaria —com pretén el parlant que s'interpreti el
que s'ha dit: com una afirmacié, una promesa, una ordre, una
declaracié o I'expressié d'un sentiment (Olson, 2005, pag. 117).
Insisteix en el fet que en els textos escrits no s'interpreta amb
tota I'exactitud possible la forca il-locucionaria i que és més facil
de detectar i representar graficament. Posa com a exemple els
manuscrits il-luminats de la baixa edat mitjana, com ara les biblies
o els llibres d'hores, guarnits amb curoses il-lustracions en vermell,
blau i daurat, escrits amb cal-ligrafia ornamental, i es pregunta si
aquestes il-luminacions no intenten compensar la simple trans-
cripcié de les paraules del text. Exposa que les il-luminacions no
transmeten al lector un missatge ordinari, siné la importancia que
tenen els textos sagrats.

Cal dir que el joc de I'ts grafic de les lletres per a transmetre
significats metonimics o metaforics ha estat i és utilitzat per poetes,
dissenyadors o artistes; en podem citar una llista interminable, des
de la poesia visual de Joan Brossa i els cal-ligrames surrealistes
d'Apollinaire fins als treballs actuals de Joél Guenoun o Juan Berrio.

Aixi, tornant al cas que ens ocupa, els adolescents i els foto-
blogs, direm que els joves intenten «ajustar» la carrega simbolica,
el to o el sentit d'un text escrit a partir de la seva formalitzaci6 a
la pantalla, per mitja de la imatge.

En consequiéncia, podem dir que el llenguatge que usen els
adolescents en els flogs no és propiament verboiconic, sind més
aviat visual. | aixi mantenim que els missatges que construeixen
els adolescents en els fotoblogs no poden es poden traduir a cap
altra forma de comunicacid, ja que la forma de presentacié del text
escrit, la visualitzacio a la interficie, és una part integrant del mateix
missatge. En cap altre mitja diferent no es podrien produir enunciats
de la mateixa naturalesa; en aquest cas, la famosa frase de Marshall
McLuhan «el mitja és el missatge» s'entén en tota la seva amplitud.

Daniele Barbieri diu que els llenguatges no sén només instru-
ments amb els quals comuniquem el que pretenem: sén, també
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i sobretot, ambients en els quals vivim i que en bona part deter-
minen el que volem, a més del que podem comunicar (Barbieri,
1998, pag. 11). Amb aquesta perspectiva, percebem el fotoblog
com un ambient propi, que com hem dit és fonamentalment visual,
on els adolescents es «troben» per a expressar-se, comunicar-se
i construir la seva identitat.

2. Em comunico, doncs soc...

Els nous mitjans de comunicacié faciliten als adolescents un con-
text en el qual poden crear signes d'identitat. La majoria dels
adults desconeixen les estratégies d'Us i els codis propis dels xats,
el Messenger, els SMS dels telefons mobils o els espais de la
generacié web 2.0 com Facebook, MySpace, Flickr, Fotolog...
Els joves actuals no han crescut només en I'anomenada societat
de la informacid, sin6 també en un entorn digital en qué els
sistemes interactius han propiciat espais, més que de comunicacio,
de relacio.

Al'adolescent no li interessa tant la comunicacié com a trans-
missié d'informacié, sin6 com a ritual. En I'adolescencia, els joves
es volen erigir en protagonistes del seu entorn i el fotoblog els
permet expressar la tristesa, |'alegria, |'esperanca o la il-lusi6 amb
la dramaturgia que els ofereix el mitja. Per mitja dels discursos
visuals, I'adolescent s'identifica amb els seus iguals i comparteix
creences, interessos i desigs semblants.

George H. Mead, precursor de ' «interaccionisme simbolic»
afirmava que les persones no serien capaces de mantenir converses
interiors ni de tenir pensament si no tinguessin interaccié6 amb
els altres:

«La internalitzaci6 en la nostra experiéncia de les converses de
gestos externs que duem a terme amb altres individus, en el procés
social, és I'esséncia del pensament; i els gestos internalitzats aixi sén
simbols significants perqué tenen les mateixes significacions per a
tots els membres de la societat o d'un grup social determinat, és a
dir, provoquen respectivament les mateixes actituds en els individus
que les fan que en els que hi reaccionen: altrament, I'individu no
podra internalitzar-los o tenir consciéncia d'aquests i de les seves
significacions» (Mead, 1972, pag. 90).

Segons Mead, els individus construeixen significats per mitja
de la comunicacio, ja que el significat no és intrinsec a res. La
finalitat d'establir interaccions és crear significats compartits. Aixi,
en les converses mantingudes mitjancant el fotoblog sorgeixen
arguments significatius, construccions de la realitat immediata i
desigs mutus a partir dels simbols que intercanvien. Aquest entorn
mediatic permet a I'adolescent «ocupar un lloc al mén» per a
donar sentit a les seves accions i a la seva propia existéncia.

Utilitzant un terme d'Erwin Goffman, estudids també de les
interaccions personals, podem dir que els espais del fotoblog sén
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Imatge 1. Exemples d'imatges extretes de fotoblogs
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frames," enquadraments, que organitzen les experiéncies i activitats
de la vida quotidiana per dotar de significat la realitat; d'aquesta
manera el subjecte compon el seu jo social i subjectiu alhora.

Roxana Morduchowicz manté que les identitats dels joves
es tracen en la interseccié del text escrit, la imatge electronica
i la cultura popular (2004, pag. 34). No obstant aixd, pensem
que la unié de tots aquests ambits té un fil conductor, que és la
visualitat. Els joves actuals senten, perceben, recorden i s’expressen
en i des dels entorns audiovisuals; per tant, és logic que facin
servir contextos com el fotoblog, en qué la imatge és el vehicle
transportador de continguts.

Els adolescents han adaptat el fotoblog als interessos propis de
la seva edat. Podem parlar, per exemple, de les fotografies propies
o de les il-lustracions (moltes de rescatades de pagines de la xarxa
que existeixen per a aquesta comesa), en qué rarament es mostren
pantalles de dentincia social. Més aviat, les tematiques se centren
en Jo i els meus amics, Jo i la meva mascota, Jo i les meves afici-
ons, Jo i els meus amulets... Aixi, no és gens estrany que un dels
temes més recurrents en el fotoblog, sobretot per part de les noies,
sigui I'amor. L'enamorament es presenta amb textos on «t'estimo»
(TE, TEM, testimoooo0000o0...), s'expressa amb les fotografies de
tots dos junts, o d'ell sol o d'ella sola, moltes vegades decorades
amb cors i simbols o dibuixos a partir de programes com Photo-
shop, PhotoCollage, PhotoScape, etc. La camera digital i el mobil
son els instruments necessaris per a captar qualsevol circumstancia
i lloc, posant en actituds gens naturals, emulant els seus actors o
cantants preferits. A I'habitacio, aprofitant el mirall del bany, al car-
rer... En contrapicat, de tres quarts, en zenital o de cara mostrant
els pircings, les esportives preferides o els pentinats d'acord amb
I'dltima tendéncia. Tot aixo evidencia una clara influéncia de les
industries audiovisuals, de la publicitat i de les multiples estétiques
amb les quals s'identifiquen i que formen part del seu entorn.

Rolf Jensen, a The Dream Society (2001), ens recorda que
vivim en un entorn en que els productes no es compren pel seu
valor intrinsec, sin6 per la carrega emocional, les sensacions o
I'estil de vida que provoquen, en definitiva pel seu valor afegit.
Actualment, no podem negar que aquest valor afegit es presenta
en imatges. Els joves han crescut i reben constantment inputs
visuals carregats de referéncies simboliques; per aixo, no és gens
estrany que també utilitzin estrategies paral-leles per a comunicar-
se per mitja del joc.

3. Joc, imatge i creativitat

El mén virtual no és només una representacié de les inquietuds,
desassossecs, preocupacions, anhels o estats d'anim dels usuaris,
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sind que es confirma com un espai d'«exploracié interior», de
construccio i sentit personal. El fotoblog és «alguna cosa més»
que una forma de comunicacié perque la seva funcié principal no
consisteix a transmetre informacid, sin6 a generar-la de manera
creativa. Per a |'adolescent, «dissenyar» la interficie a partir de
la fotografia exposada, la tipografia i els diversos simbols perso-
nalitzats amb formes i colors constitueix un joc que al seu torn
representa emocions, inquietuds, gustos, pors, pensaments... per
compartir amb seus iguals. El joc és I'anella estratégica que uneix
I'accié i la interficie. El fet d'actuar en el terreny de la virtualitat
produeix una escissi6 amb la realitat de I'entorn, i a més permet
crear una realitat propia (Gianetti, 2001, pag. 8). Aixi les imatges
no sén una mera reproduccié, sind la construccié d'una idea o
una intencié que és producte de la imaginacié i de provar, d'ex-
perimentar, d'interpretar, en definitiva, de jugar.

Perd que entenem per joc quan ens referim als fotoblogs?
L'ésser huma fa bona part de les seves accions amb un objectiu i
per un motiu. La comunicacié virtual per mitja dels fotoblogs té
per a I'adolescent una intencio6 clara, que és la d'entretenir-se i
divertir-se a partir de la comunicacié que estableix amb persones
d'edats, interessos i gustos afins. Amb aquesta perspectiva, podem
considerar el fotoblog un joc creatiu, on els subjectes interaccionen
amb les imatges en una experiéncia estética visual. En «Cultura
ladica i practiques mediatiques», Ardévol et al. diuen:

«El joc aporta la implicaci¢ i la gratificacié del subjecte en el se-
guiment d'unes regles per la consecucié d'uns objectius. Jugar a un
videojoc es pot considerar, des d'aquesta perspectiva, com una expe-
riéncia sensorial caracteritzada com un conjunt de practiques, algunes
de les quals relacionades amb els media (practiques mediatiques), pero
on laimplicacio del subjecte a partir del plaer que obté en la interaccié
lddica amb les imatges és essencial. D'aquesta manera, I'experiéncia
del joc és indestriable de I'experiéncia sensorial en la manipulacié de
les imatges, transformant altres formes precedents de plaer sensorial
relacionat amb I'experiencia estetica del consum de representacions
audiovisuals» (2007, pag. 3).

Aixi, podem establir un paral-lelisme entre el fotoblog i algunes
situacions que es produeixen en les practiques d'un altre entorn
virtual, com el dels videojocs. En tots dos casos, el joc es produeix
mitjangant la manipulacié i I'exploracié d'imatges per a entretenir-
se i obtenir plaer.

L'historiador holandés Johan Huizinga, a I'obra Homo Ludens
(2007, pag. 46), defineix el joc com «la consciéncia de “ser d'una
altra manera" que en la vida corrent».

Encara que el fotoblog no se cenyeix a la definicio de joc de
Huizinga, en el sentit que no hi ha unes regles preestablertes

1. Erwin Goffman, al llibre Frame Analysis, publicat el 1974, creu que tota activitat social es pot percebre des de diversos «enquadraments» des dels quals
s'organitza la percepcié de la propia experiéncia del subjecte en cada situacié.
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tancades, ni tampoc ningl no s'erigeix com a guanyador o per-
dedor, si que comparteix I'esséncia del concepte de joc quan el
relaciona amb la cultura i diu que «la cultura no comenca com
a joc ni s'origina del joc, sind que és més aviat joc» (Huizinga,
2007, pag. 101). El fotoblog per als adolescents és una practica on
es fusionen elements de la cultura popular de I'entorn immediat
que viuen i «transformen» amb els productes de les indUstries
culturals globalitzades. Aixo no deixa de ser una forma de joc que
es presenta en unes practiques mediatitzades en qué els subjectes
produeixen significats nous o transgredits cap a una evolucié de
les expressions culturals.

No obstant aixo, pensem que per a considerar el fotoblog com
un joc necessitem endinsar-nos en més consideracions teoriques.
Per a comencar, joc i jugar son dos termes diferents i no sempre
un és conseqiieéncia de I'altre. Es a dir, paradoxalment, podem
jugar, sense jugar a cap joc concret denominat i preestablert. Aixi,
es poden distingir dos tipus de jocs: els que tenen regles clares i
sistematitzades per a aconseguir un triomf respecte al contrincant
i els que només busquen I'entreteniment amb una finalitat no
sempre clara.

En aquest sentit, Roger Caillois, a I'obra Les jeux et les hommes
(1967, pag. 48), classifica els jocs en dos tipus: els de regles rigides
i els jocs de forma lliure. Els primers els anomena amb el terme
paideia, i consisteixen en una activitat fisica o mental que no té
un objectiu clar o immediat, i que es basa a proveir el jugador
d'una experiéncia gratificant, mentre que els jocs de forma lliure
els considera ludus, perqué hi ha una activitat organitzada sota un
sistema de regles que defineix clarament una victoria i una derrota.
En aquest sentit, el fotoblog es pot incloure en la categoria de
paideia, ja que I'adolescent busca diversié i plaer a la recepci6 i
formacié dels missatges visuals mediatitzats.

En el nostre interés per considerar el fotoblog un joc, es pot fer
ressaltar, també, I'aportacié de Gonzalo Frasca a I'article «Ludolo-
gy meets narratology» (1999). Es clar que per a definir que és el
joc «juguem» amb la terminologia i aquesta en diversifica el sentit
depenent de les llengties. Aixi, Frasca comenta que mentre que en
altres llengties com I'espanyol o el francés es fa servir un sol terme,
en anglés hi ha dues paraules per a designar «joc» i «jugar», que
soén game i play, respectivament. L'autor recorda Caillois i estableix
un paral-lelisme entre game i ludus, i play i paideia.

El fet de considerar el fotoblog un joc classificat com a paideia
el defineix també com una activitat creativa, d'introspeccié i de
coneixement. Els adolescents en el fotoblog creen i comparteixen
les seves idees i sentiments per mitja de les mdltiples variants
expressives que ofereix la imatge de manera lddica. Aixi, nascuts
en un entorn digital, no solament s'han erigit en consumidors i
receptors d'imatges, sin6 també en productors de nous discursos,
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com en el cas del fotoblog. Aquests processos de produccié els
podem considerar una forma de joc, on els valors connotatius de
les imatges s'exploren i es delimiten en la interaccié mediatitzada
que s'estableix entre iguals.

Ardeévol, a «Imatge i coneixement antropologic», al-ludeix a la
fotografia com aquesta imatge simbolica que evoca les qualitats
fisiques i personals d'un ésser huma o objecte representat com a
«ombra, reflex, que deixa una empremta al paper impressionat»
(Ardévol, 2001, pag. 51). En el cas dels fotoblogs no parlarem de
paper, pero si d'interficie. La fotografia per als joves no és només
una expressio o representacio, siné una forma d'exploracié de la
relaci6 d'«un mateix» amb I'entorn.

Aixi, pensem que els discursos que intercanvien els adolescents
en els fotoblogs sén visuals, i aixd comporta que les estratégies,
usos i maneres de relacié del pensament s'articulin d'una manera
diferent de com podria ser un discurs textual escrit que és ma-
jorment lineal.

Aquests modes de comunicacié s'avenen amb la idea de Henry
Jenkins, que anomena network society a «la vida viscuda» mitjan-
cant els mitjans, en qué s'experimenten situacions en un estat men-
tal i en unes actituds diferents de les de temps passats. Les persones
es comuniquen i s'expliquen coses per la xarxa amb formes comu-
nicatives que al-ludeixen al que Jenkins anomena hipersociality.

Tornant al concepte de llenguatge que haviem abordat en
paragrafs anteriors, direm, també, que «el que és visual» proposa
altres estructures narratives orientades a la no-linealitat, al que
és sensorial i al que és retroactiu; ofereix formes, estructures i
mecanismes per a «jugar». En aquest aspecte, podem connectar
amb I'aportacié de Rudolf Arnheim quan al llibre Pensament visual
esmenta tres funcions? de la imatge i les defineix en els termes de
representacio, signe i simbol (1986, pag. 149). En el fotoblog hi
ha un llenguatge compartit en que cada una de les funcions que
Arnheim esmenta queden representades a la pantalla, encara que
moltes vegades per als adults siguin incomprensibles o poc diafa-
nes. La produccié i la interpretacié de desigs, sentiments o idees
dels adolescents es mostra en la recerca i la produccié de represen-
tacions, signes o simbols, i tot aixo és una forma de joc. Una altra
vegada, les il-lustracions de la imatge 2 serveixen a tall d'exemple.

Els simbols i les representacions no es poden significar per
si mateixos, sin6 que adquireixen «sentit» quan s'entra en un
context, en una situacié on les regles no son prefixades, sin6 que
es construeixen en el procés del joc. Els discursos visuals que es
mostren en els fotoblogs dels adolescents emergeixen des d'una
forma ludica de comunicacié, en queé es configuren i interpreten
les «regles» del joc, depenent del rol del subjecte segons si en
aquell moment és emissor (configura) o receptor (interpreta) en
la interaccié. Entenem la construccié de les regles, no com a or-

2. |Insisteix a no considerar-les com a tipus, perqué una mateixa imatge es pot utilitzar per a cadascuna de les tres funcions i ho exemplifica de manera sintética
dient que un triangle pot ser un signe de perill, la representacié d'una muntanya o un simbol de jerarquia.
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dres explicites i tancades, sin6 com una entesa i un consens dels
subjectes en la forma en la qual els significats es van produint.
En consequiéncia, pensem que construir les regles també és jugar.
Podem dir que el fotoblog és una «practica mediatica» on adqui-
reixen una atencié especial els conceptes de plaer i playability.?

Laidea de playability la podem entendre en un context deter-
minat en qué les accions i les interpretacions queden restringides
pel mateix context. Anteriorment, en el punt 2, hem citat Goffman
per parlar del concepte de marc. Ara volem ampliar aquesta idea
per a unir-la al concepte, també de joc, playability. Terence S.
Turner defineix el marc com una construccié d'un nivell logic
superior als tipus i instancies de comportament, als simbols, tropos
o discursos que compren. Aixi mateix, comenta que la nocié de
marc entesa com una metarelacié entre nivells va ser formulada per
I'antropoleg Gregory Bateson, que va aplicar aquests conceptes
als seus estudis sobre joc i fantasia. Per a Bateson, el marc és un
esquema que significa que les accions realitzades dins dels limits
del marc s’han d'interpretar de manera diferent del de les mateixes
accions dutes a terme en un marc diferent (citat a Turner, 2006,
pag. 307). En consequiéncia, entenem el fotoblog com un marc
d'intercanvi on els subjectes interaccionen amb les «restriccions»
d'Us derivades del consens al qual han arribat els subjectes intu-
itivament.

Per a Wittgenstein, «imaginar un llenguatge és imaginar una
forma de vida. Parlar un llenguatge és participar en una forma
de vida amb una determinada manera de pensar i viure» (1953).
Pensem que el fotoblog, per a I'adolescent, si no és una forma de
vida, si que entra en els parametres d'usos, costums i expressions
d'aquesta generacioé que ha nascut en un entorn digital, en el qual
una gran part de les manifestacions lidiques i de joc neixen dels
bits. Lordinador per a I'adolescent no és només un mitja, és una
manera de comunicar-se, en qué el joc de I'intercanvi de missatges
visuals no deixa de ser una nova forma de llenguatge.

Insistint en el concepte del joc per mitja de la imatge, tal com
ocorre en els flogs, una part important d'aquest joc és «<imaginar-
se» i «representar-se» a la interficie amb un punt d'exhibicionisme,
en el sentit de mostrar determinats aspectes de la seva personalitat,
o de la imatge que volen projectar, que dificilment no poden
ensenyar als escenaris rutinaris, quotidians i reals com I'institut, la
familia o en situacions on cal acatar les normes de la «gent gran».
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Les ganes de sorprendre, travessar el limit i «atrevir-se a...» és una
forma de joc en la qual podem establir dos nivells.

En el primer nivell cal una autoreflexid, un espai d'intimitat per
a pensar en aquest lloc de solitud on el subjecte pensa i interpreta
en imatges qué vol dir. Explora, associa, sintetitza i prova en un
procés ludic sense tenir la finalitat, exactament, d'un diari personal
i intim, ja que busca la millor manera de mostrar-se al moénii... a si
mateix. Serge Tisseron fa servir el concepte del desig d'extimité,
que potser en catala podem traduir-lo per extimitat, entés com
la presentacio de la intimitat als altres internautes perqué el sub-
jecte pugui «respondre’s» dues preguntes: «Qui s6¢?» i «Qui sén
els que m'estimen?». Tisseron estableix, tanmateix, diferéncies
entre I'exhibicionisme i I'extimité, ja que creu que els subjectes
identificats amb el primer terme sén falsos i repetitius en els seus
esquemes, mentre que I'extimité és una forma d'autoexploracio
sincera (2008, pag. 128).

En el fotoblog no creiem que tots dos conceptes resultin con-
tradictoris. Segons el subjecte, el moment que viu, el seu estat
emocional i les seves intencions, podem adjectivar-lo amb qualse-
vol dels dos termes. Potser |'exhibicionisme és |'extimité portada
al limit. En qualsevol cas, es conjuga el que és real amb el que és
imaginari per a traduir-se en «realitat virtual»; les fantasies i els
desigs es barregen amb situacions viscudes per a traduir-se en
imatges a la pantalla. L'ordinador, mitjancant els flogs, ofereix un
espai per a formalitzar idees i sentiments, alhora que es construei-
xen idees mentre se'n desenvolupa la gestio. A més, tot el procés
mental que es genera es projecta visualment en un estat de plaer,
diversié i joc. Janet Murray (1999, pag. 112) diu:

«L'encantament de I'ordinador ens proporciona un espai public
que se'ns fa alhora molt privat i intim. En termes psicologics, els
ordinadors sén objectes liminars, en el llindar entre la realitat exterior
i les nostres propies ments».*

Murray arriba a aquesta conclusié després d'analitzar el paper
de I'espectador davant d'una historia narrada que podria ser una
pel-licula, una obra de teatre, un llibre o un joc de rol. En aquest
darrer cas, el subjecte es manifesta, de manera més clara, com a
participant i se submergeix> en un mén de fantasia per a traslla-
dar-se a un lloc fictici. Els flogs no s6n jocs amb unes regles clares

3. El terme playability, dificilment traduible, I'extraiem de I'article de Roig et al. (2009).
4. Murray fa servir el terme liminal per a referir-se al llindar entre el mén que percebem com a extern i els pensaments que concebem com a fantasies. Quan
una historia capta la nostra atencié ens endinsem en un estat de «llindar» i barregem sensacions i emocions reals mitjangant objectes imaginaris.
5. Janet Murray (1999) defineix tres estats quan el subjecte interacciona amb I'ordinador:
1. Immersio: «L'experiéncia de traslladar-se a un lloc fictici molt elaborat és un plaer en si mateixa, independent del contingut de la fantasia. Aquesta expe-
riéncia és la que anomenarem immersié. [...] Ens diverteix el moviment fora del nostre moén habitual, la sensacié d'alerta que es desperta quan som en

un lloc nou i el plaer d'aprendre a moure-s'hi» (pag. 111).

2. Actuacio: «Com més aconseguits son els entorns d'immersid, més ens estimulen a voler participar activament al seu interior. Quan les nostres accions
tenen resultats visibles, experimentem el segon tipus de plaer que proporcionen els entorns electronics: la consciéncia de la propia actuacié» (pag. 39).
3. Transformacio: «La tercera forma de plaer caracteristica dels entorns digitals és el plaer de la transformacié» (pag. 167).
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preestablertes, la finalitat de les quals és competir i arribar a un
resultat final en el qual es proclama un vencedor i, en conseqiien-
cia, un perdedor. Els fotoblogs sén espais on les produccions de
diferents interficies tenen una finalitat, que és comunicar-se per a
divertir-se, esplaiar-se i compartir multiples quiestions en un procés
on es juga i es gaudeix.

El segon nivell és el de la interaccid, en qué els altres subjectes
participen en el propi flog deixant-hi comentaris, i aixi, continuen
el procés de produccié. Els nois i noies «dissenyen» els seus flogs
per a ser «vistos». Una de les proves és el sistema de respostes;
la curiositat i la il-lusié per a saber que han contestat els altres
és també una forma de joc. El fotoblog, per a I'adolescent, és
un joc creatiu que es mostra no solament a les produccions de
les propies pagines, sind també en les realitzacions que fa quan
participa en d'altres. Els comentaris es visualitzen a la interficie
mitjancant formes visuals en qué, moltes vegades, hi ha una in-
tencio estetica i decorativa. Per a Félix Rodriguez hi ha un punt de
referéncia a I'hora de caracteritzar la cultura juvenil i adolescent,
que és la seva orientacié cap al plaer i el joc units, també, a la
bellesa i a I'estil, dins la qual destaca la musica, la indumentaria i
el llenguatge (2002, pag. 21). Aquests trets de la cultura juvenil
queden clarament reflectits en els fotoblogs.

Del que hem dit deduim que si el primer nivell és la introversio
i I'exploracié amb la transgressio, la transformacio i I'edicié d'imat-
ges, en que la creativitat es fa joc, el segon, que és propiament
I'acte comunicatiu, s'erigeix com la motivacié per a «alimentar»
el primer nivell i a I'inrevés. Aixi mateix, entreveiem un aspecte
socialitzador en tot aquest procés, en el qual I'objectiu de la in-
teraccié és crear significats compartits en que s'entreteixeixi una
«identitat grupal» i un autoconcepte.

Dominique Wolton diu que els nous mitjans de comunicacié
animen la capacitat de creacié. Comenta que hi ha una imaginacié
i una creaci6 vinculades a la xarxa que reprenen la cultura dels
comics, les imatges de la televisié, la velocitat i les etiquetes, i
s'interessen per descobrir «una altra escriptura». Internet llanca
una imaginacid, una recerca d'estils i de formes que expressen
modernitat. A més, comenta que aquestes tecnologies sén els
vehicles d'altres formes i llocs de creacié de la cultura contempo-
rania (Wolton, 2008, pag. 97).

Creiem que el fotoblog respon a aquestes idees de Wolton.
A més podem afegir que els espais virtuals no sén només mitjans
i contextos en els quals circulen els missatges, sind que també
responen a noves maneres de processar i generar la informacié, en
qué les representacions de la realitat s'expressen de manera dife-
rent respecte a uns quants anys enrere: s'expressen amb imatges.

4. Conclusio

En aquest treball hem partit de tres conceptes concatenats per
analitzar el fenomen fotoblog en I'entorn adolescent, els quals sén
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la construcci6 de la identitat, la imatge i el joc. Els joves actuals
han crescut en un entorn digital en el qual els sistemes interactius
han afavorit espais, més que de comunicacié, de relacié. Aixi, es
pot dir que a |'adolescent no li interessa tant la comunicacié com
una forma de transmissio d'informacio, sind més aviat com a
ritual. Per mitja dels discursos visuals de la interficie, I'adolescent
s'identifica amb els seus iguals i hi comparteix creences, interessos
i desitjos semblants.

Considerem el fotoblog com «alguna cosa més» que una for-
ma de comunicacid, perqueé la seva funcié principal no consisteix
a transmetre informacio, sin6 a generar-la de manera creativa.
Per a I'adolescent, «dissenyar» la interficie a partir de la foto-
grafia exposada, la tipografia i els variats simbols personalitzats
amb formes i colors constitueix un joc que al seu torn representa
emocions, inquietuds, gustos, pors, pensaments... per a compartir
amb seus iguals.

Entenem el terme joc com un espai per a entretenir-se i diver-
tir-se a partir de la comunicacié que I'adolescent estableix amb
persones d'edats, interessos i gustos afins. Parlem d'un joc en
el qual no hi ha regles, ni guanyadors, ni perdedors; tampoc,
en conseqliéncia, competicié. Potser ens podem referir millor a
«competéncia» dels subjectes per a produir i entendre missatges
que, encara que no tenen unes normes definides i clares, si que
responen a unes determinades formes i caracteristiques d's mar-
cades per la bretxa generacional. Amb aquesta perspectiva podem
considerar el fotoblog un joc creatiu, en el qual els subjectes inte-
raccionen amb les imatges en una experiéncia estetica visual.

Aixi, considerem el fotoblog un espai virtual on els adolescents
expressen els seus sentiments i idees amb I'exploracié i el joc
de la imatge. El subjecte explora el seu jo interior a partir de les
converses que estableix amb els seus iguals. En aquest procés hi
ha una recerca de la propia identitat mitjancant les formalitzacions
que es visualitzen en la interficie. Es aqui on la imatge «es fa
llenguatge», mitjancant les representacions, signes i simbols que
formen les fotografies o il-lustracions i els textos escrits de manera
peculiar, amb un codi propi dels entorns fotoblog, Messenger o
SMS de I'ambient adolescent. Del que acabem de dir deduim que
els missatges emesos pels adolescents en els flogs no es poden
traduir a cap altra forma de comunicacié, ja que la formalitzacié
del missatge és una part integrant del seu contingut.

Aixi mateix, la interaccié entre els subjectes es produeix en
un procés en el qual s'experimenten, es projecten i interpreten
intencions diverses jugant i divertint-se, no en una trobada compe-
titiva, siné en un ambient lddic i desinhibit en qué la comunicacié
es transforma en joc.

El joc no deixa de ser una forma de socialitzacié i hem de
considerar que els joves actuals han nascut i crescut en un entorn
audiovisual que fa que les eines que pot oferir-los internet, com
el fotoblog, no formin part de les seves vides, siné que el fet de
manejar-les sigui per a ells una forma de vida.
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