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Resumen

El propoésito de este trabajo de investigacion es el estudio del proceso actual de
convergencia entre el género documental tradicional y el género documental interactivo
en linea. Pretendemos examinar como las nuevas tecnologias digitales transforman las
I6gicas de creacion y de produccion del documental audiovisual convencional.
Queremos presentar un primer estado de la cuestion sobre las lineas de confluencia
entre los dos &mbitos, argumentar una propuesta de definicion y de caracterizacion del
nuevo género interactivo y avanzar unas propuestas de modelo de andlisis del
documental interactivo, que sera objeto de cimentacion y de aplicacion en la futura tesis

doctoral.
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EL DOCUMENTAL INTERACTIVO
UNA PROPUESTA DE MODELO DE ANALISIS

CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1 Delimitacién del objeto de estudio

El objeto de este trabajo de investigacion se centra en el estudio del proceso de convergencia
entre dos ambitos de la comunicacion aparentemente muy diferentes, como, la evolucion del
género documental, por un lado, y la aparicion del medio digital y su rapida expansion en

diferentes ambitos en las Gltimas décadas, del otro.

Si bien la historia del documental se inicia medio siglo antes que la del medio digital, ambos
procesos han avanzado hasta llegar a un punto muy interesante de convergencia en el momento

actual, y acercarse al concepto de la "singularidad tecnolégica"

. Los dos géneros se han
encontrado en un medio propicio, como la red, gracias a unas infraestructuras y unas tecnologias
gue permiten una accesibilidad nunca experimentada, con respecto a la informaciéon y a los
contenidos, una rapida navegacion, altas prestaciones técnicas y la interaccion entre los

diferentes usuarios®. Todo ello ha propiciado la emergencia de diferentes formatos y la cons-

! La singularidad tecnoldgica es una teorfa que predice que llegara un dia en un futuro cercano en el que
los ordenadores tendrén la capacidad de disefiar otros ordenadores mejores que un ser humano. La teoria
afirma que llegaremos a un punto en que perderemos el control y a la vez la capacidad de comprender
coémo evolucionan estos nuevos ordenadores y sistemas complejos. Este hecho se llama "singularidad”
por analogia con la singularidad que estudian los fisicos. Dentro de estas singularidades, las leyes de la
fisica conocida dejan de ser validas -como la singularidad existente en el interior de los agujeros negros y
también en el origen del Big Bang- y es imposible realizar ningun tipo de especulacion ni de prediccion
sobre lo que sucedera mas adelante, es un ambito desconocido. Se puede comprender mejor el concepto y
lo que conlleva a partir de la lectura de La singularidad esta cerca, de Raymond Kurzweil (2004).
Consultar:http://www.singularidadtecnologica.com/2009_02_01_archive.html.

2 Manuel Castells, en La Era de la informacion (1997 y 1998) y en La Galaxia Internet (2001),
argumenta que la tarifa plana ha sido uno de los elementos clave que ha permitido una accesibilidad
ilimitada a la red y a sus contenidos, y también el progresivo ancho de banda ha hecho posible mas
rapidez y mas eficiencia en la gestion, la navegacion y la descarga de contenidos. Ignasi Ribas, en el
sentido de Castells, comenta: "A medida que el ancho de banda de las redes se acerque a la de los
dispositivos locales actuales, todos los posibles usos creativos de la interaccion a través de elementos
multimedia deben poder traspasarse sin problemas para enriquecerse con las posibilidades de
actualizacion y deslocalizacion del contenido y con las de la autoria o participacion compartida e
inmediata especificas de la interaccion en red "(Ribas, 2000:9). Y, en los ultimos afios, la nueva web
participativa ha propiciado la posibilidad de generar contenidos por parte de los propios usuarios de la red
(el usuario deja de ser un consumidor y se convierte en un emisor o productor de contenidos en un medio
en el que la autoria ya no es individual, sino colectiva y compartida). Esta tendencia se esta acentuando de
manera significativa en la comunicacion, a través de dispositivos méviles (Castells, 2006:388).



titucidn de géneros nuevos, como es el caso del documental interactivo®.

La idea de este trabajo es proponer un primer estado de la cuestién sobre el desarrollo en
paralelo, y hasta su confluencia, de dos lineas tematicas diferenciadas: la tematica del género del
documental, focalizada en una aproximacion general, algunas propuestas de clasificacion y sus
modalidades de representacion, y la del medio digital, centrada en el nacimiento, los precursores

y su evolucién.

Hacia finales del siglo XX, y sobre todo a principios del XXI, las dos historias ya han recorrido
parte de su camino de forma separada, han pasado sus pruebas, han sobrevivido en un entorno
cambiante y han llegado a un grado de maduracion notable. A partir de este primer contacto,
cada género adopta un conjunto de propiedades y caracteristicas propias del otro. En cierto
modo, se produce un principio de fusion a partir de una atraccion mutua: el género documental
aporta sus variadas modalidades de representacion de la realidad, y el medio digital, las
nuevas modalidades de navegacion y de interaccion. Situados en este punto de la narracién, la
gran pregunta es cuando llegaremos al climax de esta historia y si el desenlace se resolvera con
el caracteristico final feliz o asistiremos a una posible rotura y separacion, donde las diferencias
serén irreconciliables. Nosotros somos los espectadores de esta interesante relacion que se ha
establecido entre el documental audiovisual y la interactividad digital, y a nosotros nos
corresponde la oportunidad temporal de ver y analizar si la fusion serd completa o si el género
nuevo no llegaré a consolidarse plenamente como tal. La convergencia entre la parte audiovisual
y la parte digital ya ha sido planteada por muchos autores, la cuestién importante es hasta donde
podemos llegar y qué nuevas formas de representacion, navegacion y de interaccion apareceran.
Esta investigacion limita su d&mbito de estudio a los géneros relacionados con la no ficcién
interactiva. Una no ficcidn que debe ser interactiva: nos referimos a proyectos que divulguen
algo, en los que exista al menos una forma determinada de interactuar con la interfaz del
sistema a través de una navegacion no lineal (donde el usuario tenga que tomar decisiones
para avanzar), y que ademas se encuentren ubicados en Internet. En la figura 1.1 se delimita

el interés de esta investigacion.

3 Como destaca Sandra Gaudenzi (2009) en su trabajo de investigacion Digital interactive documentary:

from representing reality to co-creating reality, el cual relaciona los documentales interactivos digitales
con los sistemas cibernéticos descritos por Varela y Maturana (1980 y 1987), cuando nos referimos a los
documentales interactivos nos referimos a "documentales digitales interactivos que no sélo utilizan un
soporte digital que podria ser cualquier soporte existente, desde video digital hasta teléfonos méviles o la
red, sino que también requieren un tipo de interaccion fisica corporal del usuario-participante, una
participacién que va mas alla del acto mental de la interpretacién, con el objetivo de identificar diferentes
I6gicas de documentacion de la realidad y modelos nuevos de subjetividad posibles "(Gaudenzi, 2009:4).
Consultable en linea en: http://www.interactivedocumentary.net/wp-content/2009/07/sg_panel-
yr3_2009_overview.pdf.
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Figura 1.1 DELIMITACIO DE LA RECERCA

Llargmetratge Documental
Curtmetratge Reportatge

Videojoc
Narracio
Conte

Caracteristiques:

% Ubicada a la xarxa (en linia)
* Modalitats de navegacio i interaccid
# Interaccié forta

1.1 Esquema que delimita el interés de la investigacion.
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1.1.1 Las preguntas de investigacion

Las preguntas principales que origina este trabajo y que pueden dar razon de la linea de la tesis

doctoral posterior son las siguientes:
1. (Como se puede definir el concepto de documental interactivo?
2. ¢Qué atributos y/o caracteristicas debe tener el género para ser considerado como tal?

3. Aparecera una nueva tipologia llamada documental de autor-usuario, documental web o

documental interactivo?

4. Existe continuidad entre documental lineal e interactivo? En el caso negativo, cdmo se

pueden reconciliar las diferencias entre ambos medios?

5. Cémo los medios digitales interactivos y en linea crean nuevas logicas de representacion de

la realidad?

6. ¢Cual es la diferenciacion basica entre los modos de representacion documental clasicos
y las nuevas modalidades de navegacion y de interaccion? Cudles resultan mas importantes

en el género estudiado?

7. ¢Cuales deberian ser las nuevas estrategias para que los productos documentales y de
divulgacion de no ficcion sean tan atractivos como los productos de ficcion? ;Cudles son las
aportaciones/innovaciones que la comunicacion interactiva ofrece al documental de no

ficcion interactivo?

8. Llegaréa a existir una modalidad donde el usuario (interactor-participante-contribuidor) podra
llegar a generar contenidos, es decir, a adquirir el rol de emisor y tener la capacidad de
enriquecer el documental con su vision personal y contenidos propios del tema tratado? ;Qué

puede suponer este hecho con respecto a la autoria?

9. Diez afos después del nacimiento del documental en formato interactivo y del paso del fuera
de linea a la linea, cudl ha sido y es actualmente la contribucion de la nueva web de cara a la

evolucién de este formato?

10. ¢Como es el didlogo que se establece entre la interfaz y/o el sistema y el usuario? ;Qué

diferencias presenta con el género audiovisual tradicional?

11. ;Cudles pueden ser las categorias, las subcategorias y los indicadores validos para

construir un modelo coherente de anélisis del género estudiado?

12



12. ¢ Por gqué este &mbito no experimenta un crecimiento mas acentuado?

1.2 Objetivos

Como hemos sugerido, el objetivo central de este trabajo -y de la linea de tesis doctoral
propuesta- es analizar el estado del desarrollo del documental interactivo y argumentar la
conveniencia de adoptar un modelo de andlisis del nuevo género, tanto a efectos de la
evaluacion de los documentales existentes como de la aportacion de pautas para su disefio y

produccion®.

Desde un punto de vista tedrico, nos interesa centrar la aportacion de esta investigacion en el
ambito de las fuertes implicaciones que se empiezan a producir entre lo que llamamos
multimedia interactivo y las obras de difusion cultural y didéacticas, especialmente las de

género divulgativo y documental.

Partiendo de las posibilidades que ofrece el entorno web colaborativo actual, nos proponemos
realizar una aproximacién tedrica a diferentes modelos que pretenden explicar historias
caracterizadas por una nueva y creciente interaccién con el usuario: el nuevo planteamiento
actual conlleva el abandono progresivo de las historias lineales (que comienzan en un punto
determinado y terminan en un punto final decidido anteriormente por el creador) y se desplaza
hacia un esquema mas nodal y bifurcado, donde cada usuario-interactor puede escoger su

itinerario y llegar a un final diferente .

4 En cierto modo, como Berenguer (2007) y otros expertos en los entornos digitales argumentan, el

documental interactivo es un género emergente que se encuentra préximo a experimentar una cierta
"singularidad tecnol6gica", ya que el autor pierde el control absoluto de la obra y de su flujo lineal y se ve
condicionado por unos parametros que permiten que el interactor (y a la vez participante) forme parte del
sistema e incluso lo modifique, como si fuera un sistema vivo. Gaudenzi (2009) describe de la siguiente
manera la diferencia béasica entre documentales lineales y no lineales, y justifica a la vez su aportacion a
la investigacion: “This is one of the differences between linear and interactive documentaries: digital
interactive documentaries can be seen as “living systems” that continue to change themselves until
collaboration and participation is sustainable, or wished by the users, or by the systems that compose it. In
order to see the documentary as a system in constant relation with its environment, and to see it as “a
living system” I propose in this research to use a Cybernetic approach, more precisely a Second Order
Cybernetic approach, and to see the documentary as an autopoietic entity with different possible levels of
openness, or closure, with its environment” (Gaudenzi, 2009:6). El nuevo género y los nuevos modos de
interaccion resultantes contaran con caracteristicas generativas por parte del usuario (también emisor de
contenidos) y, en este punto, el autor (de la misma manera que el cientifico o el programador) pierde el
control sobre el flujo de su obra, y el género adquiere connotaciones desconocidas. El resultado final del
documental (lo que se dice) y el orden discursivo (como se dice) puede acabar tomando formas muy
diferentes a las que contemplaba el director o el guién de la obra en un estadio inicial.
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El objetivo general del trabajo es describir, clasificar y analizar las aplicaciones interactivas
multimedia divulgativas y documentales en linea. Este proceso tomard como punto de partida
la red y las aplicaciones fuera de linea e ird ampliando posibilidades hasta definir el &mbito
deseado: las aplicaciones multimedia de carécter divulgativo y documental en linea (ver figura
1.1).

1.2 Metodologia

La metodologia principal parte del estudio comparado de la evolucion de los dos dmbitos
audiovisuales objetos del trabajo, el documental convencional y el medio digital interactivo,
para llegar a identificar y examinar las grandes lineas tedricas y aplicadas de confluencia entre
los dos ambitos (ver tablas 1.1 y 1.2). La lectura y anélisis de obras teoricas en los dos &mbitos

descritos® conforman la base metodoldgica para realizar la investigacion central de partida.

En referencia al género documental, el analisis se centra en las obras de tres de los autores mas
representativos: Erik Barnouw (Barnouw 1996), Richard M. Barsam (Barsam 1992) y Bill
Nichols (Nichols 1991, 1994 y 2001). También hemos consultado aspectos importantes de otros
autores como Michael Renov (Renov 1993 y 2004), Paul Rotha (Rotha 1952 y 1970), Michael
Rabiger (Rabiger 1989), Elisenda Ardevol (Ardévol 1994, 1996 y 1998), Jan Breschand
(Breschand 2002), Josetxo Cerdan y Casimiro Torreiro (Cerdan & Torreiro 2005), Alan
Rosenthal (Rosenthal 1988 y 2005), y Magdalena Sellés (Sellés 2008). La focalizacion principal
recae en Barnouw, Nichols y Renov, ya que son autores que ofrecen clasificaciones de las
diferentes modalidades o tipologias que pueden ser Utiles a la hora de plantear ciertas
equivalencias con las diferentes modalidades de navegacion y de interaccién. Ademas, sus
categorizaciones pueden considerarse entre las mas aceptadas en un ambito tan dificil de
delimitar como el de la categorizacion documental. Por otra parte, cabe destacar que a medida
gue se ha estudiado y analizado la historia del documental, se han obtenido de diferentes
bibliotecas y de la red la mayoria de obras representativas de este extenso &mbito. Asi pues, el
visionado de numerosas piezas ha acompafiado, a modo de seguimiento y analisis audiovisual,
el desarrollo de la parte historica. De esta manera hemos confeccionado una base de datos

audiovisual sobre autores, teorias, obras y peliculas de referencia del género documental.

5 Cabe sefialar que en la metodologia (texto y tablas) se hace referencia a un conjunto de autores

representativos de cada &mbito, pero eso no significa que en este trabajo de investigacién se analicen las
obras de todos los autores citados, pues lo que se pretende es avanzar el posible cuerpo teérico que se
estudiara de cara a la elaboracion de la tesis doctoral.
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En relacién al medio digital, el analisis se basa en los conceptos tedricos sobre narrativa
interactiva y cultura multimedial de autores como Lev Manovich (Manovich 2002), Janet
Murray (Murray 1999), George P. Landow (Landow 1995, 1997 y 2005), Raymond Kurzweil
(Kurzweil 1987, 1998 y 2005), Marshall McLuhan (McLuhan, 1985 y 1987) y Ted Nelson
Nelson (1970, 1981 y 1997). Hemos tenido especialmente en cuenta los autores innovadores de
nuestro entorno préximo: entre ellos destacamos Xavier Berenguer (Berenguer 1991, 1995,
1996, 1997, 1998, 2000, 2002 y 2004), Ignasi Ribas (Ribas 1998, 2000, 2001, 2008, 2009 y
2010), Lluis Codina (Codina 2009, Codina & Rovira 2006), reconocido especialista en la
documentacion en linea, Carlos A. Scolari (Scolari 2004a y 2004b, 2005, 2008 2, 2008b, 2008c
y 2009) o Hugo Pardo (Pardo 2005, Cobo & Pardo 2007), especializados en comunicacion
movil y narrativa interactiva, entre otros. Ademas, a partir de una intensiva investigacion de la
web, se han recopilado valiosos recursos extraidos de universidades de todo el mundo y de
diferentes redes (a partir de metabuscadores). Y también unas cuantas websites y blogs han
resultado de gran ayuda a la hora de localizar y seleccionar las obras existentes sobre el género
actual.

Para establecer una categorizacion del nuevo género documental interactivo estamos elaborando
una base de datos donde poder situar y ordenar cada documento, a partir de los siguientes

parametros:

1. El documento debe utilizar tecnologia digital desde el punto de vista de la interaccién
fuerte (debe involucrar al usuario hacia un tipo de respuesta fisica, en el sentido fuerte del
término), la cual requiere un usuario activo en vez de un espectador pasivo, es decir, que la toma

de decisiones del usuario se considere un requisito basico para avanzar en la historia.

2. El documento debe mostrar una voluntad de representacion de la realidad con la intencién de

documentar una situacion de una manera concreta (lo que caracteriza la parte documental).

3. Para ser considerado propiamente un documental interactivo, debe incluir al menos una

modalidad de navegacion o interaccion (lo que caracteriza la parte interactiva digital).

Esta base de datos, que se plantea de libre acceso, tiene el propdsito de establecer una seleccion
de categorias que faciliten la clasificacion de las obras existentes. También pretende animar a
los interactores a participar de diferentes maneras: con la aportacion de sugerencias para su
mejor implantacién o con la inclusion de sus propuestas en la linea generativa o de sus

opiniones en un foro, etc.
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Taula 1.1

OBRES
TEORIQUES
DELS AUTORS:

LECTURA
+
ANALISI

+

OBRES
AUDIOVISUALS
(Documentals)

VISIONAT
N
ANALISI

_|_

CERCA
RECURSOS

A

<4

METODOLOGIA

» Bill Nichols

= Erik Barnouw

# Richard Barsam
» Michael Renov

= Elisenda Ardevol
= Michael Rabiger
+ Jan Breschand

% Josetxo Cerdan

= Alan Rosenthal

%« Paul Rotha

» Magdalena Sell¢s
= Alejando Cock

« Btc.

« La sortie des ouvriers des usines (1895) - Germans Lumiére

« Nanook (1922) - Robert Flaherty
= Celovek kinoapparatom (1929) - Dziga Vertov

DOCUMENTAL

= Berlin, die Synphonie eines Grosstadt (1927) - Walter Ruttman

« A propos de Nice (1930) - Jean Vigo

« Regen (1929) - Joris Ivens

» Drifters (1929) - John Grierson

= Listen to Britain (1942) - Humphrey Jennings
= Why We Fight (1943) - Frank Capra

« Du und mancher Kamerad (1955) - Andrew i Annelie Thorndike

= Det Stora Aventyret (1953) - Arne Sucksdorf
% Glas (1958) - Bert Haanstra

% Chronique d'un été (1961) - Jean Rouch

« See it now (1951) - Edward Murrow

= High School (1968) - Fred Wiseman

% Primary (1960) - Richard Leacock

« La Jetée (1962) - Chris Marker

= Health Care: Your Money or your Life (1977) - John Alpert

% The Thin Blue Line (1988) - Errol Morris
« Human Reminds (1998) - Jay Rosemblatt
* Roger & Me (1989) - Michael Moore

« Ete.

Fora de linia:
» Biblioteques
% Arxius
En linia:
#» Metacercadors

Confeccio d’una base de dades accessible i consultable a través de la xarxa.

(Portal web amb gestor dinamic de continguts)

1.1 Esquema que sintetiza la metodologia utilizada para realizar la investigacion referente al

género documental
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Taula 1.2 METODOLOGIA MITJA DIGITAL

* Lev Manovich
= Janet Murray
« George Landow

OBRES * Raymond Kurzweil
TEORIQUES ‘ dNel
DELS AUTORS: « Ted Nelson
P Xavier Berenguer
LECTURA « Ignasi Ribas
+ % Lluis Codina
ANALISI + Hugo Pardo

% Carlos Scolari
% Manuel Castells
= Btc.,

+

FORA DE LINIA (offline)

* Au cirque avec Seurat (1996)
* Dotze sentits (1996)
* Joan Miro. El color dels somnis (1998)
* Le Louvre. El palacio y sus pinturas (1994)
* Le mystére Magritte (1996)
* Makers of the 20th Century (1996)
* Moi, Paul Cézanne (1995)
INT]?R?ARCJ;SIVES * Musée d ‘Orsay. Visite virtuelle (1996)
4 * Operation Teddy Bear (1996)

ANALISI EN LINIA (aplicatius multimedia interactius)

* Andaman Rising (2008)
* Canto do Brasil (2006)
* Génération Tian Anmen (2009)
+ * Qur first loves (2009)

* Remembering Bogle Chandler (2008)
* Theban Mapping Project (1997)
* Etc.

Fora de linia:
CERCA « Universitats

.
RECURSOS o Biblioteques
En linia:

« Web (metacercadors)

— Confeccié d’una base de dades accessible i consultable a través de la xarxa.
— (Portal web amb gestor dinamic de continguts)

1.2 Esquema que sintetiza la metodologia utilizada para realizar la investigacion referente al

género del medio digital
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Taula 1.3

OBRES
TEORIQUES
DELS AUTORS:

LECTURA
+

ANALISI

+

APORTACIO
PERSONAL A
LA RECERCA

+

CERCA
ANALISI WEB

EXEMPLES DE
DMI

(documental multimédia
interactiu)

METODOLOGIA  DOCUMENTAL MULTIMEDIA INTERACTIU

+ Timothy Garrand

* Glorianna Davenport
+ Mike Murtaugh

# Sandra Gaudenzi

4d* Mitchell Whitelaw

« Nick Montfort

% Chris Crawford
+ Espen J. Aarseth
+ Connor Britain
= Ete.

* Definicid del génere

» Caracteristiques segons la triple definici6 de Nichols
(realitzador/autor, text/narracio i espectador/interactor)

+ Descripeid i enumeracio de les modalitats de navegacio
no lineals i les modalitats d’interaccio digitals

+ Combinacid entre les diferents modalitats descrites

+ Proposta de classificacid/categoritzacio del génere

* Plantejament, justificacio i desenvolupament d’un model d’analisi

En linia:

= BCNova (2003) * Jazz Loft Project (2010)
« Becoming Human (2008) « When we left earth (2010)
« Capturing Reality: the Art of Documentary (2008)+ 360degrees (2001)

« Gaza Sderot (2008) » Etc.

« GDP: Spacing Montreal (2009)

« Guernika, pintura de guerra (2007)

% Hope: Living and Loving with HIV in Jamaica (20006)

« Journey to the end of the coal (2008)

« The big issue (2009)

« The Iron Curtain Diaries (2009)

Fora de linia:
% Documents escrits

Confeccié d’una base de dades accessible i consultable a través de la xarxa.
(Portal web amb gestor dinamic de continguts)

Caracteristiques
base de dades

# Lliure accés

= Proposar un nou criteri de seleccio
i categoritzacio

« Invitar a la participacio

1.3 Esquema que sintetiza la metodologia utilizada para realizar la investigacion referente al

género del documental interactivo
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1.4 Breve descripcion de los capitulos de este trabajo

El primero, el segundo y el tercer capitulo tienen como finalidad situar el contexto de la
investigacion a partir de un repaso y una enumeracion tanto de las diferentes épocas que han
marcado el documental como género, como de los diferentes &mbitos que han influido y/o
originado la cultura multimedial actual. El objetivo fundamental de estos primeros capitulos es
la ordenacion de autores, de estudios, de trabajos y aplicaciones para llegar a plantear dos
sistemas omnicomprensivos de la evolucion paralela experimentada por el género documental y

la comunicacion digital interactiva hasta la actualidad (ver tablas 1.1y 1.2).

Los capitulos cuarto y quinto centran el objeto de estudio de esta investigacion. El cuarto
capitulo intenta delimitar el contexto en el que se enmarca este nuevo formato interactivo, la
red. También intenta establecer las diferencias entre lo que se considera interactivos
divulgativos en linea y fuera de linea. Finalmente, una enumeracion y una breve descripcion de
diferentes experiencias en linea cierran esta contextualizacién. El quinto capitulo se propone
examinar las diferentes logicas o formas de organizar y construir el discurso documental sobre
la realidad entre los documentales lineales y los documentales interactivos. En la parte final de
este capitulo, introducimos la primera parte de nuestra aportacion personal del trabajo de
investigacion: a partir de diferentes ideas y planteamientos, proponemos una posible definicion
de documental interactivo y un conjunto de caracteristicas concretas, agrupadas en funcion de si
se corresponden con la autoria (emisor), el texto (mensaje) o el interactor (receptor) (ver tabla
1.3).

El sexto capitulo plantea y desarrolla un posible modelo de andlisis concreto aplicado al
documental interactivo, y se aplican los indicadores de las categorias y subcategorias en algunos
ejemplos representativos del género. En este capitulo se lleva a cabo la segunda parte de nuestra
aportacion personal a la investigacion. El capitulo séptimo cierra la investigacion, se focaliza
sobre dos puntos determinados: en primer lugar, establece unas conclusiones coherentes
articuladas a partir del andlisis de los diferentes capitulos expuestos y, en segundo lugar, intenta
avanzar un conjunto de territorios de investigacion éptimos de cara a la tesis doctoral. A partir
de la basqueda de un conjunto de aplicaciones que responden a determinados parametros
relativos al &mbito del documental interactivo, y de un andlisis en profundidad de los ejemplos
maés relevantes y del papel fundamental que juegan las modalidades de navegacion no lineal y
de interaccion digital, se detectan posibles nuevas formas de navegacion y de interaccion con el
interactor, al tiempo que se prevén y describen cuéles pueden ser las nuevas modalidades
navegacionales y de interaccion resultantes en los estadios proximos de la web. En el siguiente

esquema se ofrece la distribucion de capitulos del trabajo de investigacion:
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Taula 1.4 DESCRIPCIO DELS CAPITOLS

Py
INTRODUCCIO ——» CAPITOL 1
MITJA DIGITAL
DOCUMENTAL ,
) CAPITOL 2:
Analisi d’al-gunsl aspectes < DIGITAL ———— @ El mitja digital: etapes i
:;?gﬂdgilg?tlssfzgf;;;ere personatges significatius
documental
CENERE CAPITOL 3:
DOCUMENTAL — P Definicid, classificacions i
aproximacio al génere documental
~
CONTEXT CAPITOL 4.~
ACTUAL ——p» Internet i les aplicacions
interactives
DOCUMENTAL CAPITOL 5:
MULTIMEDIA  — g»  Fl documental multimedia
ELM[{J?;}JI\I:[AEESKAL INTERACTIU interactiu. Definicio i
INTERACTIU caracteristiques
Caracteritzacio i proposta de <
del d’analisi centrad: . 4
interacti APLICACIO _— Pfopf)r?te‘l esquematlca de model
MODEL D’ ANALISI d’analisi aplicat al documental
multimédia interactiu
CAPITOL 7:
cONCLUSIONS ——» Conclusions i perspectives de
recerca de cara a la tesi doctoral

BIBLIOGRAFIA
WEBGRAFIA

1.4 Esquema de la distribucién de capitulos del trabajo de investigacion

20



EL DOCUMENTAL INTERACTIVO
UNA PROPUESTA DE MODELO DE ANALISIS

CAPITULO 2: APARICION Y EVOLUCION DEL MEDIO DIGITAL

2.1 Los pioneros del medio digital y la tecnologia digital

El objetivo de este capitulo es presentar una breve sintesis de la eclosion y la evolucion del
medio digital, y acotar las aportaciones principales hechas por los lideres, los matematicos y los
ingenieros, principalmente, de cara a su conceptualizacion®. Intentaremos sintetizar las
aportaciones relativas a la terminologia del ambito y los conceptos de multimedia, hipermedia,
Internet, hipertexto y narrativa interactiva. Por la relevancia de sus aportaciones a la
conceptualizacion, respectivamente, del hipertexto y de la narrativa interactiva, haremos una
aproximacion especifica a las contribuciones de Theodor P. Landow y de Xavier Berenguer. Al
final de cada tema concreto se presenta un cuadro sindptico que pretende identificar los

personajes mas importantes y sus aportaciones personales.

Respecto del género documental, que se inicia a finales del siglo XIX gracias al invento del
cinematdgrafo de los hermanos August y Louis Lumiére, la aparicién del medio digital surge
con medio siglo de retraso, pero se desarrolla de manera exponencialmente superior. La
diferencia entre medios analégicos y digitales radica en su funcionamiento: hasta la llegada de
la digitalizacion, todos los medios funcionaban por analogia, es decir, por réplica o imitacion.
Hablar de analogia es hablar de transcripcion. Codificar informacion de una manera anal6gica
significa transcribir una determinada magnitud en otro sistema, constituido de una nueva

magnitud, proporcional a la primera, pero mas manejable.

Tradicionalmente, en el medio analdgico, un artista o autor tiene un modelo o una realidad y lo
transcribe (o transforma) en soportes fisicos como el papel fotogréafico (fotografia), la piedra
(escultura) o el cuadro (pintura). En el medio digital, ya no hablamos de transcripcion, sino de
conversion, la codificacion de la informacion significa la conversion de magnitudes de tipo
fisico en pardmetros numéricos de tipo binario. EI modelo se convierte en un conjunto de

nameros (siempre -0/1-) sin ninguna variable fisica. Asi, durante el proceso de conversion

6 El esquema que se sigue para estructurar las diferentes etapas referentes a la historia del medio digital y

la seleccion de sus personajes mas significativos, responde al programa y teoria de la asignatura Ficcién y
no ficcién interactivas, impartida por el profesor Xavier Berenguer, en el marco del Doctorado en Teoria,
Analisis y Documentacién Cinematografica (2006-2008) de la Universidad Pompeu Fabra. Disponible en
linea en: http://www.upf.edu/pdi/dcom/xavierberenguer/cursos/interact/principal.html

21



digital, elementos de diferente naturaleza fisica como textos, imagenes o sonidos, acaban
convertidos en bits de informacion (una especie de paquete Unico de informacién, lo que nos
hace pensar que en el fondo s6lo hay un Unico medio y los programas interactivos, segin
Berenguer -1997 -, son "unimediales"). En resumen: en la transcripcion analdgica siempre
existe un soporte fisico de base (papel, roca, tela, etc.), pero en la conversion digital s6lo un
conjunto de nimeros ocupan el procesador del ordenador. Llamamos medio digital a todas
aquellas précticas, originadas en un soporte analdgico o digital, que a partir del procesamiento
de su sefial, se convierten en un codigo numérico determinado (combinacion en cadena entre 0 y
1).

Podemos hablar de medio nuevo gracias a un conjunto de aportaciones de matematicos e
ingenieros que inventaron’ y desarrollaron instrumentos y lenguajes, actualmente llamados
sistemas informaticos, que permitieron plantear y poner los cimientos de este nuevo entorno de
comunicacion conocido con el nombre de medio digital. En general, en cuanto a sus pioneros,
debemos recordar los siguientes autores: Charles Babbage, Herman Hollerith, Alan Turing,
Norbert Wiener, Claude Shannon, Konrad Zuse, Jack Kilby y Joseph Carl Robnett Licklider. En
la tabla 2.1, ofrecemos esquematicamente las aportaciones mas significativas de cada uno de

estos autores.

7 Hay que remarcar que, en muchos casos, el personaje en cuestion no invent6 el instrumento ni el

lenguaje, sino que liderd o coordind un equipo de disefio y/o desarrollo. Este discurso, el cual vincula el
inventor con su invento, se llama "teoria heroica de la invencién", y ha sido duramente criticado por
autores que proponen una mirada social sobre la tecnologia (entendida como un producto que emerge de
redes de trabajo y es reconfigurada por la sociedad), la que se contrapone con la "teoria del
descubrimiento mdltiple”, que postula que la mayoria de descubrimientos cientificos son efectuados por
varias personas (http://en.wikipedia.org/wiki/Heroic_theory_of _invention_and_scientific_development y
http://en.wikipedia.org/wiki/Multiple_discovery
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Taula 2.1

PERSONATGES

Charles Babbage

Herman Hollerith

Alan Turing

Norbert Wiener

Claude Shannon

Konrad Zuse

Jack Kilby

J.C.R. Licklider

CAPDAVANTERS DEL MITJA DIGITAL

INVENTS

Magquina diferencial,
maquina analitica.

IBM,
Tabulating Machine
Company

Automat cel.lular,
Test de Turing

Sistemes de xarxes

Relés, Bit

Computadores Z-1.Z-2,
7-3,7-4,7-5, etc.,
maquines desencriptadores
(ENIGMA)

Circuits integrats,
microprocessador,
microelectronica

ARPANET, Internet

CRONOLOGIA 1
APORTACIO CLAU

(1791-1871)
Primera idea d’ordinador.

(1860-1929)
Processament automatitzat
de grans volums d"informacio.

(1912-1954)
Pare de la Intel-ligencia
Artificial.

(1894-1964)
Teoria de la cibernética,
automatitzacio,
retroalimentacio.

(1916-2001)

Pare de I’era de les
comunicacions electroniques,
teoria matematica de la
comunicacio.

(1910-1995)
La primera computadora
electromecanica binaria
programable.

(1924-2005)
Invencié dels
microprocessadors i la
microelectronica.

(1915-1990)
Concepte de xarxa galactica
i precursor de I'Internet actual.

2.1 Pioneros del medio digital
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2.2 Consolidacion del programa interactivo. El hipermedia, el multimedia y el caso de

Internet
2.2.1 Origenes y consolidacion de los programas interactivos

Durante el siglo XIX, las nuevas tecnologias de la reproduccion visual abrieron puertas a los
sutiles conceptos de integracion de las cosas espectaculares a través de la participacion directa
del espectador de manera individual, y se reconstruyeron asi definiciones sociales de espacio
privado frente el publico. Ciertos inventos del siglo XIX, varios de ellos extrafios, como el
praxinoscopio, otros basados en tecnologias de la comunicacién, como el telégrafo o el
teléfono, anunciaron de manera clara y concisa ideas y tecnologias de la interactividad muy
similares a las actuales, como ejemplifican Internet, la realidad virtual o la television digital a la

carta.

El hecho de que la visién colectiva terminara influyendo en buena parte las invenciones del
siglo XI1X, asi como ocurrié durante el siglo XX, se debe simplemente a una cuestion comercial,
es decir, el afdn de més rentabilidad de unos espectaculos con audiencias colectivas, mas que
individuales. Un ejemplo seria la marginacion comercial francesa del Cinetoscopio de Thomas
Edison, en 1894 (un peep-show que sélo podia ser disfrutado por una persona), en oposicién al
cinematografo de los hermanos Lumiére, que podia ser observado por muchas personas a la vez,
o la falta de ayuda de la industria de Hollywood al Sensorama de Morton Heilig, en 1962, en
ese momento mas preocupada en nuevas investigaciones sobre como expandir la pantalla
(Cinemascope, 3-D, etc.), con el fin de poder recuperar la audiencia perdida debido a la

implantacion masiva de la television.

Como sefiala Xavier Berenguer (1997), las ideas seminales de los programas interactivos y su
alcance se deben basicamente a dos personajes: por un lado, Vannevar Bush, el cual en los
afios cuarenta, cuando los ordenadores sélo servian para calcular trayectorias de balas y bombas,
imaginé un sistema digital, llamado "Memex", para almacenar grandes bases de conocimientos
interconectados, a las que se pudiera acceder desde diversos y maltiples niveles, y por otra
parte, lvan Sutherland, en los afios sesenta, que invent6 la digitalizacion de las imagenes e
imagind unas gafas para pasearse dentro de las imagenes. De acuerdo con Berenguer, “les idees
de Bush son a la base dels sistemes moderns d'intercanvi d'informacid, més propers a la manera
natural de relacionar la informacié de les persones, mentre Sutherland és el pare de la tecnologia
que permet portar a la practica aquestes idees i el primer en desvetllar els horitzons de la

comunicacié interactiva” (Berenguer, 1997)

Otro personaje importante es Ted Nelson, autor en 1965 del término "hipertexto”. Nelson ide6

también otro utépico banco de datos, de nhombre "Xanadu". Aunque "Xanadu" no ha terminado
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nunca de existir, las reflexiones paralelas de Nelson en el orden metodoldgico y linguistico son
esenciales en la evolucién de los programas interactivos. El acercamiento serio y definitivo a la
interactividad técnicamente factible viene dado por las tecnologias inventadas por Douglas
Engelbart (el raton, las ventanas, etc.) y por Alan Kay (las primeras interfaces graficas), a
principios de los afios setenta.

En el ambito audiovisual, el precedente directo del programa interactivo es el video interactivo.
Lo que hace pasar el video interactivo en multimedia interactivo son las tecnologias de la
compresion y de la transmision de las iméagenes, con el objetivo de reducir el volumen de la
informacion que implican las imagenes en movimiento, y para aumentar la velocidad de
transferencia de informacion entre los dispositivos. Como comenta Berenguer en “Escriure
programes interactius”(1997), “en el procés de conversié digital, textos, imatges i sons acaben
tots convertits en bits d'informacid, per tant, en el fons hi ha un dnic mitja i els programes
interactius son "unimedia"”’(Berenguer, 1997). El inglés Alan Turing se puede considerar el
padre de la inteligencia artificial, aunque este nombre no se empleara hasta después de 1956. A
partir de aqui, diferentes personalidades se han hecho un nombre como lideres de este concepto:
los més significativos son Morton Heilig, Joseph Weizenbaum y Raymond Kurzweil. En la
tabla 2.2, resumimos las aportaciones de los autores relacionados con los origenes de los
programas interactivos (y no podemos olvidar que muchos se convirtieron también en los

precursores de la inteligencia artificial).

Tosla 2.2 ELS ORIGENS I LA CONSOLIDACIO
DELS PROGRAMES INTERACTIUS

CRONOLOGIA I

PERSONATGES INVENTS APORTACIO CLAU

(1923,-).
Diferents sistemes de
simulacié audiovisual i
precursor de la realitat virtual.

Sensorama, Sonorama,
Morton Heilig realitat virtual, interaccio,
casc virtual

(1948.-). Capdavanter de les

Joseph Programa parlant #1174 primeres investigacions
Weizenbaum en Intel-ligéncia Artificial.
(1948, -).

Tecnologia de sistemes.
Creador del concepte de
magquines intel-ligents, maquines
espirituals 1 xarxa mafrix futura.

Raymond Aparells d’intel ligéncia
Kurzweil artificial, MATRIX

2.2 Personajes importantes en los origenes y la consolidacion del programa interactivo
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2.2.2 El hipermedia, el multimedia y el caso de Internet

El término multimedia se aplica desde hace muchos afios a la simple yuxtaposicion de canales
sensoriales diferentes en un proyecto integrador. Por ejemplo, se adjetiva como multimedia
productos como un curso de idiomas basado en cuadernos textuales, programas de television y
cassettes de voz, las proyecciones que sincronizan las imagenes de varios proyectores de
diapositivas y varios canales de sonido o los espectaculos teatrales que incorporan elementos
originalmente ajenos, como proyecciones estaticas o cinematogréaficas, etc. En el contexto que
nos ocupa, “parlem de multimédia com d’un concepte que sorgeix de la digitalitzacié comuna i
la integracio conseqiient en un mateix suport informatic de text, so, grafics, fotografies i imatges
animades. Deixem conscientment de banda altres estimuls sensorials impossibles de representar

a través d’un ordinador convencional amb monitor i altaveus.”(Ribas, 2000:37)

Segun la definicion que ofrece la Wikipediag, el multimedia es un sistema que utiliza mas de un
medio de comunicacion al mismo tiempo en la presentacion de la informacion, como el texto, la
imagen, la animacion, el video y el sonido. Este concepto es tan antiguo como la comunicacién
humana ya que, por ejemplo, en la conversacion normal hablamos (sonido), escribimos (texto),
observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos y movimientos de las manos
(animacién). Con el auge de las aplicaciones multimedia para computador, este vocablo entr6 a
formar parte del lenguaje habitual. Cuando un programa de computador, un documento 0 una
presentacién combina adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencién, la
comprension y el aprendizaje, ya que se acerca un poco méas a la manera habitual como los
humanos nos comunicamos, utilizando varios sentidos para comprender un mismo objeto o
concepto.

Una de las maneras de gestionar esta informacion multimedia es la propia del hipertexto. En un
hipertexto, a menudo los nodos coinciden fisicamente con archivos informaticos o, al menos,
con una parte de lo que contienen. Enlazando con la afirmacion de que el programa interactivo
es unimedial, Ribas (2000:37) comenta “I’homogeneitat introduida per la digitalitzacié en el
tractament dels diversos mitjans comporta que en una xarxa que lliga arxius informatics sigui en
principi estructuralment irrellevant alld que representi el contingut digital d’aquests arxius”. Por
tanto, podemos definir un hipermedia como “una xarxa de peces interconnectades d’informacio

multimedia.”

8 Consultable en linea en: http://es.wikipedia.org/wiki/Multimedia. Se pueden consultar también otros
conceptos asociados, como el de hipermedia, hipertexto o sistemas operativos y la www.
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La mayoria de autores tienden a hablar de hipertexto o hipermedia indistintamente.
Precisamente la homogeneidad entre medios es la razén que da George P. Landow para

justificar esta sinonimia:

“Puesto que el hipertexto, al poder conectar un pasaje de un discurso verbal a imagenes, mapas,
diagramas y sonido tan facilmente como a otro fragmento verbal, expande la nocién de texto
mas alla de lo meramente verbal, no haré la distincidon entre hipertexto e hipermedia.” (Landow,
1995:15).

Y afade en la revision posterior de este texto (2005):

“La expresion hipermedia simplemente extiende la nocion de texto hipertextual al incluir
informacién visual y sonora, asi como la animacion y otras fromas de informacién [...] Con
hipertexto, pues, me referiré a un medio informatico que relaciona informacion tanto verbal
como no verbal. En esta red, emplearé los términos hipermedia e hipertexto de manera
indistinta.” (Landow, 2005:25)

Hipermedia es el término con que se designa un conjunto de métodos o procedimientos para
escribir, disefiar o acompasar contenidos que tengan texto, video, audio, mapas u otros medios,
y que ademads, tenga la posibilidad de interactuar con los usuarios. Una imagen con
hipervinculos y texto es un ejemplo de hipermedia. Uno de los primeros sistemas de hipermedia
creado fue el Aspen Movie Map®. El enfoque hipermedia de estos contenidos los califica
especialmente como medios de comunicacion e interaccion humanas. En este sentido, un
espacio hipermedia es un ambito sin dimensiones fisicas, que alberga, potencia y estructura
actividades de las personas. En contextos especificos, se identifica hipermedia como extension
del término hipertexto, en que audio, video, texto e hipervinculos generalmente no secuenciales,
se entrelazan para formar un continuo de informacion, que puede considerarse virtualmente
infinito. Ribas, a partir de las reflexiones de Josep Blat, diferencia entre aplicacion hipermedia 'y

sistema hipermedia:

“D’acord amb Josep Blat (BLAT, 2000) definirem una aplicacio hipermédia com una xarxa
especifica d’informacié multimedia interconnectada. En canvi, considerarem habitualment un
sistema hipermedia com una eina que es pot fer servir, entre d’altres coses, per crear
aplicacions.” (Ribas, 2000:38).

La utilizacion de técnicas multimedia facilito el desarrollo del hipertexto, una manera de ligar
temas mediante palabras en los textos, lo que permite el acceso a temas de interés especifico en
uno o varios documentos, sin tener que leerlos completamente, s6lo pulsando con el raton en las
palabras remarcadas (subrayadas o de un color diferente) que estén relacionadas con la
busqueda. EI programa muestra inmediatamente en la pantalla otros documentos que incluyen el

texto relacionado con esta palabra. Incluso se pueden poner marcas de posicion (bookmarks).

% Para obtener mas informacién, consultar en linea: http://www.naimark.net/projects/aspen.html
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Asi se controla el orden de lectura y la aparicion de los datos en la pantalla, de una manera méas
parecida a nuestro modo de relacionar pensamientos, en la que el cerebro responde por libre
asociacion de ideas, y no a partir de un hilo tnico y lineal.

Pero la vinculacidn interactiva no se limita solamente a textos. También se puede interactuar
con sonidos, animaciones y servicios de Internet relacionados con el tema de la busqueda, lo
gue ha dado origen al nuevo concepto llamado hipermedia, resultado de la fusion de los
conceptos hipertexto y multimedia. Se pueden concebir los sistemas de hipermedia como
organizacion de informacion textual, gréfica y sonora a través de vinculos que crean

asociaciones entre informacion relacionada dentro del sistema.

Los contenidos multimedia se pueden dividir en dos categorias, contenidos lineales y no
lineales: los contenidos lineales progresan sin control de navegacion por parte del usuario,
como en un cine, mientras que los contenidos no lineales ofrecen interactividad al usuario, que
puede controlar la progresion, como en el caso de un videojuego. También se conocen como

contenidos de hipermedia.
Evolucion de Internet

Internet es una inmensa red de redes de ordenadores conectados entre si, la cual permite
compartir informacién, programas, enviar mensajes, etc., con independencia de la localizacion
de sus usuarios. Toda esta revolucion de las telecomunicaciones tiene su origen en la década de

los sesenta y bajo la figura ya descrita de J.C.R. Licklider.

Como sefial6 Manuel Castells en su discurso llamado "Internet y la Sociedad Red", durante la
sesion inaugural del programa de doctorado sobre la sociedad de la informaciéon y el

conocimiento, en el &mbito de la Universitat Oberta de Catalunya en 1999:

“Internet hace referencia a un sistema global de informacién que esté relacionado l6gicamente
por un Unico espacio de direcciones global basado en el protocolo de Internet (IP) o en sus
extensiones, es capaz de soportar comunicaciones usando el conjunto de protocolos TCP/IP o
sus extensiones u otros protocolos compatibles con IP, y emplea, provee, o hace accesible,
privada o publicamente, servicios de alto nivel en capas de comunicaciones y otras
infraestructuras relacionadas aqui descritas"(Castells, 1999).

El origen de Internet deriva de la iniciativa del ejército de Estados Unidos, que puso en marcha
un sistema de comunicaciones entre sus ordenadores para conectarlos entre si. Los objetivos
principales eran tener acceso a una determinada informacién en diferentes puntos del pais al
mismo tiempo y evitar que un eventual ataque rompiera la red militar de telecomunicaciones. Se
creaba de esta manera ARPANET (Red de la Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzada),
la primera red de comunicaciones. Se trataba de un sistema de conexion de nodos donde el

mismo sistema, aunque se destruyera un enlace, podia reconocer otro circuito (otro enlace como
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alternativa posible) para llegar correctamente a su destino. La informacidn viajaba en paquetes
(coloquialmente, trozos de mensajes), un sistema de fragmentacion que garantizaba la llegada
de la informacidn, a partir de un protocolo llamado TCP/IP (Transmission Control Protocol -
Internet Protocol). Después ARPANET dejé de tener interés como medio estratégico para una
guerra u otros intereses gubernamentales y se ocupd de potenciar el desarrollo de medios para
compartir recursos técnicos y humanos orientados a la investigacion cientifica. A partir de la
implicacion de diversas universidades, como las de UCLA o el Instituto Tecnologico de
Massachussets (MIT), el proyecto se llamé INTERNET. Del millén de usuarios que habia en el
mundo en 1989 se pasé a los 100 millones en diez afios, y el incremento actual es exponencial.

Los afios que se pueden considerar claves en la historia de Internet son:

1962: J.C.R. Licklider propone la primera idea sobre la interconexion entre distintos

ordenadores para compartir cualquier informacion.

1969: Cuatro universidades americanas (UCLA, Santa Baérbara, Utah y el Instituto de

Investigaciones de Stanford) ponen en practica la primera conexion de ARPANET.

1973-1977: Se desarrollan los conceptos tecnolédgicos basicos para llevar a cabo la primera

conexion internacional de ARPANET entre una institucion inglesa y una de noruega.

1982-1987: Se crea el lenguaje y el protocolo comun en Internet: el TCP / IP. Bob Kahn y Vint

Cerf son los responsables.

1991: Aparicion de la World Wide Web, que permite combinar imagenes, texto y sonido en un

mismo documento.

1994: El navegador Netscape Navigator llega al mercado. Son programas que hacen posible la

visualizacion y la navegacion a través de paginas web y sus enlaces.

2004: Aparece el concepto de Web 2.0 o plataformas colaborativas.

En relacion al analisis de los conceptos de multimedia, hipermedia y la creacion de la red, cabe
mencionar los siguientes personajes, con sus especificas aportaciones al medio: Douglas
Engelbart, Ted Nelson, Jaron Lanier, Tim Berners Lee, Steve Jobs y Steve Wozniak (véase

esquema en la Tabla 2.3).
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Taula 2.3

PERSONATGES

Douglas Engelbart

Ted Nelson

Tim Berners Lee

Jaron Lanier

Steve Jobs

Steve Wozniak

INVENTS

Ratoli, finestres, ajuda en linia,

processador de textos,
correu avangat,
sistema digital de
produccio col.lectiva

Sistema Xanadu.
estructura de I"hipertext

Internet, HTML,
TCP/IP, W3C

Realitat virtual, HCI,
guants virtuals,
programacio visual

Apple, Macinfosh,
NeXT, Pixar, iMac, iPod,
iPhone. iPad

Apple, Apple I1,
magquinari, programari

HIPERMEDIA, MULTIMEDIA
[ LA CREACIO DE LA WWW

CRONOLOGIA 1
APORTACIO CLAU

(1925.-).
Sistemes d’ajuda
integrats a la interficie,
software, Arpanet.

(1937, -).

Creador del concepte d’hipertext,
precursor d’Internet i del
posicionament a través
de paraules clau.

(1955.-).
Creador de la World Wide Web,
del codi per a escriure pagines
a la xarxa, de I’estandarditzacio del
protocol TCP/IP i del
consorci regulador W3C.

(1960.-).
Pare de la realitat virtual.

(1955.-).

Creador de I’'empresa Apple, del
primer ordinador personal
amb el sistema Macintosh

i de les productores Next i Pixar

(1950.-).
Cotfundador d’4pple,
creador de I"Apple 11,

desenvolupador de maquinari
i programari

2.3 Principales aportaciones a la definicion de hipermedia, multimedia e Internet
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2.3 Hipertexto: origenes, conceptos y desarrollo
2.3.1 Origen y desarrollo del concepto de hipertexto

En el articulo "As we may think", de 1945, Vannevar Bush introducia por primera vez la idea
capital del hipertexto: su sistema imaginario, "Memex", se basaba en una estructura no lineal de
documentos, correspondiente a la naturaleza asociativa del espiritu humano, con interesantes
capacidades afadidas de explorar y anotar informacion textual o gréficalo. Veinte afios mas
tarde, Douglas Engelbart hizo la primera propuesta seria de llevar a la préctica las ideas de
Bush. Su idea central era conseguir, con la ayuda del ordenador en la manipulacion de la
informacién, una mejora real de las capacidades intelectuales humanas que incidieran en su

entorno de trabajo, con la incorporacién plena del sistema hipertextual. (Ribas, 2000:35)

Durante los afios sesenta, Douglas Engelbart y Ted Nelson desarrollaron un programa que podia
implantar las nociones de hipermedia e hipertexto. En los afios ochenta, después de la creacion
de los primeros ordenadores personales, IBM lanzé el sistema de guia y enlace para sus
computadoras, mientras que, por su parte, Machintosh desarrolld la "Intermedya" y la
"HyperCard".

La denominacion de hipertexto es originaria de Ted Nelson en el articulo No More Teacher's
Dirty Looks (Nelson, 1970), para referirse a un sistema en que los archivos de texto, voz,
iméagenes y video tuvieran la capacidad de interactuar con los lectores. Nelson, ademas de
inventar los términos hipertexto -de cualquier pieza de escritura no lineal- e hipermedia, dedico
muchos afos a construir "Xanadu", una especie de "biblioteca total universal", precedente de la
web, que permitia la conexidn y la colaboracion de personas de todo el mundo a través de texto,
imagen o sonido. Consider6 por primera vez funcionalidades o ideas recogidas hoy de forma
natural, como poder seguir la "historia" de un documento modificado por los diversos autores,
cuidar de sus derechos, o poder ligar un documento a todos aquellos con los que esta
relacionado dentro del mismo contexto de trabajo. La idea basica y original del hipertexto afecta

a la manera de acceder a la informacién, a través suyo, de manera libre, pero consciente.

19 vvannevar Bush utilizé la palabra "Memex" en el articulo: "As We May Think", en un nimero de julio
del afio 1945, de la revista The Atlantic Monthly, sobre la necesidad de crear maquinas de procesamiento
de informacion mecanicamente conectadas, para ayudar a los estudiosos y ejecutivos ante lo que se estaba
convirtiendo en una explosién de la informacion. Disponible en linea en la siguiente direccion
electronica: http://net.pku.edu.cn/ ~ course/cs410/reading/bush_aswemaythink.pdf.
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2.3.2 Concepto de hipertexto

Segun Ribas (2000:36), se puede definir el hipertexto como "una red de piezas interconectadas
de informacion textual”. Asi, podemos definir el hipertexto como un sistema de organizacion de
la informacion basado en la posibilidad de moverse por dentro de un texto y visitar textos

diferentes por medio de palabras clave.

Las piezas bésicas que lo constituyen se llaman nodos. Se trata de los documentos elementales
y atémicos de la red. El criterio para esta diferenciacion atémica es el significado. Los nodos
son unidades semanticas: cada nodo expresa una sola idea o concepto desde el punto de vista
caracteristico del contenido. Los vinculos (links) son los elementos de la red que conectan los
nodos entre ellos y que permiten al usuario desplazarse nodo a nodo. Habitualmente hay una
pequefia porcion del nodo origen a la que el vinculo estd conectado. Esta pequefia parte, que
puede ser una palabra, una frase, un fragmento de imagen, se llama el ancla del vinculo (Ribas,
2000:37).

El origen del concepto se remonta a Theodor H. Nelson, quien propuso, durante la década de
los sesenta, un posible sistema "de escritura no secuencial, con ramificaciones que permiten la
eleccion del lector”, y lo llamé hipertexto (Nelson, 1981:2 y 1997:12). Sin embargo, no llegaria
a consolidarse hasta mediados de los ochenta, cuando los ordenadores personales empezaron a
tener suficiente capacidad para operar con pequefios sistemas hipertextuales (Moulthrop,
2003:24). Como Nelson sefiala:

"Con «hipertexto», me refiero a una escritura no secuencial, a un texto que bifurca, que permite
que el lector elija y que se lea mejor en una pantalla interactiva. De acuerdo con la nocion
popular, se trata de una serie de blogues de texto conectados entre si por nexos, que forman
diferentes itinerarios para el usuario.”" (Nelson, 1981:1-2)

Landow (2005:25) afiade que el hipertexto implica un “texto compuesto por fragmentos de texto
—lo que Barthes denomina lexias—y por los enlaces electronicos que los conectan entre si.” Y
también sefiala a Teoria del Hipertexto (1995), haciendo alusion a lo que comenta el linguista y

profesor Geoffrey Nunberg en su libro EI Futuro del libro ¢esto mataré eso?? (1998):

“El vinculo electronico, el factor definitorio en esta nueva tecnologia de la informacion,
produce una lectura multilineal o multisequencial, no lineal. Permitiendo a los lectores elegir su
camino a través de las lexias, el hipertexto traslada en esencia parte del poder de los autores a
los lectores”(Nunberg, 1998:230).

Maria José Vega, en su libro Literatura hipertextual y teoria literaria (2003), ofrece una de las
definiciones més recientes del concepto de hipertexto, donde destaca el hecho de que sea "una

red de reemisiones sin principio ni fin™:
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“(El hipertexto) esta formado por texto y enlaces (links) que pueden abrirse o activarse para
remitir a otros textos (o a otros tipos de informacion visual o auditiva) [0 nodos], que, a su vez,
contienen enlaces que remiten a nuevos textos [0 nodos], y asi sucesivamente. En teoria, la red
de remisiones no tiene principio ni fin: cada hipertexto procura la posibilidad de continuar la
lectura de otro u otros hipertextos, que, a su vez, estan unidos a otros y asi ad infinitum. Los
enlaces no sélo relacionan entre si textos distintos, sino también textos y otros medios no
verbales. (Vega, 2003: 9)”

Stuart Moulthrop, en el capitulo EIl hipertexto y la politica de la interpretacion del libro citado
de Vega (2003), propone una definicion de hipertexto basado en el concepto central de

"enciclopedia”, pero sin estructura definida:

“Un hipertexto es, en cierto sentido, como una enciclopedia: esto es, una coleccion de escritos
en la que el lector puede moverse libremente en cualquier direccion. Pero a diferencia de una
enciclopedia impresa, el hipertexto no se presenta al lector con una estructura previamente
definida. Los ‘articulos' de un hipertexto no estan organizados por titulo o materia: antes bien,
cada pasaje contiene vinculos o remisiones a otros pasajes. Los marcadores de una remision
pueden ser palabras del texto, palabras clave entrafiadas en él o simbolos especiales. Al activar
el enlace, al escribir una frase en un teclado o al hacer una indicacién con cualquier tipo de
puntero (o raton), la pagina indicada aparece en pantalla.” (Moulthrop, 2003a: 23)

Segun Vega (2003:10), desde el punto de vista de las ideas de escritura no secuencial e
interrelacion textual, el hipertexto no es hijo exclusivo de los nuevos medios electrénicos de
comunicacion y, por extension, de la informética, sino que también encontramos muchos casos
de escritura no secuencial dispuesta sobre la pagina del libro convencional. En sintesis,
considera que las definiciones de hipertexto basadas en la idea de escritura no secuencial y de
interrelacion textual son insuficientes. Como sefiala en la siguiente reflexion, lo que

verdaderamente define y diferencia el hipertexto del texto tradicional es:

“el soporte, ahora electrénico, la capacidad de almacenar informacion y, sobre todo, de
recuperarla de forma mdltiple e instantanea, ya que el hipertexto es [...] una vastisima biblioteca
mas que un libro, y, por ello, multiplica los itinerarios de lectura de forma radical e inmediata.
En este caso, la diferencia cuantitativa -de custodia, de accesibilidad, de interrelacion- si procura
un importantisimo salto cualitativo.” (Vega, 2003: 10-11)

Este nuevo medio de interaccion comunicativa conlleva la transformacion no sélo de los
modelos tradicionales de produccion y de organizacion textual -ya que pasamos de la linealidad
0 secuencialidad a la multisecuencialidad-, sino también de los modos tradicionales de
recepcion y de valoracion discursivos, ya que los itinerarios de lectura son ahora maltiples y no
coincidentes entre dos actos de recepcion. En primer lugar, el hipertexto nos permite acelerar
nuestro acceso a la escritura en general, automatizando y simplificando la tarea de desplazarnos
por textos complejos y no secuenciales. En segundo lugar, y quizas la caracteristica mas
importante desde el punto de vista del intérprete: el hipertexto ofrece al lector diferentes
itinerarios de lectura y, por extension, de obras en expansion las fronteras y limites de las cuales

son borrosos (Vega, 2003: 9). De acuerdo con este punto de vista, el hipertexto, al presentar una
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red de textos o nodos que el lector puede recorrer libremente en todos sus sentidos, se libera de

la secuencialidad cerrada y limitadora de la escritura tradicional.

En la ciencia de la computacion, hipertexto es un paradigma en la interfaz del usuario, que tiene
como finalidad presentar documentos que, segun la definicion del mismo Nelson, puedan
"bifurcarse o ejecutarse cuando sea solicitado™ (branch or perform on request). La forma mas
habitual de hipertexto en documentos es la de hipervinculos o referencias cruzadas automaticas
gue van a otros documentos. Si el usuario selecciona un hipervinculo, hace que el programa de

computador muestre el documento enlazado en un corto periodo de tiempo.

En resumen, a partir de la definicion original de Ted Nelson, el hipertexto se considera un
documento digital, que se puede leer de manera no secuencial 0 multisecuencial. Un hipertexto
consta de los siguientes elementos: nodos o secciones, enlaces o vinculos y anclajes. Los nodos
son las partes del hipertexto que contienen informacion accesible para el usuario. Los enlaces
son las uniones o vinculos que se establecen entre nodos y facilitan la lectura secuencial o no
secuencial por los nodos del documento. Los anclajes son los puntos de activacion de los
enlaces. Los hipertextos pueden contar con otros elementos, pero los tres anteriores son los
componentes minimos. Otros elementos adicionales pueden ser los sumarios e indices. En este
sentido, se habla, por ejemplo, de hipertextos de grado 1, 2, etc., segln tengan la cantidad de
elementos necesarios. Actualmente la mejor expresion de los hipertextos son las paginas web

navegables.

Ribas (2000:41) considera los nodos y los vinculos como los dos elementos bésicos de cualquier
hipertexto, pero sus papeles son bastante diferentes a pesar de ser complementarios. En cuanto a

la seleccidn objetiva de los nodos, destaca:

“[...] sempre és relativament senzill trobar raons objectives per a la tria de nodes, la
desmembracié d’un conjunt d’informaci6 en fragments elementals. Els criteris mes habituals
son de tipus conceptual —la semantica prou coneguda propia del conjunt d’informacié—, de
presentacié —la mida de la pantalla, les condicions de legibilitat— o purament funcionals —un
arxiu informatic diferenciat—."” (Ribas, 2000:41)

Pero en relacion a la eleccion de vinculos, el autor comenta que "es siempre un proceso
subjetivo de ahi la dificultad de obtener hipertextos interesantes de forma automatica”. La
mayor parte de la semantica y la carga de significado del hipertexto recae en la eleccion del
modo de vincular los elementos de la informacién. En general, se puede decir que se encuentra
la parte de significado procedente del hecho de estructurar la informacion en forma de
hipertexto.

Segun el planteamiento original de Marc Nanard (1995) recogido por Balpe (1996:34), una

forma bastante elegante de considerar los hipertextos es como contenedores de informacion y de
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conocimiento de manera simultanea. Los nodos son el soporte de la informacion, los vinculos el

apoyo del conocimiento y las anclas la articulacion entre ambos.

En la tabla 2.4 resumimos las aportaciones al medio de los siguientes personajes: Vannevar
Bush, John Cage, Fred Waller e Ivan Sutherland. Los casos de John Cage y Fred Waller, si bien
no se encuentran directamente asociados al hipertexto, se ha considerado importante citarlos ya
gue son exponentes de movimientos relacionados con la experimentacion en los ambitos sonoro

y visual, respectivamente.

Y HIPERTEXT. ORIGENS,
B CONCEPTES I DESENVOLUPAMENT

CRONOLOGIA I

PERSONATGES INVENTS APORTACIO CLAU

(1890-1974).
Inventa el primer
computador analogic.

Analitzador diferencial,

Vannevar Bush maquina MEMEX

(1912-1992).
Geni revolucionari de
la musica contemporania.

Us del silenci, musica no
intencional, piano-preparat

John Cage

(1886-1954).
Fred Waller Cinerama Primer sistema de
simulacié audiovisual.

Infografia, Sketchpad.

interaccio, model tridimensional, (1938.-).
Ivan Sutherland simulacié visual, Pare creador dels
disseny automatizat (CAD), grafics de la computadora.

realitat virtual

2.4 Origenes, concepto y desarrollo del hipertexto
2.4 Aproximacion al hipertexto segin Landow

Esta aproximacion al hipertexto desde el enfoque de George Landow™ se basa en el anélisis de

los conceptos expuestos en dos obras de referencia suyas: Teoria del Hipertexto (1997), uno de

1 En el ambito de la teoria literaria y su integracion a partir del hipertexto gracias a las nuevas
tecnologias, Landow se posiciona como uno de los académicos y referentes indiscutibles. Landow es
profesor de lengua inglesa e historia del arte en la Universidad de Brown (Providence, Estados Unidos).
Precisamente su formacion y procedencia le capacitan para tratar un terreno complejo: la aplicacion de las
nuevas tecnologias hipertextuales en el ambito de las humanidades, y concretamente en el de la literatura.
El andlisis que plantea Landow incluye espacios bien definidos, como el desarrollo conceptual del
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sus primeros libros canodnicos sobre hipertexto, y donde expone buena parte de su
argumentacion tedrica, en la que relaciona la teoria literaria y el hipertexto, y Hipertexto 3.0:
teoria, critica y Nuevos Medios en la era de la globalizaciéon (2005), la cual representa una
actualizacion y ampliacion de una recopilacion de textos recopilados por el autor sobre diversos
aspectos del hipertexto. Este ultimo libro se presenté una década antes con el nombre de
Hipertexto. La convergencia de la teoria critica contemporéanea y la tecnologia (1995). Como
el mismo Landow comenta en la introduccion de este libro, ha sido necesario hacer nuevas
versiones (2.0 y 3.0), para actualizar y ampliar los conceptos planteados en la primera version
(1.0). George Landow es un autor que cuenta con muchos recursos disponibles en linea®?, los
cuales permiten realizar una aproximacion precisa a la teoria hipertextual, la teoria literariay a

las limitaciones de las formas de ensefianza tradicional.
2.4.1 Hipertexto y teoria literaria

Uno de los puntos nucleares de su analisis se centra en aspectos relacionados con la teoria
literaria. EI mismo titulo de su obra, Hipertexto. La convergencia de la teoria critica
contemporanea y la tecnologia (1995), hace referencia al proceso de "convergencia” entre la
teoria literaria contemporanea (Barthes, Derrida, Bajtin, Jameson, etc.) y elementos de un nuevo
medio, el digital. Los condicionamientos que el medio tradicional ofrecia se vuelven obsoletos,
ya que el nuevo medio ofrece un planteamiento y un desarrollo en que se revela toda su esencia
tecnoldgica, ya que incorpora una nueva forma de comunicacion, la hipertextual. Una de las
premisas basicas en la investigacion de Landow consiste en proponer que los limites que
siempre se han atribuido a la misma obra literaria no eran en su totalidad propios, sino que eran

determinados por el medio en el que se desarrollaba.

hipertexto, las implicaciones que presenta respecto a la teoria y las instituciones literarias, las aplicaciones
educativas y los aspectos politicos.

2 Landow es un autor con mucha visibilidad en la red. A pesar de las numerosas fuentes consultables con
informacién relacionada, conviene destacar tres paginas creadas por él mismo: una website educativa
(victorianweb) que incluye mas de 40.000 documentos sobre arte, arquitectura, disefio, economia,
politica, historia social, religion, tecnologia, ciencia , etc. (Consultar: http://www.victorianweb.org/), otra
con materiales referentes a teoria poscolonial y literatura, cultura y sociedad de Africa, Australia, el
Caribe, la India y otras regiones que han producido literatura en inglés (consultar:
http://www.postcolonialweb.org/) y finalmente, y la mas interesante para este trabajo, una web que
incluye contenidos referentes a la historia de la tecnologia de la informacion, la literatura y la teoria de los
nuevos medios, de ficcion y no ficcion hipertextual, y discusiones sobre cyborgs y la ciencia ficcién del
ciberpunk en la ficcion, el cine y la televisidn. La base procede de largos proyectos elaborados por
estudiantes, e incluye cientos de documentos e imagenes (consultar la siguiente direccién electronica:
http://www.cyberartsweb.org/cpace/).
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Otra aportacion principal de la obra de Landow es la que sugiere que en la teoria literaria (y en
ciertas practicas asociadas) hay una voluntad de romper con las limitaciones que la forma
impresa imponia la obra. Y cita como ejemplos la busqueda de la ruptura de la linealidad, la
fragmentacion y la dispersion, las cuales se pueden localizar en determinadas obras que
anticipaban como deseo las posibilidades de un nuevo medio, y que se ven acogidas en la forma
hipertextual. La tarea de Landow en Teoria del Hipertexto (1997) es coordinar y agrupar este
conjunto de textos, para dar un sentido narrativo lineal en el libro, empezando por una vertiente
mas teorica y descriptiva, para acabar con una parte mas gréfica, a través de numerosos
ejemplos préacticos, para aplicar las teorias formuladas. En esta obra se hace una descripcion de
lo que es el hipertexto y de cuales son sus implicaciones en la sociedad. A partir de la definicién
de sistema hipertextual digital, la obra aborda el concepto de no linealidad, a través de la cual se
puede acceder de una informacién a otra mediante la vinculacién. Esta peculiaridad ofrece al
lector multiples rutas alternativas a la hora de buscar una informacién, lo que rompe con los
convencionalismos imperantes hasta la creacion del hipertexto. El hipertexto, segiin Landow,
esta formado por varios blogues de texto individuales, lo que permite enlazarlo con la teoria
literaria y critica actual. Segln el autor, este fendmeno surge como consecuencia de la

insatisfaccion respecto al libro impreso y el pensamiento jerarquico.

En Hipertexto 3.0: teoria critica y Nuevos Medios en la era de la globalizacion (2005), Landow
actualiza el texto canonico sobre la teoria del hipertexto que formulé a finales del siglo XX. En
los afios noventa, y principios de este siglo, su aportacidn es innovadora ya que fue el primero
en establecer relaciones y paralelismos entre la teoria literaria y la tecnologia informatica. En
esta tercera edicion (Landow, 2005), incluye nuevos materiales sobre el desarrollo de las
tecnologias vinculadas a Internet, y pone especial énfasis en su creciente expansion global y en
las implicaciones sociales y politicas de esta tendencia analizadas desde una perspectiva
postcolonial. También analiza bloques, peliculas interactivas y la relacién del hipermedia con

los juegos.

Para que se cumpla la teoria hipertextual, segun Landow (2005:271), se debe romper
completamente la linealidad y crear una especie de bosque que ofrezca opciones al lector a la
hora de escoger su camino y personalizar la lectura. La narrativa hipertextual adopta muchas
formas segun la eleccion, la intervencion y la potenciacion del lector, la inclusion de
hipermedia, la complejidad de la estructura en la red y los grados de variacién en la trama.
Debido a todos estos elementos, el hipertexto desmonta la teoria literaria y cultural y las
corrientes generadas desde Aristoteles. En este nuevo paradigma, las obras no se estructuran en
relacién a un principio, un final, una secuencia fija ni una unidad propia (Landow, 2005:274).

Los textos impresos recientes y la nueva ficcidn ya estan creando una nueva percepcion que
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tenderd a sustituir, desde la teoria literaria, los textos antiguos. Landow (2005:276), refiriéndose

a los escritores en la actualidad, comenta:

“Uno deberia sentirse amenazado por el hipertexto, como debieron de sentirse amenazados los
autores de romances y épica por la novela y los escritores venecianos de tragedias en latin por
La Divina Comedia y su texto en italiano”. (Landow, 2005:276)

2.4.2 Las nuevas tecnologias hacen posible el hipertexto como sistema abierto, no lineal e

infinito

Segun Landow, y partiendo de la premisa de que la tecnologia determina las formas del
pensamiento y su expresion, la llegada de una nueva tecnologia da lugar a nuevas formas
culturales. El hipertexto, con sus redes de nodos y enlaces, permite superar la jerarquia de la
estructura impresa. Como no se trata de un sistema cerrado, permite desplazar la
responsabilidad de la decision al destinatario. El hipertexto es un sistema abierto que permite
que el receptor construya sus caminos de lectura, saltando de lexia en lexia, de acuerdo con sus
intereses personales. El texto escrito tiene un principio y un final, pero en el hipertexto no es
exactamente asi, sino que se crean en cada lectura, en funcién de los recorridos que establezca el
lector. Por tanto, segin Landow, el texto se acaba y el hipertexto sigue creciendo, gracias a la
posibilidad de afadir nuevas lexias por parte de sus autores o incluso de los lectores. La
importancia de este discurso ya no radica en su innovacion actual, ya que la mayoria de
tecnologias interactivas son colaborativas, sino en que este planteamiento ya lo formul6 y

articulé Landow en relacién a la teoria literaria, hace dos décadas (Landow 1995)

Segun Landow (2005:155), en la estructura hipertextual no hay un orden légico ni una guia
establecida de lectura. Los dispositivos de navegacion pueden marcar un punto de entrada y
orientacion, pero el conjunto lo conforman unidades textuales individuales, que junto con otras,
construyen un metatexto no lineal. Una version de texto clasico presenta una centralidad con un
texto principal, y el resto son anexos que complementan el texto. En el hipertexto, los anexos se

convierten en otros textos principales igualmente importantes.
2.4.3 Redefinicion de las relaciones y nuevas relaciones entre las instancias

Landow también analiza las nuevas relaciones politicas que se establecen a partir del hipertexto.
Segun él, el texto lleva implicita unas relaciones de poder determinadas entre las diferentes
partes que intervienen (editor, autor, lector); por otra parte, el hipertexto obliga a hacer una
redefincion de las relaciones que se establecen entre las instancias, y otorga un poder de
decisién mayor al lector, que es capaz de escoger diversos caminos de lectura (Landow,

2005:83). Y como conclusion comenta:
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“Los enlaces electronicos desplazan los limites entre un texto y otro, entre escritor y lector y
entre profesor y estudiante. Como veremos a continuacion, también tienen efectos radicales
sobre nuestra experiencia de escritor, texto y obra, a los que redefine. Tan bésicos y radicales
son estos efectos que nos fuerzan a constatar que muchas de nuestras actitudes e ideas méas
queridas y frecuentes respecto a la literatura no son sino el resultado de determinadas
tecnologias de la informacion y de la memoria cultural, que proporcionaron el entorno adecuado
para dichas actitudes e ideas.” (Landow, 2005:83)

En este sentido, a la hora de establecer una division para agrupar las caracteristicas propias del
género estudiado, nos hemos basado en estas nuevas relaciones, para agruparlas, y, tal y como
comenta Landow, hemos dado méas importancia de la que se da tradicionalmente al papel que
juega el receptor de la obra, ahora no sélo caracterizado por ser un espectador pasivo, sino por
que se convierte en un usuario activo y participante. Esta premisa de Landow, también presente
en el analisis posterior de Xavier Berenguer, se configura como central a la hora de definir y
caracterizar el documental interactivo y a la hora de elaborar un modelo de analisis adecuado,
gue incluya la toma de decisiones del interactor como una parte esencial del proceso

navegacional e interactivo.

En este aspecto, la autoria pasa a ser descentralizada y/o compartida. La figura del lector activo,
segun Landow (2005:167), pide la participacion de un autor activo, que pasa a ser lector de sus
lectores y tiene la opcién de revisar, enlazar, ampliar o reducir sus inputs en la red. Sefiala

Landow:

“El hipertexto, como la teoria critica contemporanea, reconfigura al autor —esto es, lo reescribe—
de varias maneras evidentes. Primero, la figura del escritor en hipertexto se acerca a la del
lector, aunque no se funda completamente con ella: las funciones del escritor y el lector se
entrelazan mas estrechamente que en cualquier otro momento. Esta transformacién y cuasi
fusion de los roles es el Gltimo paso de la convergencia entre dos actividades antes muy
diferenciadas. [...] El hipertexto, que crea un lector activo y hasta entrometido, contribuye a la
consumacion de esta convergencia entre ambas actividades; pero al hacerlo invade las
prerrogativas del escritor, quitandole algunas para otorgarselas al lector.” (Landow, 2005:167)

2.4.4 Aplicaciones fuera de linea y en linea: una evolucion natural

Landow plantea dos modelos de hipertexto. En primer lugar, esta el modelo cerrado, con varios
enlaces, pero vinculado a él mismo, que impide que el usuario pueda acceder a contenidos
externos. El segundo modelo es abierto, permite que el usuario acceda a contenidos externos al
propio hipertexto de origen. En cuanto al CD-ROM, el libro ensalza sus propiedades, ya que
permite almacenar mucha informacion ocupando poco espacio, pero pone de manifiesto el
problema de acceso a la informacién, ya que la limitacion de espacio que puede almacenar este

soporte obliga a cambiar de CD-ROM habitualmente. Por lo tanto, Landow reivindica la

39



utilidad de trabajar en red, ya que de esta manera multiples ordenadores pueden acceder a la

informacién sin tener que depender de soportes de datos externos.

El hipertexto se puede clasificar segin dos estructuras fundamentales: la primera corresponde a
un sentido lineal de la informacion, mientras que la segunda se refiere a la informacion dispersa,
es decir, en red. La estructura axial responde a una organizacion lineal de la informacion, pero si
se tiene en cuenta la vinculacion de varias estructuras axiales, esto genera una estructura en red,
la cual agrupa a todo un conjunto de elementos diversos. Esto se debe a la gran capacidad que
tiene el hipertexto de reutilizar la informacion. Landow también destaca las ventajas de crear
una obra electrdnica respecto a la edicién en papel, ya que la recuperacion de los datos es
mucho mas rapida y permite vincularlo con otros contenidos, para obtener informacion

adicional.

2.4.5 Multidesarrollo de la obra hipertextual: avanzando aspectos decisivos sobre la

autoria

Segun Landow, el hipertexto ofrece la oportunidad a los lectores para que elijan su camino
mediante diversas posibilidades, y disuelve la base rigida y unidireccional de la literatura
tradicional. Una idea nuclear en su planteamiento es detectar lo que se considera como uno de
los principales problemas del hipertexto: el hecho de que un usuario puede escoger multiples
caminos aleatoriamente, pero a menudo no lee la totalidad del texto disponible, debido a la gran
cantidad de ramas de informacién que hay. Asi pues, dos personas pueden leer un mismo texto
y no coincidir en las conclusiones, ya que dependerd del recorrido que hayan seguido.
En cuanto a la tipologia de textos no lineales, podemos distinguir cuatro categorias: el texto no
lineal sencillo, el texto no lineal discontinuo o hipertexto, el cibertexto determinado y el

cibertexto indeterminado.

La forma més basica de texto no lineal lo podemos encontrar en una obra que se bifurca y que
ofrece dos caminos diferentes para elegir. Como consecuencia de las maltiples posibilidades y
variantes que ofrece el hipertexto, es posible que haya textos que pasen desapercibidos o que
nunca lleguen a ser leidos. A pesar de todas las teorias que rodean el hipertexto, no deja de ser
un sistema sencillo, ya que tan sélo enlaza diversos conceptos entre ellos. Sin embargo,
podemos distinguir tres variantes: el concepto general, el concepto implantado (a menudo una
aplicacion informatica) y el texto incorporado en un sistema (y definido por él). Cuando se
habla de hipertexto, es comun intentar vincularlo con un espacio fisico, pero el concepto
esencial del hipertexto radica en la inexistencia del espacio, ya que se limita a saltar entre un

concepto y otro.
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Un cibertexto es aquel texto que se modifica él mismo, aunque hay funciones que son
controladas por un agente cibernético, mecanico o humano. A grandes rasgos, se pueden
clasificar en dos tipos: los que se pueden prever y los que no. Un ejemplo de ello lo podemos
ver en los programas de procesamiento de texto, los cuales dan una respuesta en funcion a las
preguntas del usuario, y establecen asi una conversacion entre hombre y méaquina, a través de la
inteligencia artificial de esta dltima. Como consecuencia, se puede establecer que la accion

determina el argumento/respuesta y que el usuario es el que determina su recorrido.

La no linealidad se puede definir como una figura retdrica que pertenece a los niveles de la
bifurcacidn, el enlace, la permutacion, el computo y la poligénesi. Aparte de esto, también se
puede dividir la linea del discurso con la linea de la historia, segun el namero de referencias
entre unas y otras, seguin sean singulares, recurrentes, singulares maltiples e iterativas. Todas
estas herramientas son de gran utilidad a la hora de analizar los hipertextos. En este punto, cabe
mencionar los diversos niveles que permiten representar una historia, como el discurso
transcurrido, el discurso almacenado, la historia transcurrida y la historia almacenada, en que los
elementos transcurridos hacen referencia a un Unico evento, que avanza de forma lineal,
mientras que los elementos almacenados son historias potenciales que se pueden desarrollar

paralelamente a la trama principal.

En definitiva, Landow (2005:269) afirma que el hipertexto y el hipermedia aportan como
cualidades potenciales la multilinealidad, la multiplicidad de voces potenciales, la riqueza
conceptual y un grado de control y centralidad del lector (especialmente cuando se trata de un

hipertexto informativo). Y afiade:

“Ademas, como hemos visto, algunos ejemplos de hiperficcion e hiperpoesia nos muestran otros
tipos de cualidades: son aquellos enlaces individuales y paginas web enteras en que aparecen
huecos coherentes, apropiados a la largo de la lexia, la navegacién efectiva y la orientacion del
lector, la capacidad metaférica persuasiva y la exploracion —y prueba— de los limites del medio
(Landow, 2005:269)

2.4.6 Hipertexto y retorica

El lector interpreta el texto que lee y lo adapta a su contexto, lo que caracteriza el proceso de
lectura del hipertexto. A partir de aqui, se puede establecer un paralelismo entre el hiperxtexto y
la retorica, que sigue unas pautas para llevar a cabo unas operaciones determinadas, como la
inventio, la dispositio, la elocutio, la actio y la memoria. A continuacién, se enumera la
correlacion que hace Gunnar Liestol (1997) entre las cinco fases de la retdrica, respecto al
hipertexto:

- Inventio: selecciona y produce informacidn en diversos medios.

- Dispositio: combina los elementos y estructura los enlaces.
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- Elocutio: se encarga de la presentacion de los contenidos.
- Actio: interaccion del usuario con la informacion.
- Memoria: representacion grafica para la navegacion.

Otra idea fundamental que se expone en el libro Teoria del hipertexto (1997), es la que afirma
que, aunque en el hipertexto parece que haya un desorden, en realidad hay una ordenacion de
los contenidos respecto a la posicidn de los nodos. De esta forma, el lector puede elegir su
recorrido, segin sus intereses. Asi pues, la no linealidad del hipertexto es relativa, ya que
también hay que tener en cuenta la ordenacion en el espacio y el tiempo. Sin embargo, no hay
un orden estricto en la navegacion, pero si que existen una serie de criterios que condicionan el
lector, a la hora de escoger un recorrido u otro. Este hecho es similar al lenguaje articulado, en

funcion al discurso discurrido.

Con los altimos avances tecnolégicos, el hipertexto ha aportado nuevas cualidades relacionadas
con el mundo del lenguaje escrito, y ha reforzado el vinculo entre autor y lector. Esto ha
redefinido la autoridad del autor y ha dado mas control al lector. El hipertexto ha aportado
varios recursos, como la lectura, la copia y la navegacion de las bases de datos, pero la
informacién se mantiene fija e inalterable. En cambio, los hipermedia permiten la modificacion
de los contenidos, con las ventajas e inconvenientes que esto puede significar, ya que se pueden
modificar segin las preferencias individuales de la persona que edita los contenidos.
En este punto se pueden aplicar los conceptos de la diégesis (cuando alguien habla y no oculta
que es él quien cuenta el relato) y la mimesis (cuando alguien explica un hecho, pero crea la
ilusion de que no es él quien habla) a la narracion de los hipermedia. A modo de conclusion,
podemos extraer tres grandes aspectos que pretenden cumplir tanto el hipertexto como el
hipermedia: la interactividad entre el usuario y la informacion, la integracién de diferentes

medios (texto, imagenes, sonidos, etc.) y la inclusién de un contexto.
2.4.7 El problema de definir un final claro

Debido a la vinculacién de diversos contenidos en el hipertexto, no siempre se puede definir un
final claro en un recorrido hipertextual. Por tanto, el hipertexto no conduce a un final claro y

definido, sino que el usuario puede enlazar con otros contenidos, segun sus intereses.

En relacion con el final clésico, se puede resumir como la interrupcion de un relato. De esta
forma, se finaliza una historia en un punto determinado, mediante la suspensién de la narracion.
Durante el siglo XX, surgen varias obras experimentales que tratan el tema del final de la obra,
para contradecirle o, incluso, de no crear un final propiamente dicho. Son ejemplos las novelas

Rayuela (Julio Cortazar 1963) y El buen soldado (Ford Madox 1915). Estas obras establecen un
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vinculo directo con el lector y cambian radicalmente las bases establecidas de la literatura

tradicional, para romper totalmente con el convencionalismo imperante.

Hablamos, pues, de una responsabilidad mayor por parte del escritor, pero también de
mas poder para el lector. En el hipertexto ideal, donde la lectura es un bosque frondoso
de unidades Iéxicas interconectadas, el lector debe decidir en un momento de la lectura
donde ésta termina (Landow, 2005:286). A veces lo hace por cansancio y en otros por

I6gica. Landow afiade:

“De hecho, la tendencia a dejar al lector sin apenas sentido de la conclusion —sea porque no se le
descubre el desenlace final de una narracion dada, o porque deja la historia antes de que ocurra
ningun desenlace— que se da en muchas obras de nuestro siglo demuestra que hace ya tiempo
que los escritores y los lectores han aprendido a convivir (y a leer) con un final abierto mucho
mejor de lo que sugieren los debates sobre la narrativa.”(Landow, 2005:287)

Un ejemplo es la obra Afternoon (1990), de Michael Joyce. Aqui se deja el final en manos del
lector. En este texto hipertextual encontramos mdltiples personajes, escenarios, situaciones,
papeles contradictorios y diversos elementos a partir de los cuales los lectores constituyen una
sucesién temporal. Las partes con carga dramatica son el final y principio de otras historias que
las rodean. (Landow, 2006:288)

Las narraciones hipertextuales pueden generar varios finales alternativos, que se ajustan a las
elecciones de los lectores. Por lo tanto, cada recorrido narrativo esta condicionado por las
decisiones que toma el lector, con lo que se obtiene un final diferente para cada tipo de accidn.
Al terminar la lectura de una obra como Afternoon, se genera una sensacion de falta de final al
lector, ya que, a pesar de que ha finalizado un recorrido de lectura, no ha explorado todas las
alternativas propuestas. Por lo tanto, ha llegado a un final incompleto porque no ha podido leer
toda la historia completa y se ha visto forzado a tomar determinadas decisiones en puntos

concretos de la narracidn, con lo que omite las otras posibilidades que le ofrece el texto.

A grandes rasgos, se puede concluir que las narraciones interactivas no aportan un final
definitivo, tal y como hacen las obras impresas. También se afiade el hecho de que la
experiencia del lector no esta guiada ni condicionada, sino que hay un cierto margen de libertad
para la toma de decisiones. Asi pues, observamos que las narraciones hipertextuales tienen una
ventaja respecto a las obras lineales, ya que ofrecen la posibilidad de obtener nuevas
experiencias cada vez que se lee la historia, porque hay un cierto margen de eleccion de las
acciones. Se afirma que el lector debe escoger una opcion para llegar a un posible final, y no
dejarse llevar por una ruta bajo una eleccién aparente que realmente no ha sido elegida por el
usuario. El lector del hipertexto escoge una opcion u otra en funcién de sus expectativas. Por lo

tanto, cuando se escoge un camino se hace desde la creencia de que la opcién escogida satisfara
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la desazdn informativa del propio lector. El problema que se plantea, sin embargo, es el hecho
de que el usuario nunca vera resuelta su inquietud informativa, porque la desinformacion se
alarga y se amplia con nuevos contenidos, lo que hace que el lector haga un recorrido

aparentemente sin fin.

En conclusion, segin Landow, la implantacién de la red ya ha tenido efectos muy destacados en
las escuelas, universidades e instituciones, pero todavia estamos muy lejos de lo que esta
interconexion mundial nos puede aportar. Insiste en que es un error ver la digitalizacion de los
contenidos simplemente como una ventaja en portabilidad, visualizacion y accesibilidad, pues
considera que estamos ante un cambio a nivel cultural y literario que potenciard nuestras
capacidades lectivas y educativas, cambiard nuestros habitos de consumo, de relaciones

humanas y de interrelacion con todo el mundo que nos rodea.

Una de sus hipétesis centrales es que el hipertexto, definido como unidades Iéxicas conectadas
entre si a través de enlaces, difumina las fronteras entre el lector y el escritor. El hipertexto
permite participar al lector de forma mucho més activa en la narracién, escogiendo su propio
camino y siendo capaz de enriquecer el texto a través de la contextualizacion, la ampliacion de
contenidos y/o el desarrollo de teméticas que tienen o no que ver directamente con el texto en
cuestion. De esta manera, el hipertexto promueve la colaboracién y complicidad entre autores y
lectores, rehuye de la privacidad de las obras y predica uno con un mundo totalmente

interconectado.
2.5 La narrativa interactiva segun Xavier Berenguer
2.5.1 Las tres grandes cualidades del medio digital

Como comenta Xavier Berenguer en su articulo "Promeses digitals" (Berenguer, 1996), las
imagenes sintéticas en movimiento supusieron el gran avance infogréfico de la década de los
afios ochenta. La gran ventaja implicita que comportaron fue el hecho de que no sélo se podian
modelar y codificar nimeros, textos, imégenes, etc., sino que, ademas, el ordenador nos
permitia la simulacion en cuatro dimensiones (las tres dimensiones espaciales, mas el tiempo),
las mismas con las que percibimos la realidad. Asi pues, la primera gran cualidad del medio
digital fue la representacion espacial y temporal. Este gran avance supuso el fin de la ventana
rectangular (escenario teatral, libro, cliché fotografico, pantalla de cine, monitor de television,
etc.) y la maleabilidad del tiempo, a efectos de representacion (y, en particular, la posibilidad de
"dibujar el movimiento"). Sin embargo, diversos autores, como Ignasi Ribas, siguen
considerando que, a pesar de los avances en la representacion espacial, sobre todo a partir de la
propuesta de los juegos, el medio digital continla enmarcado dentro de lo que él llama "el

imperio del rectangulo”. Enlazando las ideas de Berenguer (1996) con las del articulo "El
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discurso interactivo de difusion cultural: innovacion y lectores electrénicos”, de Ignasi

Ribas (2009), con respecto a los diversos medios que se encuentran en linea, se dice:

“El discurs caracteristic d'internet sembla comdemnat a encabir els diversos mitjans en
rectangles: des de la finestra del navegador, lligada inevitablement a la interficie estandard del
sistema operatiu, als marcs interiors, verticals, horitzontals o centrals, les maneres d'ajuntar
discursos semblen reduir-se a un joc d'encaixar capses, un avorrit trencaclosques. La
confluencia bidireccional amb la televisio, el mitja-capsa per excel-léncia, sembla portar-nos de
manera inevitable a aquest imperi del rectangle, dues dimensions cartesianes delimitant i creant
fronteres artificials per a la col-laboracié i integracio entre discursos.” (Ribas, 2009:43)

La segunda gran cualidad del medio digital, segin Berenguer, es su intangibilidad. Respecto
esta cualidad, el autor destaca: “La condicio etéria de la informacié digitalitzada
(finalment, llum) es correspon amb el paradigma més modern, en el qual, alhora, tot és i
no és. Dit en termes practics, amb l'ordinador és possible veure l'invisible.” (Berenguer,
1996). Finalmente, el articulo cita la interactividad como tercera cualidad del medio digital. Es
en este punto donde el usuario modifica la lectura de la obra segun sus acciones. En cuanto a

este punto, que considera el mas importante, Berenguer destaca:

“El cinema, el video i la televisié tenen, en termes informacionals, una densitat superior que els
llenguatges verbal i escrit, perd conserven l'estructura de presentacié sequencial d'aquests
llenguatges. En canvi la interactivitat suposa la participacié de l'espectador en l'obra; en
consequencia, l'autor ha d'imaginar -i posar a punt- contextos, ambients, espais i estructures on
es desenvolupa. Mentre en el terreny educatiu s6n indiscutibles (segurament transcendentals) els
avantatges de la interactivitat, en I'ambit de la ficci6 aixd implica la narrativa no lineal, una
férmula tot just descoberta.” (Berenguer, 1996)

Como se extrae de la anterior reflexion del autor, el proceso de disefio de interactivos ha de
concebir la obra interactiva de forma arborescente y relacional. El articulo concluye con la
afirmacion de que cuando las tres grandes cualidades del digital, espacializacién, ingravidez e
interactividad, se ponen en marcha en todo su esplendor (y, sobre todo, en tiempo real),
entonces asistimos a un espectaculo conocido como "realidad virtual™, un espacio inmersivo,
aural y visual, en el cual es posible intercambiar experiencias de conocimiento, de
entretenimiento y de relacion. En este Gltimo punto, Berenguer avanza tres aspectos decisivos
que se dan cuando las tres grandes cualidades del digital se producen simultaneamente: la

multiple mezcla posibilita un triple intercambio (aprender, jugar e interactuar con los demas).
2.5.2 Los juegos y el origen de la narrativa interactiva

Los origenes de la narrativa interactiva se remontan varios siglos atras. Ya a partir del siglo XIlI1
empezamos a encontrar claros exponentes que avanzan conceptos que se desarrollardn muy

posteriormente, como son los casos de Ramén Llull o Gottfried Wilhelm, y entre los
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contemporaneos, autores como Julio Cortdzar y Jorge Luis Borges, entre otros?,
En el articulo “Una década d’interactius” (Berenguer, 2004), Berenguer opina que, como el
medio interactivo es mas audiovisual que literario, las investigaciones sobre el hipertexto desde
la perspectiva literaria parece que han llegado a un cierto estancamiento. Antes de los primeros
interactivos divulgativos o documentales, se hablaba ya de interactivos literarios y de ficcion, de
ahi el término hipertexto. Berenguer considera que el término ficcion interactiva surgio, por
primera vez, durante la promocion del juego Zork, en 1982. A pesar de la limitacion narrativa
que presenta este juego, el género de aventuras al que pertenece (como Myst) constituye uno de
los modelos de referencia, un modelo segln el cual la interaccion revela progresivamente la
historia. También toma como modelo de referencia en el mundo de los juegos SimCity, que

Berenguer describe de la siguiente manera:

“En aquest joc no hi ha una historia prévia sin6 que es va construint a mesura que s'interacciona,
de manera que cada jugador experimenta un relat diferent. Aquesta formula, originalment
aplicada a I'evolucié d'una ciutat, s'ha aplicat amb éxit a d'altres escenaris; a I'dltim, The Sims,
s'aplica a la simulacié d'una familia. Es tracta, doncs, d'una primera simulacié dramatica i de
I'experiencia interactiva més propera de la ficcié en el sentit tradicional. A més, suposa
l'aplicacio a la narrativa d'una qualitat genuinament digital: la generacid6 de continguts.”

(Berenguer, 2004)

También menciona los MUD (Multi User Dungeons), donde las experiencias evolucionan de
acuerdo con las interacciones, como en SimCity, pero, ademas, se desarrollan en el seno de una
comunidad de jugadores, de manera que no sélo se juega contra el ordenador, sino contra otros
jugadores, con lo que el entretenimiento se convierte en un espacio de socializacion. En el
mundo de los juegos, en definitiva, las referencias imprescindibles en materia de narrativa
interactiva son Myst, SimCity y los MUD. De otro aspecto a tener en cuenta como son los

conceptos relacionados con la compatibilidad entre narrativa y jugabilidad, comenta Berenguer:

“En un pla teoric, les diferéncies poden ser notables. Per exemple, les diferéncies en el
tractament del temps: en narrativa es relata, comunament, un temps passat, mentre que el joc es
desenvolupa en temps present. La narrativa utilitza salts en el temps i a més a més sol
comprimir-lo; en canvi, en un joc I'experiéncia segueix un estricte temps real. També hi ha
diferéncies en la manera de tractar I'espai que envolta I'accié: I'entorn espacial forma part
fonamental d'un joc, en canvi, en una narracio pot arribar a ser irrellevant.” (Berenguer, 2004)

En la parte final del texto, Berenguer presenta la aportacion que puede considerarse como

nuclear de este articulo: considera que a cada programa en particular le corresponde una

3 Otros precursores destacables de la narrativa interactiva son Jonathan Swift, Lawrence Stern, Stephan
Mallarmé, Jules Gabriel Verne, Lewis Carroll (Charles Lutwidge Dogson), Jack London, James Joyce
(John Griffith Chaney),William Bourroughs, Italo Calvino y Milorad Pavic.
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interaccién mas o menos fuerte. Plantea tres posibles grados y los define como interaccion

débil, media y fuerte. Lo explica y argumenta del siguiente modo:

“La difusié d'informacio, per exemple, requereix només un grau feble (seria absurd, per
exemple, posar obstacles per trobar el significat d'una paraula en una enciclopédia). Per la seva
banda, el documental i la no ficci6 es presten a una interaccié mitjana (idonia per regular el
ritme d'assimilacid), mentre que la ficcid i, en general, la creacio lliure, permeten la interaccid
en el sentit més fort.” (Berenguer, 2004)

Esta clasificacion del grado de interaccion constituye una de las aportaciones mas interesantes
en los textos del autor, y en este trabajo se tendréd en cuenta a la hora de plantear y aplicar el

modelo de analisis centrado en el documental interactivo.
2.5.3 Formas de narrar: narracion lineal y no lineal

La interactividad implica un tipo de narracién Ilamada "no lineal"”, diferente a la propuesta

siglos atrés, por primera vez, en la comedia griega. Berenguer lo describe asi:

“Mentre que el resultat final és ben diferent, el punt de partida de l'autor d'un interactiu és
similar al de l'autor d'un audiovisual: un conjunt més o menys caotic d'elements visuals, aurals i
textuals. Perdo mentre que el programa audiovisual exigeix l'estructuracio d'aquests elements en
forma lineal, el programa interactiu exigeix estructures no lineals (arbre, xarxa...) i, en general,
I'organitzacié del contingut en forma de base de dades, segons el terme procedent de la
informatica.” (Berenguer, 2004)

Como Berenguer afirma en “Escriure programes interactius” (Berenguer, 1997), el medio
interactivo es un tipo de medio que se adapta perfectamente a los formatos informativos,
educativos, documentales y lidicos. Pero, por otra parte, se pregunta cdmo la interactividad
puede afectar a la narrativa, y plantea la cuestion siguiente: ;cuales son las posibilidades

cinematograficas del nuevo medio?

En este articulo (1997), Berenguer trabaja otro concepto de gran relevancia en su discurso.
Afirma que cualquier tipo de narracion, sea interactiva 0 no, y aunque sea entregada
intermitentemente en el tiempo, es recibida por el espectador en forma lineal. Por extension,
todos los narradores se enfrentan al mismo problema: plantear y desarrollar una serie de eventos
en el tiempo y en el espacio. La Unica diferencia que se observa es que los sistemas
interactivos deben prever mas de un despliegue a la vez, y cuanto més variados, mejor. El
ejemplo del caligrama ilustra perfectamente la idea que se quiere transmitir: su estructura se
configura como una muestra muy elemental de una obra diversificada que admite varias

lecturas.
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2.5.4 Modelos de narracién no lineal

Una contribucion importante de Berenguer es la propuesta, que plantea el articulo “Histories
per ordinador”(Berenguer, 1998). Se trata de cuatro modelos que se adecuan a diferentes
posibles estructuras de narracion no lineal, las cuales son los siguientes: narrativa no lineal

ramificada, interrumpida, orientada a objetos y conservadora.

“Un primer model de narrativa no lineal —escriu Berenguer (1998)-, coneguda amb el
qualificatiu de ramificada, té una forma d’arbre en qué cada fulla representa una unitat minima
del relat d’esdeveniments (una Iéxia de la historia), i cada branca és una possible connexio entre
ells. En determinats moments de la narracio, I’interactor és convidat a decidir el curs de la
historia, el final de la qual pot ser (0 no) comu a les diverses combinacions de subhistories.”
(Berenguer, 1998)

Este seria el modelo clasico basado en escoger la propia aventura. O eliges una ruta o
seleccionas otra: una opcion excluye directamente las otras posibilidades, y no se puede volver
atras. Seria un ejemplo la coleccién de libros en los que, al final de cada capitulo, se deja
escoger entre dos o tres opciones, y se salta a diferentes paginas, a modo de un interactivo
manual, en funcion de la decision elegida. Berenguer pone como ejemplo los libros de
Bruguera, de la coleccion "Elige tu aventura”, y afirma que el modelo resulta particularmente
adecuado a Internet (de hecho, el cddigo HTML con que se programan todas las paginas de la
red no permite ningln otro tipo de hipertextualidad). Desde el punto de vista narrativo, pero, su
aportacion es limitada. Uno de los problemas que presenta este modelo es el peligro de que el
interactor "acabe ahogado en un mar de confusiones y que la historia se desvanezca".
(Berenguer, 1998)

“Una altra manera d’organitzar una narracié interactiva, més elaborada, esta inspirada en els
jocs d’aventura. A base d’interrupcions (per aixo se’n diu narrativa interrompuda) I’interactor
va trobant indicis que, una vegada avaluats i organitzats conceptualment, li permeten anar
descobrint la historia. Aquests indicis poden ser factuals o poden apareixer a partir dels
maltiples punts de vista dels protagonistes; en definitiva la historia es construeix a partir de
variades maneres de presentar-la i d’interpretar-la.” (Berenguer, 1998)

A través de las interrupciones, el espectador aprende sobre la historia y los diferentes
personajes que la conforman. Técnicamente, a través de los clics de ratén, vamos captando la
historia. La descripcion del modelo se completa con la informacién referente a la accién y los
"botones" para revelarla, que se sitlan en ambientes y estancias virtuales, a las que sélo se
puede llegar después de haber identificado y conocido determinados pasajes de la historia.
Berenguer identifica el principal problema presente en este modelo con la dificultad que
comporta tener que dar un "tempo" en la historia: no hay una referencia cronoldgica intrinseca
en que se puedan ordenar los acontecimientos, como la que encontramos, por ejemplo, cuando

leemos un libro (el orden de las paginas) o cuando miramos una pelicula (el orden de los
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fotogramas). El espectador ha de ordenar las piezas del rompecabezas de la historia en un

ejercicio mental, normalmente mas intenso que en una narracion secuencial.

“Un tercer metode, el més prometedor i a la vegada el més exigent a 1’hora d’idear la historia,
pren el nom d’una manera moderna de programar els ordinadors: la narrativa orientada a
objectes. En aquesta narrativa, inspirada en els jocs de rol i en certa manera en els jocs de tipus
SIM, es parteix d’una trama genérica que emmarca la historia, del perfil de les caracteristiques i
la “personalitat” dels protagonistes que hi intervenen, i de regles per resoldre els encontres entre
ells. Sol haver-hi en joc més d’un interactor, cadascun a carrec d’algun dels personatges. Un cop
engegada, la historia fluctua dintre d’un cert caos, amb un cert grau d’entropia, com a la vida
real, depenent de les interaccions entre els personatges simulats; no es pot parlar, doncs, d’una
historia resultant, sin6 de moltes.” (Berenguer, 1998)

Este modelo se basa en historias que fluctian. Como se deduce de la anterior descripcion del
modelo en cuestion, los personajes evolucionan dentro de un cierto grado de entropia, de un
cierto caos: son personajes creados y regulados por el entorno informatico, virtuales. Hay una
combinatoria entre la evolucion de ciertos pardmetros (donde juega un papel decisivo la
rama matematica) y el factor narrativo, ya que los hechos narrados no son
preprogramados, sino que ya son modelos estables e invariables. La historia no cambia, pero
el tiempo real con que la vivimos si, y este seria el aspecto clave. Una caracteristica de este
método es la existencia de una memoria de las acciones de los interactores, indispensable para

poder mantener un cierto control sobre el discurso narrativo.

“[Una interaccio] constitueix una interrupcio en el discurs que curtcircuita els dos universos de
la narrativa. Des de 1’ortodoxia de la narrativa tradicional, la no-linealitat no és, doncs,
aconsellable. Per aixo alguns veuen més futur no tant en el fet de donar a I’interactor la
possibilitat d’intervenir en la historia, sind en la forma amb qué es desvetlla; en definitiva, en la
possibilitat de canviar la narrativa més que la narraci6. Aquest seria, doncs, un model
conservador de la narrativa interactiva.” (Berenguer, 1998)

Uno de los problemas maés dificiles de solucionar en una historia interactiva surge de la
propia interaccion y de las interrupciones que conlleva sobre la experiencia narrativa.
Desde un punto de vista tedrico, en narrativa se hace la distincion entre el mundo imaginario
que conforma la historia (en términos especializados, el mundo de la diégesis) y el mundo real,
donde se expone la historia (el mundo externo a la diégesis). Una narracion tiene la virtud de
separar radicalmente un mundo del otro, y cualquier confusion entre ellos es peligrosa,
narrativamente hablando, porque rompe la magia del relato y confunde la trama entera.
Berenguer ofrece el ejemplo siguiente, que clarifica el concepto clave en que se basa el cuarto
modelo descrito: "Por ejemplo, imaginemos una pelicula en la que, en una escena de amor, la
chica le dice a su enamorado refiriéndose a la banda sonora -una melodia roméntica por
ejemplo-: "No siento lo que me dices. Puedes bajar el volumen de la masica?". Dado que la

musica pertenece al mundo del espectador, y no al mundo de la narracion, la pregunta provoca
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el contacto entre estos dos mundos y como consecuencia la historia pierde verosimilitud. Pues

bien, una interaccién implica precisamente una transgresién de este tipo. "(Berenguer, 1998)

En la parte final del articulo, se pone énfasis en la afirmacion de que, en cualquiera de los cuatro
modelos planteados o posible combinacion entre ellos, escribir una historia interactiva consiste
""en describir personajes, objetos, las propiedades respectivas, férmulas de como se relacionan y
escenarios de la accion”. Se equipara la creacién interactiva con el oficio de "'coredgrafo de
historias' y se remarca que un punto importante que no hay que olvidar es que se ha de
estructurar "la trama no como una secuencia unica de acontecimientos, sino como un argumento
multiforme abierto a la participacion de los interactores". Enlazando con el paradigma propuesto
en “Una década d’interactius”(2004), el autor comenta que desde el punto de vista de la
interaccion débil, esta participacion consiste en decidir y actuar para desvelar la historia,
desde el punto de vista opuesto, el de la interaccién fuerte, como en el caso de la narrativa

orientada a objetos, consiste en hacer contribuciones y variaciones en la historia.

Finalmente, a modo de conclusion, se consideran los modelos no lineales como nuevas formas
de narrar alternativas, nuevas para los emisores (autores de las obras) y para los receptores (la
audiencia). Esta audiencia tiene dos atributos que la caracterizan y que la definen: esta
entrenada en la interaccion y se ha educado delante de pantallas de ordenador, mas que de
televisor. Segun Berenguer (1998), las narraciones interactivas nos pueden llegar a emocionar
de la misma manera como lo hace una narracidn tradicional, a partir de un relevo generacional,
una evolucién de las tecnologias y una cultura interactiva, "una cultura de obras de
comunicacién con el ordenador como medium”. En la vertiente mas profetitzadora, el autor
acaba apostando hacia un nuevo estadio de las narraciones e historias interactivas: "Después de
contenidos informativos, didacticos o lidicos ofrecidos interactivamente, esta cultura dara lugar
a contenidos con una intencién sensorial o estética, entre ellos narraciones e historias. El

fendmeno Internet acelera poderosamente esta perspectiva. "(Berenguer, 1998)

En sintesis, como hemos desgranado en diferentes articulos y textos que se encuentran en linea
en la web del autor', hay varias ideas nucleares, de las que destacamos una, para aplicar a
posteriori: dividiremos los tipos de lenguaje interactivo en interaccion fuerte, media y débil, en

funcion del grado de apertura y manipulacion que ofrezcan. Sefiala Berenguer (2004):

“A un nivell baix, l'interactor es limita a escollir entre un menu d'opcions. Un nivell una mica
superior consisteix en haver de localitzar aquestes opcions o, encara més, en haver de respondre
a determinades proves o superar certs obstacles per poder avancar en I'exploracié de l'interactiu.
Als nivells alts, l'interactor es veu sotmes a demandes encara més grans: participar com a
protagonista de I'entorn interactiu, contribuir-hi i fins i tot modificar-lo. Es pot parlar, doncs,

4 Consultable en linea en: http://www.upf.edu/pdi/dcom/xavierberenguer/textos/principal.html
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d'una interaccié feble -aixi és actualment la de la majoria de webs- i d'una interaccio forta;
I'expressid maxima de la qual (participativa, contributiva i comunitaria) es coneix com realitat
virtual. Per0 no es tracta, necessariament, de maximitzar la intensitat de la interaccio. A cada
génere interactiu, i a cada programa en particular, correspon una interaccié més o menys forta.
La difusié d'informaci6, per exemple, precisa d'un grau feble (seria absurd, per exemple, posar
obstacles per trobar el significat d'una paraula en una enciclopédia). Per la seva banda, el
documental i la no ficci es presten a una interaccié mitjana (idonia per regular el ritme
d'assimilacid), mentre que la ficcio i, en general, la creacio lliure, permeten la interacci6 en el
sentit més fort.” (Berenguer, 2004)

El medio audiovisual cuenta con componentes reactivos, es decir, que reaccionan a las
acciones del espectador, pero no le permiten ni alterar el orden del discurso, ni modificar los
contenidos. EI medio interactivo cuenta con componentes interactivos. Estos componentes,
como se desprende del anterior parrafo, pueden tener un grado o tipo de interaccién débil,
media o fuerte.

Segun Berenguer (2004), el disefio de un interactivo consiste en encontrar el grado éptimo
con el que el ordenador "habla™, "piensa’ y, en particular, ""escucha". A tal fin se reuniran,
en una o Vvarias personas, habilidades audiovisuales y habilidades informaticas.
Por ultimo, destacar que Berenguer (2004) considera que en el nuevo escenario dominado por el
medio digital ya no tiene sentido hablar de espectador en el sentido pasivo, sino que se refiere a
un nuevo tipo de usuario que se definiria a partir de los atributos de interactor, participante o
colaborador (Ribas -2000- también propone el término disefiador). El término usuario, sin mas
especificacion, no conlleva el hecho de tener que mantener una implicacion y participacion tan
activa en la navegacion, pues un usuario puede adquirir perfectamente las connotaciones mas

pasivas de un espectador en el sentido tradicional del término, ubicado en un entorno en linea.
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EL DOCUMENTAL INTERACTIVO
UNA PROPUESTA DE MODELO DE ANALISIS

CAPITULO 3: EL GENERO DOCUMENTAL. APROXIMACION Y TIPOLOGIAS

3.1 El género documental: cuestiones preliminares

El estudio del género documental es un ambito complejo y muchas veces se hace dificil
delimitar un terreno neutral, no exento de criticas. Ademas de intentar delimitar un contexto
historico y unas propuestas de definicion, es muy importante seguir las diferentes posiciones
que adoptaron los documentalistas durante el primer siglo y poco de existencia del género, e
ilustrarlo a partir de un conjunto de directores y obras concretas. Erik Barnouw (1996:261)
afirma en EI documental. Historia y estilo (1996) que las posiciones o diferentes funciones que
iba adquiriendo el género nunca eran excluyentes, al contrario, un director solia asumir una
combinacion de las diversas funciones o posturas adoptadas en diferentes momentos histéricos.
También remarca que la posicién que ha ocupado el documental en la historia ha variado en
funcidn de la época y de las necesidades predominantes, la cual se ha subordinado muchas veces

al régimen imperante y a la funcién social.

A partir de los trabajos iniciales de Janssen, Muybridge y Marey, pretendemos seguir la
evolucion del género documental a través de algo mas de un siglo. Esta breve aproximacion no
quiere seguir una cronologia lineal, sino que, a partir basicamente de la descripcion de las
modalidades propuestas por Bill Nichols en La representacion de la realidad. Cuestiones y
Conceptos sobre el Documental (1991), se citan y enumeran un conjunto de periodos y autores

representativos de la historia del género.

Los directores del género han trabajado apartados de la gran maquinaria de la ficcion y fuera de
los grandes estudios, ya que su @mbito es la realidad y el mundo exterior. A los documentalistas,
les interesa cada vez més la historia y la significacion del medio a través del cual operan.
Honran y recuerdan el trabajo y las palabras de varios lideres del género, como Louis Lumiere y
su invento, Flaherty y la pasion por los demés pueblos, Esfir Shub y el montaje, Dziga Vertov y
la innovacion estilistica, Grierson y la pasion por la realidad inmediata, etc. Los directores de
documentales se emocionan por lo que encuentran en las imagenes y los sonidos procedentes de
la realidad, y siempre lo valoran mas que lo que puedan inventar a partir de un guion de ficcion.
Su manera de expresarse radica en la seleccion y ordenacion de sus hallazgos, y las decisiones

gue toman se convierten en el discurso que transmiten al mundo, siempre enmarcados dentro de
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su subjetividad individual. Cada seleccion del documentalista se traduce en la expresion de un
punto de vista determinado, consciente o inconsciente, reconocido o no reconocido. Barnouw
(1996:312-313) opina que un documental no puede ser considerado "la verdad", sino la prueba o

el testimonio de un hecho o una situacion, enmarcado dentro del complejo proceso histérico.

Michael Rabiger (1989:497) ya advertia que la creciente produccion de documentales, su
independencia respecto al periodismo informativo y su desarrollo creciente como voz
cinematografica individual podrian tener consecuencias de gran importancia en el futuro. Hoy
en dia, se pueden hacer documentales sin demasiado gasto econémico con el uso de la
tecnologia mas moderna, ya que los documentalistas no dependen ni de los estudios ni los
centros de produccion. Hace dos décadas, Rabiger (1989) apostaba por la produccién de
peliculas hechas de manera especulativa, y pronosticaba un aumento considerable de trabajos
con sello de autor, su diversificacién y a la vez su independencia de los grandes centros de
poder.

Como sucede en cualquier otro arte, el cine ha sido objeto de multiples clasificaciones, segun
diferentes criterios y puntos de vista establecidos a lo largo de los afios. Rick Altman, en su
libro Los generoso Cinematograficos (2000), comenta que el género cinematografico se puede
entender a partir de diferentes significados o puntos de vista. La lista que propone (Altman,
2000:35) es la siguiente:

- El género como esquema basico o formula que precede, programa y configura la produccion

de la industria.
- El género como estructura formal sobre la que se construyen las peliculas.

- El género como etiqueta o nombre de una categoria fundamental para las decisiones y

comunicados de distribuidores y exhibidores.

- El género como contrato o posicion a nivel de expectativa que toda pelicula de género exige a

su publico.

Lo que propone Altman supone un primer nivel de aproximacion, sin establecer una division del

género en los dos grandes bloques clasicos, la ficcion y la no ficcion.

Por otra parte, Roman Gubern (1993) define el concepto de género cinematografico como "una
categoria tematica, un modelo cultural rigido, basada en formulas estandarizadas y repetitivas,
sobre las que se tejen las variantes episddicas y formales que singularizan a cada producto
concreto y dan lugar a familias de subgéneros temaéticos dentro de cada gran

género"(Romaguera, 1999:46).
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3.2 El género cinematogréafico documental
3.2.1 Aproximacion histérica

El género documental se encuentra todavia en un largo proceso de discusion, en cuanto a su
definicion (como ocurre con las propuestas de clasificacion y categorizacion). Como afirma
Bienvenido Ledn (1999:59) en El documental de divulgacion cientifica (1999), en la historia del
cine y la television, el término documental ha servido para designar trabajos de naturaleza y
caracteristicas muy diversas, como es el caso de noticiarios cinematograficos, peliculas
educativas, relatos de viajes y programas de television de diferentes estilos y contenidos.
Una posible delimitaciéon del término documental se encuentra ligada a su etimologia, los
modelos tedricos que han sustentado y analizado esta practica, la evolucién de la industria
audiovisual y a su respectiva historiografia y critica. Como indica Alejandro Cock en Retoricas
del cine de no ficcion postvérité (2009), ya desde 1914, Edward S. Curtis hablaba de
documentary material y documentary work para referirse a las imagenes en movimiento de no
ficcion (Plantinga, 1997:27). Unos afios después, durante la década de los veinte, los franceses
utilizaron ampliamente el término documentales para clasificar las peliculas de viajes y
actualidades que entonces realizaban. El cine tomé el concepto de documento para designar
peliculas o empresas ligadas a la realidad, y es este estatuto de documento el que marcara las
discusiones tedricas entorno al documental y su conformacién como discurso de la realidad
(Cock, 2009:40).

Las llamadas "actualidades"” imperaron en las salas comerciales desde las primeras proyecciones
de los Lumiére hasta finales de la década de 1910. En ese periodo, las peliculas sobre la vida
cotidiana, hechos sobre actualidad, lugares y culturas exéticas, tenian una gran acogida entre el
publico y se asociaban al cine de entretenimiento. Todo ello conllevo la aparicién tardia de las
producciones documentales y del término para designarlas. Sin embargo, el aparente
estancamiento del lenguaje audiovisual y de la estética de las peliculas basadas en hechos reales
dio paso a un cine de ficcién, que, impulsado por la industrializacion de la cinematografia y
fundado sobre el exitoso modelo narrativo de la novela del siglo XX, avanzaba rapidamente y se

convertia en lider comercial en todo el mundo (Cock, 2009:43).

Ante esta realidad, diferentes cineastas ofrecieron alternativas narrativas o aportaron diferentes
concepciones del cine, que se empezaban a conocer como documental y cine experimental o de
vanguardia, segun las necesidades mercantiles del momento. Era un tipo de cine que se intuia
desde los inicios del cinematdégrafo, pero que no hubiera podido surgir sin el referente del
modelo ficcional imperante, al que se intentaba contraponer como alternativa. Asi se pudo dar
una evolucion muy importante del medio y surgieron grandes éxitos comerciales y de la critica,

como la pelicula documental Nanook (Flaherty 1922) o la vanguradista Un perro andaluz
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(Bufiuel 1929). Sin embargo, se generd una division artificial en tres grandes géneros -ficcion,
no ficcion y experimental-, que se han convertido en la actualidad en formas o modos de

representacion, con las fronteras cada vez mas permeables.

Se atribuye a John Grierson, figura clave de la escuela documentalista britanica, la primera
utilizacién del término para calificar una pelicula de Robert Flaherty, en 1926, y describirla
como "valor documental”. La pelicula era Moana y lo que Grierson consideraba como ""prueba
documental' era la recreacion de la vida cotidiana de un chico polinesio (Rabinowitz, 1994:18)
5 En su articulo llamado Postulados del documental, Grierson comenta sobre Flaherty y su

manera de realizar documentales™®:

1) El documental debe recoger su material en el terreno mismo y llegar a conocerlo intimamente
para ordenarlo. Flaherty se sumerge durante un afio, quiza dos. Vive con ese pueblo hasta que el

relato «surge de si mismo».

2) El documental debe seguirle en su distincién entre la descripcion y el drama. Creo que
descubriremos que hay otras formas de drama 0, con mas precision, otras formas de cine que las
que él elige, pero es importante establecer la distincién esencial entre un método que describe
los valores superficiales de un tema, y el otro método que de manera méas explosiva revela su
realidad. Se fotografia la vida natural, pero asimismo, por la yuxtaposicién del detalle, se crea

una interpretacion de ella.
El mismo Faherty comenta respecto la ética y el deber de un documentalista:

“La finalidad del documental, tal como yo lo entiendo, es representar la vida bajo la forma en
que se vive. Esto no implica en absoluto lo que algunos podrian creer; a saber, que la funcion
del director del documental sea filmar, sin ninguna seleccién [...] La labor de seleccion, la
realiza sobre material documental, persiguiendo el fin de narrar la verdad de la forma mas
adecuada” (Romaguera i Alsina, 1989:152).

> El término inglés documentary referido a una pelicula fue utilizado por primera vez por el britanico

John Grierson, iniciador de la escuela britanica. En 1826, en su critica de la pelicula Moana, de Robert
Faherty (publicada en The New York Sun, 1966:11) escribié: "Siendo una recopilacion de hechos sobre la
vida diaria de un joven polinesio y su familia, [...] tiene valor documental”. Segln se puede deducir a
partir de posteriores escritos de Grierson, el término documental es una adaptacion del vocablo francés
documentaire, utilizado ya en los afios veinte para referirse a las peliculas sobre viajes (Leon, 1999:59).

16 Texto publicado en tres articulos entre los afios 1939 y 1944. Consultables en linea en los siguientes

enlaces web: http://www.catedras.fsoc.uba.ar/decarli/textos/Grierson.htm /
http://www.everyoneweb.es/orzcinema/Pr_Update_Knooppunt_Inhoud.aspx?WeblD=orzcinema&Booml
D =B1 & KnooppuntlD = K481 & LG =
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John Grierson (1966:40) afirma que generalmente se agrupan bajo la denominacion de
documentales todas aquellas obras que utilizan materiales de la realidad, pero, a diferencia de
Paul Rotha, propone reservar la categoria para las obras que incluyan una aportacién artistica
significativa. Grierson considera documental el tratamiento creativo de la realidad y cree que
resulta conveniente establecer los limites formales de las diferentes "especies" de documentales.

3.2.2 Aproximacion tedrica

Hace méas de medio siglo (1948), la World Union of Documentary estableci6é una definicion de

documental en estos términos:

“Documental es todo método de registrar en celuloide cualquier aspecto de la realidad
interpretado bien por la filmacion de hechos o por la reconstruccion veraz y justificable, para
apelar a la razon o a la emocién, con el proposito de estimular el deseo y ampliar el
conocimiento y la comprensidn, y plantear sinceramente problemas y soluciones en el campo de
la economia, la cultura y las relaciones humanas”(Citado en Ledn, 1999:63).

De la definicion anterior, podriamos mantener todos los extremos, salvo el que se refiere al
soporte del registro (el celuloide). De todos modos, la evolucion del documental y de sus
diversas acepciones no ha dejado de progresar. Como afirma Grierson a Grierson on
documentary (1966), entre las diferentes obras que pertenecen al género hay formas e
intenciones diversas de observacion de la realidad de organizacion del material que se ha
extraido. Por tanto, resulta necesario delimitar el concepto con mayor precision. De acuerdo con
este planteamiento, Grierson establece tres principios orientadores del documental. En primer
lugar, sostiene que el cine documental es una "nueva y vital forma artistica [...] que puede
fotografiar la escena viva y la historia viva". Afirma, en segundo lugar, que los personajes y
escenas tomados de la realidad ofrecen mejores posibilidades para la interpretacion del mundo
moderno. Y finalmente, considera que los materiales extraidos del mundo permiten reflejar la
esencia de la realidad, captar gestos espontaneos y realizar movimientos. En sintesis, “El
documental no es mas que el tratamiento creativo de la realidad. De esta forma, el montaje de
secuencias debe incluir no sélo la descripcion y el ritmo, sino el comentario y el didlogo”

(Grierson, 1966:36-37). También comenta, en relacion al arte y la poesia:

"El documental realista, con sus calles, ciudades y suburbios pobres, mercados,
comercios y fabricas, ha asumido para si mismo la tarea de hacer poesia donde ningin poeta
entrd antes y donde las finalidades suficientes para los propositos del arte no son facilmente
observables. Eso requiere no s6lo de gusto, sino también de inspiracion, lo que supone, por
cierto, un esfuerzo creativo laborioso, profundo en su vision y en su simpatia" (Grierson,
1966:37)

Se muestra partidario de que el documental sea un género (til, pedagdgico e impersonal, capaz

de desarrollar un discurso de sobriedad, con connotaciones de autoridad, gravedad y honestidad
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(Bruzzi, 2000:79). Grierson también distingue el documental de otros discursos de no ficcion
para la elaboracion de secuencias ordenadas en el tiempo o el espacio, y por lo tanto, la
construccion de un discurso es la base diferenciadora en relacion a otras formas audiovisuales,

segun él, mas simples (Cock, 2009:52).

Paul Rotha (1970:65), productor y director britanico, sefiala que documental es sinénimo de
"pelicula de interés especifico sobre temas como los cientificos, culturales o socioldgicos".
Grierson se desmarca de la definicién de Rotha y afirma que las peliculas de tipo cientifico o
educativo no son propiamente documentales. Para Rotha, el documental es "el uso del medio
cinematografico para interpretar creativamente la realidad y, en términos sociales, la vida de la
gente tal como existe en realidad" (Rotha, 1970:5). Colaborador de Grierson, pero también
critico con parte de sus posiciones, Rotha popularizé el término documental en el mundo
académico del cine con su libro The Film Till Now, publicado el afio 1930, en el que hace
referencia a las diversas formas del cine, y sitGa en una categoria diferente el documentary film,

el cual define a partir de su propésito y significados, de la siguiente manera (Cock, 2009:52-53):

“El documental no define ni al sujeto ni al estilo, sino la forma de aproximarnos a él. No
rechaza ni a los actores profesionales, ni las ventajas de la puesta en escena. Justifica el uso de
todos los artificios técnicos conocidos para tener efectos en el espectador... Para el director
documental la apariencia de las cosas y de la gente es solamente superficial. Es el significado
detras de las cosas y el significado detras de la persona lo que ocupa su atencion... La
aproximacién documental al cine difiere de la del film-historia no en su falta de atencion a la
labor minuciosa y experta, sino en el propésito de esta labor. EI documental es un trabajo que
necesita pericia, como la carpinteria o la alfareria. El alfarero hace vasijas y el documentalista
documentales." (Citado en Jack, 1989:61)

Michael Renov recuerda a Theorizing documentary (1993) como las nociones de documento y
su adjetivacion documental tienen una genealogia que puede vincularse a la historicidad, a partir
de las dos raices del término, una de latina y otra proveniente del francés antiguo. La originaria
del latin, docere, significa habilidad para ensefiar, es decir, la transmisién consciente de algo
que puede ser aprendida. La raiz antigua francesa denota "evidencia o prueba”. Renov (1993:21-
22) define la forma documental como "el reordenamiento mas o menos artistico del mundo
historico, en el que se pueden producir principalmente cuatro modalidades o funciones" que él
Ilama retdrico-estéticas, constitutivas del texto documental: grabar, revelar o preservar;

persuadir o promover, analizar o interrogar, y expresar.

La aproximacion realizada por Bill Nichols a partir de su libro La representacion de la
realidad. Cuestiones y Conceptos sobre el Documental (1991) es la que ha tenido mas difusién
en el mundo académico internacional. En este trabajo teérico, Nichols plantea una definicion
abierta y poco ortodoxa, basada en una perspectiva multiple. Para él, el documental es una
institucion proteica, consistente en un corpus de textos, un conjunto de espectadores y una

comunidad de practicantes y de précticas convencionales que se encuentran sujetos a
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cambios histéricos. Entender el documental de esta manera significa todo un cambio
conceptual en la teoria cinematografica, ya que no se limita a definirlo simplemente por el
argumento, por el propdsito, por la forma, el estilo o los métodos de produccion, sino que lo
define por su naturaleza mutante como construccion social. Por eso es la red social de
produccion, realizacién, distribucion y promocion la que construye el concepto mismo.

Comenta Bill Nichols:

“Un buen documental estimula el dialogo acerca de su tema, no de si mismo. Este podria ser el
lema de méas de un documentalista, pero pasa por alto lo cruciales que son la retérica y la forma
a la hora de alcanzar este objetivo. A pesar de un lema semejante, los documentales plantean
una amplia gama de cuestiones historiograficas, legales, filosoficas, éticas, politicas y estéticas
[...]. Envez de una, se imponen tres definiciones de documental, ya que cada definicion hace
una contribucién distintiva y ayuda a identificar una serie diferente de cuestiones. Consideremos

pues el documental desde el punto de vista del realizador, el texto y el espectador.”(Nichols,
1991:42).

Nichols establece tres criterios para la definicién del documental, con los que intenta abarcar la
mayoria de aspectos implicados en la complejidad del género. Cada criterio da lugar a una

definicion, que destaca significados diferentes, pero complementarios.

La primera definicion, enfocada desde el punto de vista del realizador, se centra en términos de
control respecto a la ficcion: “Un modo comuin, aunque engafioso de definir el documental
desde el punto de vista del realizador se basa en términos de control: los realizadores de
documentales ejercen menos control sobre su tema que sus homoélogos de ficcion.” (Nichols,
1991: 42). Como Bordwell y Thompson (1995) afirman, a menudo se puede diferenciar una
pelicula documental de una de ficcion segln el grado de control que se ha ejercido durante su
produccién. Mientras que en la ficcion casi todos los detalles se encuentran controlados a la
perfeccién, el director de documentales controla s6lo unas cuantas variables de la preparacion,
el rodaje y el montaje. Pero lo que finalmente se impone como no controlable por parte del
realizador es su tema escogido, que forzosamente pertenece a la historia. Como cita Nichols, al
abordar el dominio historico, el director de documentales se sitla en la linea de otros
profesionales que no tienen control sobre lo que realizan: cientificos sociales, fisicos,

empresarios, ingenieros, revolucionarios, etc.

La segunda linea de definicion hace referencia al texto. Partiremos de la consideracion que el
género documental es un género cinematografico como cualquier otro. Las peliculas incluidas

en este género compartirian ciertas caracteristicas. Como Nichols dice:

“Cada pelicula establece normas o estructuras internas propias pero estas estructuras suelen
compartir rasgos comunes con el sistema textual o el patron de organizacion de otros
documentales. Los documentales toman forma en torno a una logica informativa. La economia
de esta l6gica requiere una representacion, razonamiento o argumento acerca del mundo
historico. La economia es bésicamente instrumental o pragmaética: funciona en términos de
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resolucion de problemas. Una estructura paradigmatica para el documental implicaria la
exposicion de una cuestion o problema, la presentacion de los antecedentes del problema,
seguida por un examen de su d&mbito o complejidad actual, incluyendo a menudo méas de una
perspectiva o punto de vista. Esto llevaria a una seccion de clausura en la que se introduce

una solucioén o una via hacia una solucion” (Nichols, 1991:48).

Nichols también comenta que la estructura del texto documental presenta paralelismos con otros
textos. Estos paralelismos se dan en varios niveles: pueden pertenecer a un movimiento,
periodo, estilo 0 modalidad. Si se considera el documental como un género, las subdivisiones

dentro del documental pueden tener otras denominaciones.

La tercera definicion que establece se centra en la relacion entre documental y receptor, es decir,
en la figura del espectador. Comenta que los espectadores desarrollan capacidades basadas en
la comprension y la interpretacion del proceso que les permite entender el documental. Estos
procedimientos son una forma de conocimiento metddico, derivado de un proceso activo de

deduccidn, basado en el conocimiento previo y en el propio texto:

“Este conocimiento abarcaria procesos como equiparar una imagen de Martin Luther King a una
figura histdrica, comprender que los trastornos espaciales pueden estar unificados por un
argumento, asumir que los actores sociales no se conducen Unicamente a las dérdenes del
realizador, y hacer hipétesis sobre la presentacion de una solucion una vez que se empieza a
describir un problema”. (Nichols, 1991:55).

En su obra Blurred Boundaries. Question of meaning in contemporary culture (1994), Nichols

resume asi la evolucion actual del documental:

“Tradicionalmente la palabra documental ha sugerido integracion y conclusion,
conocimiento y hecho, explicaciones del mundo social y sus mecanismos motivadores. Sin
embargo, mas recientemente, el documental viene sugiriendo desintegracion e incertidumbre,
recoleccion e impresion, iméagenes de mundos personales y su construccion subjetiva.”
(Nichols, 1994:1)

3.3 Propuestas de tipologias del documental

A pesar de la dificultad y las divergencias en las propuestas de clasificacion del documental, hay
que decir a favor de los diferentes esfuerzos hechos que constituyen en si mismos una
herramienta metodoldgica interesante para el estudio del documental y de su discurso. La
intencion de este apartado es presentar las clasificaciones mas aceptadas y reconocidas dentro

del sector académico documental.

Desde los afios ochenta, y especialmente en los ultimos, se observa un nuevo y fuerte
movimiento conceptual en el cine de no ficcion, que ha sustituido o reelaborado muchas
practicas y conceptos anteriores. Entran en juego diferentes corrientes tedricas, por ejemplo el

modelo semiolégico o psicoanalitico, representado por William Guynn, la teoria antropoldgica y
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de la informacion, representada por Bill Nichols, el deconstruccionismo y el posmodernismo,
presentes en las ideas de Michael Reno, el feminismo y postcolonialismo, representado por
Trinh T. Minh-ha, o el realismo critico y el cognitivismo (“post theory™) que han planteado Noél
Carroll y Carl Plantinga. En este apartado se analizan con profundidad las clasificaciones de
Erik Barnouw, Michael Renov y Bill Nichols, con el objetivo de agrupar los periodos,
movimientos, autores y obras con las diferentes propuestas que plantean estos autores. Por
cuestiones de espacio, dejaremos fuera de nuestra consideracion otros autores como Peter 1.
Crawford (Crawford 1992) o Elisenda Ardevol (Ardévol 1995 y 1996), las propuestas de los

cuales incluiremos en un cuadro sindptico final (tabla 3.1).
3.3.1 Erik Barnouw y los modos histéricos.

En el libro publicado en 1996 por Erik Barnouw, El documental. Historia y estilo, se
diferencian movimientos y conjuntos de peliculas que presentan caracteristicas estilisticas
similares y que llevan a cabo una misma funcidn social, y que se desarrollan en un momento
historico especifico. ElI nexo comin que presenta su clasificacion se basa en un oficio o

profesion determinada.

La obra de Barnouw comienza con la descripcion breve de los precedentes y los antecedentes
gue hicieron posible la invencion del cinematografo. Empieza centrando el interés en la figura
de Louis Lumire, al que califica de profeta (el invento fruto de la creacion de los hermanos
Lumiére anuncid y profetiz6 inmensas posibilidades futuras). Uno de los primeros lideres que
sac6 provecho del nuevo invento de los Lumiére fue Robert Flaherty, a través de un tipo de
documental antropoldgico y etnogréfico, designado por Barnouw con el nombre de explorador
(a partir de las expediciones financiadas de la época, que permitieron la primera pelicula del
género); luego examina la figura del reportero (el género informativo, siguiendo las pautas
marcadas por la propaganda soviética de la época), con un nombre propio, Dziga Vertov,
seguido por las vanguardias y su innovadora aportacion al género, caracterizado segin Barnouw
a través de la figura del pintor (los documentalistas mostraban un perfil muy artistico y a la vez
pictérico, y eso se manifestaba en sus creaciones) y poniendo el énfasis en autores como Walter
Ruttman, Jean Vigo y Joris Ivens. EI documental adopta después la faceta de abogado (el
documental enmarcado en un contexto social, para defender las causas del pueblo y la sociedad)
en que la figura central de Grierson y la escuela britanica adquieren un protagonismo destacado.
Y, prepardndonos para la segunda guerra mundial, plantea el capitulo toque de clarinete (en que
el autor cita claros exponentes de las peliculas de propaganda de la segunda guerra mundial),
donde los directores son Humphrey Jennings y Frank Capra. Terminada la guerra, enlazamos
con el matrimonio Thorndike, que encabezan el capitulo del fiscal acusador (que juzga y

condena los crimenes de guerra de la segunda gran guerra) y el de perfil poeta (caracterizado
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por buscar un lenguaje metaférico, cotidiano o neorrealista), capitulo en el que destacan Arne
Sucksdorf y Bert Haanstra. Ya hacia el final del libro, se glosa el documental desde el punto de
vista del cronista (basado en la crénica histdrica de finales de los afios cincuenta y principios de
los sesenta), con Jean Rouch, y se llega a la figura del promotor (cuando los trabajos son
patrocinados por instituciones y empresas privadas), con Edward Murrow, entre otros. Fred
Wiseman y Richard Leacock ilustran el capitulo sobre el documental observador (centrado en el
llamado cine directo norteamericano), seguido por Chris Marker y el documental como agente
catalizador (que desglosa y describe el Cine Vérité francés), el guerrillero (exposicion de
documentales politicos y militantes de las décadas de los sesenta y setenta) y la produccion
videografica focalizada en la figura de John Alpert. Como cierre, plantea un extenso capitulo
final, el movimiento (que abarcaria el heterogéneo documental de los afios ochenta y noventa).

Las Gltimas tendencias no se incluyen ya que fue publicado en 2001.
3.3.2 Michael Renov y los modos de deseo.

Michael Renov y Brian Winston apuestan por una aproximacion deconstructiva del documental.
Winston (1993:21) reflexiona sobre el discurso cientifico y documental, y llega a la conclusion
de que el primero se ha invocado para legitimar el segundo y ser el estandar. Para Renov
(1993:2-3), los términos de la jerarquia establecida entre ficcién y no ficcion se deben desplazar
y transformar. La "no ficcion" es valiosa como categoria, pero en el supuesto de que

necesariamente incluya elementos de ficcion, y viceversa.

Renov afirma que una vision que asuma el documental como un discurso totalmente sobrio
fallara en la comprension de las fuentes profundas de la no ficcién, porque es el estatus
diferencial historico del referente lo que distingue el documental de su contraparte ficcional, y
no sus relaciones formales. Concluye con la afirmacion de que el documental comparte el
estatus de todas las formas discursivas, en referencia a su caracter trépico o figurativo vy,
siguiendo la linea de otros autores contemporaneos, dice que todas las formas discursivas, el
documental incluido, son, si no ficcionales, al menos ficticias (Renov, 1993: 8).
Michael Renov (1993) parte de la teoria poética para llevar a cabo su clasificacion, un &mbito
muy alejado del de Barnouw, el historiografico. Renov propone una division centrada en el
proceso concreto de la composicion, funcion y efecto, basado en cuatro tendencias o funciones
retoricas y estéticas fundamentales, las cuales actian segin él como modalidades de deseo, que

han sido el alimento durante décadas del discurso sobre el documental. Son las siguientes:

1. Grabar, revelar o preservar. Es la funcién mimética comun a todo el cine, muy asociada al
género documental. En esta categoria se podrian incluir tanto el documental antropoldgico o

etnografico (representado por Robert Flaherty principalmente) hasta los diarios personales.
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2. Persuadir o promover. Funcién considerada como retorica para Renov, es decir, la
busqueda de técnicas argumentativas y estéticas de persuasion para conseguir objetivos sociales
0 personales. Podriamos citar como ejemplo la escuela britanica y el documental tipo de
Grierson, pero también se podria incluir Noche y Niebla, de Alain Resnais, debido a que para

Renov la persuasion es una técnica transversal a todas las demés funciones.

3. Analizar o cuestionar. Funcién mimética y racional que seria un reflejo mas "cerebral” del
primer modo, en el que la actitud estética buscaria la implicacién activa de la audiencia. En este
modelo, podriamos situar los documentales surgidos de las corrientes del Direct Cinema vy el
Cinéma Vérité, aunque esta funcién también se podria localizar en documentales pioneros,

como los del ruso Dziga Vertov, o contemporaneos, como los de Alain Resnais o Chris Marker.

4. Expresar. Es la funcion estética, estrechamente ligada a la forma documental, de la propia
realidad, pero a la vez ha resultado la mas poco valorada y rechazada, debido a la actitud
cientifica imperante en la sociedad. La funcién estética es la que predomina en numerosas
corrientes, como la de los vanguardistas, cuando el documental se acerca a las artes pictéricas o

a la poesia, o el del documental antropoldgico de Robert Flaherty.

Renov reconoce que estas modalidades no son peculiares del documental, ni excluyentes de lo
gue no es documental, pero para €l atestiguan la riqueza y variabilidad histérica de las formas de

la no ficcidn en las artes visuales y sus posibilidades retéricas.
3.3.3 Bill Nichols y los modos de representacion

El modelo de Nichols ha sido el mas estudiado y al mismo tiempo criticado en el ambito de la
teoria documental contemporanea. Sus categorias se basan en la combinacién de variables de
estilos de filmacion y practicas materiales. Las primeras clasificaciones las hizo a partir de
distinciones narratoldgicas entre los estilos directo e indirecto, que evolucionaron hasta que
constituyeron cuatro modos documentales basicos: el expositivo, el observacional, el interactivo
y el refexivo (Burton, 1990) o Después, en su obra posterior, cambia el modo interactivo por
participativo e introduce dos nuevas modalidades, la poética y la reflexiva. Finalmente, en su
tercer libro, revisa y amplia sus trabajos anteriores e incorpora la modalidad performativa.

Como Nichols comenta (1991:65), las situaciones y los acontecimientos, las acciones y los

17 El origen de las cuatro modalidades comenzé como una distincién entre los modos directo e indirecto
en el trabajo del mismo Nichols: Ideology and the image. Julianne Burton se encargo entonces de revisar
y pulir la distincién inicial, y de convertirla en una tipologia de cuatro partes, a "Toward a History of
Social Documentary in Latin America”, en su antologia The Social Documentary in Latin America
(1990).
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asuntos, se pueden representar de diferentes maneras. Las modalidades de representacion son
formas baésicas de organizar textos, en relacién con ciertas caracteristicas 0 convenciones
recurrentes. El autor insiste en que su andlisis y las categorias tienen una cronologia histérica,
ya que los nuevos modelos se gestan a partir de una insatisfaccion con el modelo predominante,
en una época determinada, aunque este factor no impide la coexistencia dentro de la misma

época de movimientos o documentales especificos. Nichols lo afirma de la siguiente manera:

“Las nuevas modalidades transmiten una nueva perspectiva sobre la realidad. Gradualmente, la
naturaleza convencional de este modo de representacion se torna cada vez mas aparente: la
conciencia de las normas y convenciones a las que se adhiere un texto determinado empiezan a
empafar la ventana que da a la realidad. Entonces esta proximo el momento de la llegada de una
nueva modalidad de representacion.” (Nichols, 1991:66).

En sus ultimos libros, Bill Nichols habla del caracter retérico del documental, aunque lo hace
timidamente y con algunas inconsistencias. En La Representacion de la Realidad (1991) separa
la retérica del estilo: “la retorica nos aleja del estilo, llevandonos hasta el otro extremo del eje
entre autor y espectador” (Nichols, 1991:181) y lo asocia con la argumentacion y la persuasion
mas ideoldgica o casi engafiosa“la retorica implica la elaboracion de una causa persuasiva,
no la descripcién y evaluacion de hechos perjudiciales o menos atractivos, aunque su

revelacion fuera necesaria” (Nichols, 1991:183).

En el libro Introduction to documentary (2001), Nichols continla argumentando de forma
timida pero directa que el documental es una forma retérica y cita varios clasicos, como
Ciceron, Quintiliano y Aristételes, para justificar esta afirmacion. Ademas, mantiene que la voz
del documental es la voz de la oratoria: la voz del cineasta que asume una posicion sobre
aspectos del mundo histdrico y que convence sobre sus méritos. Una posicién que enfrenta los
aspectos del mundo sujetos a debate (es decir, aquellos que no se basan en pruebas cientificas,
que dependen del entendimiento, la interpretacion, los valores y el juicio). Nichols sefiala que
este modo de representacion exige una forma de hablar fundamentalmente diferente a la l6gica y
a la narrativa: es la retdrica, aunque nuevamente vuelva a asociarla con la argumentacién, y la
separe claramente de los discursos cientificos o literarios, en los que también siempre se
encuentra presente (Nichols, 2001:49). Las modalidades de representacién en el documental

descritas por Nichols son estas seis:

1. Modalidad expositiva. Se asocia con el documental clésico basado en la ilustracion de un
argumento a través de las imagenes. Se trata de una modalidad mas bien retdrica que no estética,
dirigida directamente al espectador, a través de los usos de los titulos de texto o las locuciones
gue guian la imagen y enfatizan la idea de objetividad y de logica argumentativa. Surgio del
desencanto generado por la baja calidad del divertimento del cine de ficcion. Destacan en esta

modalidad la época de las expediciones socioetnogréaficas (la finalidad antropolégica en el cine
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documental, sobre todo a partir de la obra de Robert Flaherty) y el movimiento documental
britanico (la finalidad social en el cine documental, liderada por John Grierson y los
documentalistas de la escuela britanica). (Nichols, 1991:68-72 y Nichols, 2001:105-109)

2. Modalidad poética. Se vincula su origen con la aparicion de la vanguardias artisticas en el
cine, y por eso incluye muchos de los artefactos representativos de otras artes (fragmentacion,
impresiones subjetivas, surrealismo, etc.). Se trata de una modalidad que ha reaparecido en
diferentes épocas y que en muchos documentales contemporaneos vuelve a coger fuerza y
presencia. Tiene la voluntad de crear un tono y estado de &nimo determinado méas que
proporcionar informacion al espectador, como seria el caso de las modalidades expositiva y
observacional. Destacan en esta modalidad las vanguardias de los afios veinte y treinta (la
finalidad estética en el cine documental liderada por Walther Ruttman, Jean Vigo y Joris lvens)
y las peliculas proximas al arte y al neorrealismo (la finalidad artistica y poética del lenguaje
documental plasmada en las aportaciones de Arne Sucksdorf y Bert Haanstra). (Nichols,
1991:72-78 y Nichols, 2001:102-105).

3. Modalidad reflexiva. Modo que tiene como objetivo la toma de conciencia por parte del
espectador del propio medio de representacion y de los dispositivos que le han dado autoridad.
El documental no se considera una ventana abierta al mundo, se considera una construccion o
representacion suya, procurando que el espectador adopte una posicién critica ante cualquier
forma de representacion. Nichols la considera la tipologia mas autocritica y autoconsciente.
Surgi6 del deseo de hacer que las propias convenciones de la representacion fueran mas
evidentes y para poner a prueba la impresion de la realidad que las otras modalidades (en una
primera formulacion, en 1991 Nichols establece cuatro modalidades béasicas a partir del libro
The Social documentary in Latin America de Julianne Burton) transmitian normalmente sin
ningln tipo de problema. Se trata de la modalidad mas introspectiva: utiliza muchos de los
recursos de otros tipos de documental, pero los lleva hasta el limite, para que la atencién del
espectador se centre tanto sobre el recurso como sobre el efecto. Destacan en esta modalidad las
noticias documentadas durante los primeros afios del siglo XX en Rusia (la finalidad ideoldgica
en el cine documental, encabezada por Dziga Vertov) y unos cuantos autores mas
contemporéneos como Jill Godmilow y Radl Ruiz, entre otros. (Nichols, 1991:93-114 y
Nichols, 2001:125-130)

4. Modalidad observacional. Se trata de la modalidad representada por los movimientos
cinematograficos del Cine Vérité francés y el Direct Cinema estadounidense, los cuales, a pesar
de mostrar diferencias importantes, comparten unos desarrollos tecnolégicos comunes (equipos
portétiles, ligeros y sincrénicos) de principios de los afios sesenta. Combinados con una

sociedad més abierta y un conjunto coherente de teorias filmicas y narrativas, permitieron un
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acercamiento diferente a los sujetos, y los directores daban prioridad a una observacion
espontanea y directa de la realidad. Surgio a raiz del desacuerdo con la voluntad moralizadora
que el documental expositivo generaba. Esta modalidad permitié que el realizador registrara la
realidad sin involucrarse con lo que hacia la gente, cuando no se dirigia explicitamente a la
camara. Destaca aqui el movimiento del Cine Vérité en Francia, el Cine Directo estadounidense
o el Candid-Eye canadiense (la finalidad socioldgica en el cine documental, liderada por Jean
Rouch, Edgar Morin y Mario Ruspolli, entre otros). (Nichols, 1991:66 y Nichols, 2001:109-
115)

5. Modalidad participativa (en sus origenes interactiva). Desarrollada principalmente en el cine
etnogréafico y en las teorias sociales de investigacion participativa, muestra la relacion entre el
realizador y el sujeto filmado. El director se convierte en investigador y entra en un ambito
desconocido, participa en la vida de los demas, gana la experiencia directa y profunda y la
refleja a partir del cine. Este modo de representacion se encuentra presente en peliculas como
Celovek Kinoapparatom (Vertov, 1929) o Chronique de un été (Rouch y Morin, 1960). La
modalidad observacional limitaba el realizador al momento presente y pedia un desapego
disciplinado de los propios sucesos. ElI documental participativo hace mas evidente la
perspectiva del realizador, que se involucra en el propio discurso que realiza. Los directores
guerian entrar en contacto con los individuos de un modo mas directo, sin volver a la exposicion
clasica, y de aqui surgieron estilos de entrevistas y diferentes tacticas intervencionistas, con lo
cual se permitia que el realizador participara de una manera mas activa en los acontecimientos.
También podia convertirse en el propio narrador de la historia, o explicar los hechos sucedidos a
través de los testimonios y/o expertos. A estos comentarios, se les suele afiadir metraje de
archivo, para facilitar las reconstrucciones y evitar las afirmaciones interminables del
comentario omnisciente. Destacan las figuras de Jean Rouch, Emile de Antonio y Connie Filed,
entre otros. (Nichols, 1991:78-93 y Nichols, 2001:115-125)

6. Modalidad performativa. Ultimo modo introducido por Nichols, aparecido hace
relativamente poco tiempo, cuestiona la base del cine documental tradicional y duda de las
fronteras que tradicionalmente se han establecido con el género de la ficcion. Focaliza el interés
en la expresividad, la poesia y la retdrica, y no en la voluntad de una representacion realista. El
énfasis se desplaza hacia las cualidades evocadoras del texto, y no tanto hacia su capacidad
representacional, se acerca de nuevo a las vanguardias artisticas mas contemporaneas. Este
nuevo modo de representacion surgio gracias a los modelos anteriores y las carencias o defectos
que presentaban los clasicos, segun diversos autores. Un exponente claro seria el director
estadounidense Michael Moore, entre otros. (Nichols, 1994:92-106 y Nichols, 2001:130-138)
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En resumen, segln Nichols cada modalidad despliega los recursos de la narrativa y el realismo
de una manera diferente, y elabora a partir de ingredientes comunes diferentes tipos de texto con
cuestiones éticas, estructuras textuales y expectativas caracteristicas por parte del espectador. En
el cuadro sindptico siguiente (tabla 3.1) ofrecemos una comparacion entre los principales rasgos
de las clasificaciones de los tres autores estudiados, méas los de Crawford (1992) y Ardévol

(1995 y 1996).

Taula 3.1

BILL
NICHOLS

Modalitats de
representacio
de la realitat

EXPOSITIU

POETIC

REFLEXIU

OBSERVACIONAL

PARTICIPATIU
(Interactiu)

PERFORMATIU

ERIK
BARNOW

Modes histories
(Funcions socials
Vo oficis)

« Profeta

« Explorador

« Reporter

« Advocat

« Toe clarinet

« Fiscal acusador
« Cronista

= Promotor

« Pintor
= Poeta

= Reporter
« Contemporani

« Observador
» Agent catalizador
« Guerriller

Contemporani
(El moviment)

Contemporani
(El moviment)

EQUIVALENCIES ENTRE DIFERENTS CLASSIFICACIONS
DEL GENERE DOCUMENTAL

MICHAEL
RENOV

Modes de desig

« Gravar
« Revelar
= Reservar

« Persuadir
= Promoure

« Expressar

« Analitzar
« Questionar

= Analitzar
« Questionar

« Expressar

« Expressar

PETER 1.
CRAWFORD

Modes propers a
["antropologia visual

« Mode perspicu

= Mode evocatiu

+ Mode experiencial

= Mode experiencial
+ Mode evocatiu

« Mode experiencial

3.1 Equivalencias entre las diferentes clasificaciones del documental
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ELISENDA
ARDEVOL

Moviments historics
i combinacic d'elements
de filmacio, models de
col-laboracié i rodaige

« Cinema Explicatiu

« Reflexive Cinema
(cinema reflexiu)

« Observational
Cinema

« Cinema Vérité

# Direct cinema

« Participatory
Cinema

« Evocatiu -
Deconstruccionista



3.3.4 Acotaciones criticas

Resulta bastante evidente que las categorias estudiadas de Barnouw, Renov y Nichols son
incompletas y que presentan problemas como cualquier tipo de clasificacion que se pretenda
establecer.

Desde sus inicios, como hemos visto, el documental ha sido un género poco delimitado. En el
género documental, la realidad parece que se muestra aparentemente transparente, pura, sin
manipulacién, al contrario de la ficcion cinematografica. La convivencia de documental y
ficcién dentro del cine moderno ha traspasado las fronteras éticas y estéticas de los dos géneros,
y ha llegado al punto actual, donde se desconocen los limites entre realidad y ficcion. Como
ejemplo de este concepto (y situado en el presente) podemos citar el falso documental, una de
las ultimas manifestaciones de la hibridacién entre documental y ficcién. El caso del falso
documental es interesante: se basa en la sucesién de acontecimientos falsos, a partir de las
técnicas y los mecanismos propios del género documental, lo que genera a veces inteligentes
parodias que cuestionan la objetividad y las caracteristicas esenciales del género en si. El falso
documental es una de las manifestaciones més evidentes de las discutibles fronteras establecidas
entre géneros, y provoca incertidumbre a nivel de macrogénero, en cuanto a donde se
encuentran los limites entre la realidad y las estructuras narrativas. Se trata de un elemento mas
que hay que sumar a este periodo de cuestionamiento global, o etapa de la sospecha. Ahora
bien, las propuestas de clasificacion del documental convencional examinadas, aunque son
atiles, e incluso didacticas en ciertos casos, presentan unos problemas y unas limitaciones que

gueremaos recordar.

La agrupacion de los documentales por funciones sociales propuesta por Barnouw puede haber
servido para la estructuracion pedagogica de su libro, y de hecho conviene atribuirle el mérito
de haber recopilado, descrito y ejemplificado los principales pasajes de la historia del género.
Ademas, el libro huye del academicismo y de una estructuracion de indexacion rigida, como es
el caso del libro de Richard M. Barsam Nonfiction Film: a Critical History (1992), y presenta la
historia como si se tratara de un cuento, con un estilo narrativo que parece extraido de las
buenas novelas, de manera amena y con anécdotas que le dan un punto de originalidad. Sin
embargo, los capitulos (entendidos como fases o categorias que desglosa) presentan problemas
de cara a un andlisis profundo, ya que centrar y focalizar el género en la supeditacion de un
conjunto de funciones conlleva el hecho de tener que dejar otras cuestiones importantes al
margen. Con este sistema de clasificacion, Barnouw crea una especie de compartimentos
cerrados donde incluye diferentes directores y peliculas, y niega asi la interconexion entre

personas y movimientos y las multiples posibilidades que se derivarian (Cock, 2006:14). Desde
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este angulo, la clasificacion que establecen otros autores, como Nichols o Barsam, resulta
mucho mas clarificadora y comprensible: Nichols presenta menos modalidades y las describe
con profundidad y Barsam se centra en los periodos historicos, y diferencia las dos grandes
guerras y los periodos de entreguerras o de posguerra (asi crea particiones cronologicas en el
tiempo, una manera de delimitar bien los diferentes periodos). Sin embargo, Barsam no presenta
una categorizacion clara, sino que se limita a exponer la historia y los movimientos méas

importantes.

En cuanto a Renov, de acuerdo con Cock (2006), sus categorias no son exclusivas ni cerradas y
son extrapolables a otros &mbitos, con lo que se desmarca claramente del planteamiento teérico
propuesto por Barnouw. Pero las deficiencias que presenta el modelo de analisis de Renov son
bastante similares a las de Barnouw. Renov afirma que su categorizacion no es cronoldgica ni
evolucionista, en una critica indirecta a Nichols, y a pesar de todo, no deja de asociar
directamente parte de sus categorias con movimientos documentales histéricos y de hacer
juicios que muestran una cierta escala de valores entre la funcion considerada como la méas
elemental (grabar, revelar y preservar) y las mas complejas (analizar, cuestionar y expresar).
Esta categorizacion limita los usos de las peliculas de no ficcion, los cuales pueden ser tan

variados como los usos de las de ficcion o de la propia comunicacion humana (Cock, 2006:16).

En relacion con Nichols, pese a admitir que hay una coherente cronologia lineal y una evolucion
implicita hacia una complejidad y multiplicidad de modalidades, en realidad muchas de estas
modalidades han sido potencialmente disponibles desde los origenes del cine documental y la
historia del cine de autor. Cada modalidad ha mantenido un periodo de predominio en regiones
0 paises determinados, pero las modalidades también tienden a combinarse y alterarse dentro de
peliculas determinadas. Actualmente, los enfoques mas antiguos o mas tradicionales no
desaparecen, sino que coexisten con los nuevos gque van surgiendo. Lo que funciona en un
momento determinado y lo que cuenta como una representacion realista del mundo histérico no
es sencillamente una cuestion de progreso hacia una forma definida de expresar la verdad, sino

de luchas por el poder y la autoridad dentro del propio escenario historico (Nichols, 1991:67).
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EL DOCUMENTAL INTERACTIVO
UNA PROPUESTA DE MODELO DE ANALISIS

CAPITULO 4: INTERNET Y LAS APLICACIONES INTERACTIVAS

4.1 Contexto y evolucion de la red Internet

Antes de centrarnos de lleno en la consideracion del nuevo género del documental interactivo,
que haremos en el capitulo 5, conviene examinar la evolucion experimentada por la red Internet
y sus multiples potencialidades de cara a las aplicaciones interactivas. Intentamos delimitar en
este capitulo el contexto en que se enmarca este nuevo formato interactivo, y por eso haremos
una primera aproximacion, desde los inicios de la red hasta el momento actual, del que
destacaremos como factor clave la convergencia tecnoldgica. Examinaremos también las
diferencias entre lo que se consideran interactivos divulgativos en linea y fuera de linea, a partir
de la distincion capital de si la navegacion se produce desde la red o desde un soporte externo, y
por extension, fuera. Para cerrar esta contextualizacion, aportamos una enumeraciéon y una

descripcion breve de diferentes experiencias en linea.

El documental interactivo es un género que utiliza diferentes soportes para su exhibicion y
navegacion: por un lado, los soportes fuera de linea y, por otro, el soporte por excelencia en
linea, la red o Internet. Hay que remarcar que, sobre todo hacia finales del siglo pasado, los
soportes fuera de linea, como el CD-ROM o DVD-ROM, dejaron casi de utilizarse, ya que la
red incorporaba algunos factores clave que permitieron este abandono progresivo de los
soportes fuera de linea y una masiva emigracion hacia la red como soporte Gnico. Una parte de
estos factores claves fueron la conexion de banda ancha, la tarifa plana o los nuevos programas
que permitian animar y programar a la vez (como Flash, de Macromedia, entonces, y ahora de
Adobe). Este capitulo pretende exponer el contexto sobre el que se desarrolla el modelo de
andlisis propuesto, que no es otro que la red actual o Internet, y el modelo colaborativo actual o
la Web 2.0.

En el informe Ilamado Del Web 2.0 al Web 3.0: nous models de negoci i oportunitats
empresarials en la xarxa del futur (2009), elaborado por la Unidad de Andlisis y Prospectiva del
Observatorio de Mercados Exteriores, se menciona que Internet se ha convertido actualmente en
el medio mas importante para acceder a la informacion y al conocimiento. Se prevé que el afio
2017 haya siete mil millones de aparatos con acceso a Internet y, a medida que las economias

emergentes comprueben el impacto positivo que Internet tiene en todos los sectores
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econdmicos, se afiadiran aln mas usuarios y servicios. A continuacion se ofrece una division de

cuatro etapas o estadios por los que ha pasado o se espera que pase Internet desde su creacion:

- Internet O: es la concepcion de la red como una mera infraestructura de comunicaciones,
cuyo objetivo es interconectar grandes ordenadores. Su eje troncal se basa en la red
ARPANET, creada en 1969 por solicitud expresa del Departamento de Defensa de Estados
Unidos, y desarrollada por parte de la Agencia de Investigacion de Proyectos Avanzados
(ARPA). En esta fase, Internet es una realidad inicial, estatica y minoritaria. Como se extrae de
la idea anterior, la red es fruto de la combinacién entre la ciencia (investigacion basica) y los
programas de investigacion con fondos militares de Estados Unidos. Aunque tuvo en gran parte

una financiacion militar, hay que remarcar que nunca tuvo una aplicacion militar.

- Web 1.0: coincide con el proceso de eclosion de Internet, a partir del afio 1993. La red se
convierte en un inmenso almacén de informacion, el mas grande que haya podido utilizar nunca
el ser humano, un lugar donde se puede encontrar de todo, una vez superados los problemas de
localizacion (después de la aparicion de la primera generacion de los grandes buscadores). Esta
fase corresponde al estadio de Internet consolidado, y, desde el punto de vista de sus
contenidos, se refiere a procedimientos basados en la indexacion simple o, descrito con otras
palabras, en la reunion de paginas de acuerdo a un indice y en relacién a los contenidos.
También hay expertos que consideran que el concepto ya se desarrollé durante los afios sesenta,
con navegadores solo textuales, como el caso de Elisa. A partir del advenimiento posterior del
HTML, las webs se volvieron mas agradables a nivel visual y aparecieron los primeros
navegadores que también podian representar imagenes (IE, Netscape, etc.). Sin lugar a dudas, el
desarrollo de la World Wide Web (www) por parte de Tim Berners-Lee, en 1989, es el
elemento clave que permitié articular este proceso. La ideacion de este revolucionario sistema
de intercambio de informacion, capaz de manejar con comodidad productos multimedia, abre la
posibilidad de los caminos como la busqueda y la publicacion de informacion, el
establecimiento de conversaciones con otros usuarios, la realizaciéon de transacciones

electrdnicas y un largo etcétera.
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Taula 4.1 PRINCIPIS ASSOCIATS AL WEB 1.012.0

PRINCIPIS ASSOCIATS AL WEB 1.0 PRINCIPIS ASSOCIATS AL WEB 2.0
x HTML x AJAX
# FLASH/ JavaScript 1.0 « Wikis
= CGl = RSS
* Disseny de pagines «* XML, XHTML, DHTML
(marcs, taules, hipervincles) = Blocs
+ Cercadors = Audio , video
*« Portals « Estandards de Web 3WC
= Pagines personalitzades # Dades Intel-ligents SEQ
= Conceptes com E-commerce, « Mobilitat (Mobil, PDA)
E-procurement i E-learning % Projectes Open Source
% Forums de discussio (PHP, MySql, Perl, etc ...)
+ IRC, xats, contactes en linia = Fulls d’estil (CSS)
% Correu electronic (E-Mail, Web Mail) % Programacio en etiquetes div
# P2P (peer to peer, descarregues gratuites) x DOM, JAVA, JAVASCRIPT 2.0,
* Grups de noticies APPLETS
% Entorns Google, Microsofi, Apple, Adobe,
etc.

4.1 Comparacién entre los principios asociados a laweb 1.0 y la 2.0

- Web 2.0: sin perder la funcionalidad de gran almacén, Internet se convierte en una
macroagora, donde los internautas de todo el mundo establecen un didlogo continuo y
comparten inquietudes, conocimientos y experiencias. Esta etapa se enmarca dentro del internet
social de lectura-escritura e implica un acceso denominado Web semantica manual o Web
sintactica. Actualmente, los expertos del mundo de la red creen que el uso de las paginas debe
estar orientado a la interaccion y la conformacion de redes sociales, que pueden servir como
contenedor para explotar los efectos de la creacion de webs interactivas y dindmicas. Las nuevas
webs actlan mas como punto de encuentro o0 paginas independientes que como paginas
estaticas, en el sentido tradicional del término (que no admiten modificacion ni interaccion en
sentido fuerte por parte del usuario, son solo lectivas). Recientemente se ha adoptado el término
2.0 para referirse a este tipo de péginas, las que son capaces de generar una interaccion en el
sentido fuerte del término, en la linea de considerarlas "mas interactivas que reactivas"
(Berenguer, 2004). El concepto de web 2.0 fue propuesto en 2004 por Tim O'Relly, de la
empresa O'Reilly Media, para referirse a una segunda generacion de péaginas web basadas en

comunidades de usuarios y una gama especial de servicios, como blogs o wikis, capaces de
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fomentar la colaboracién y un intercambio &gil de informacion entre los diferentes usuarios®.
La infraestructura de la web 2.0 es compleja y evoluciona, pero incluye el software de servidor,
la sindicacién de contenidos, los protocolos de mensajes, los havegadores basados en estandares
y un conjunto de aplicaciones para clientes. Segun el principal promotor del concepto, Tim
O'Reilly, sus principios constitutivos son siete: el World Wide Web como plataforma de trabajo,
el reforzamiento de la inteligencia colectiva, la gestion de las bases de datos como competencia
bésica, el final del ciclo de las actualizaciones de las versiones de software, los modelos de
programacion ligeros junto con la busqueda de la simplicidad, el software no limitado a un solo

dispositivo y las experiencias enriquecedoras de los usuarios™.

En general, cuando citamos el término web 2.0, nos referimos a una serie de aplicaciones que se
encuentran incluidas en un tipo de paginas web que utilizan una inteligencia colectiva, con el fin
de proporcionar servicios interactivos en red, y dotar al usuario de un control sobre la
circulacion de sus datos. La primera y evolucion mas importante de la Web 2.0 es la redifusion
del contenido de una pagina web a partir de protocolos estandarizados, que permiten que los
usuarios utilicen el contenido de la web en otros contextos, ya sea en otra web, en una
aplicacion de escritorio 0 a través de una conexion del navegador. Como comenta Codina
(2009), "la web 1.0 era mas bien de lectura y las paginas eran estéaticas y en la 2.0 son de lectura

y escritura y con paginas dindmicas con contenidos abiertos”. En la web 2.0 cualquiera puede

'8 El término concreto lo propuso Dale Dougherty, de la empresa O'Reilly Media, en una lluvia de ideas
conjunta con Craig Line, de MediaLive, para desarrollar ideas para una conferencia. Dougherty sugirié
que la web se encontraba en un renacimiento, con reglas cambiantes y modelos de negocio que
evolucionaban. Para llevar a cabo esta propuesta, Dougherty fich6 a John Battelle para que le diera una
perspectiva empresarial. La conjuncion establecida entre O'Relly Media, Battelle y MediaLive dio como
fruto la primera conferencia sobre web 2.0, realizada en octubre del afio 2004. Un afio después, en octubre
de 2005, se celebré la segunda conferencia.

19 Desde su lanzamiento en 2004, O'Reilly Media ha organizado diferentes conferencias Web 2.0 en

California, EEUU. Web 2.0 Conference 2004: http://www.web2con.com/web2con/ Web 2.0 Conference
2005: http://www.web2con.com/pub/w/40/coverage.html. Mas informacion sobre las conferencias y sus
invitados en: http://conferences.oreillynet.com/web2con/. Hugo Pardo y Cristébal Cobo (2007) sugieren
una ruta determinada para profundizar aspectos relacionados con el concepto de Web 2.0. El punto de
partida es el articulo citado de O'Reilly. Su wversién original se puede encontrar en
http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/. Para mas informacion, la Wikipedia ofrece una correcta base
tedrica, con enlaces a términos y actores relacionados. Otra posibilidad es la lectura del perfil y entrevista
a Tim O'Reilly, realizado por Steven Léry en la revista Wired (octubre 05), disponible en linea en:
http://www.wired.com/wired/archive/13.10/ oreilly.html. En este articulo se menciona la arquitectura de
la participacion, cuestion central para entender la Web 2.0. Otra posibilidad es mirar las Conferencias
Web 2.0 realizadas por O'Reilly Media. Este evento se configura como el motor conceptual y de negocio
sobre el que gira el "mundo 2.0", ademds de ser el referente de las nuevas corrientes y aplicaciones.
También se pueden ver las IT Conversations, un macroproyecto de archivos de podcasting que incluyen
una seleccion de ponencias de las tres ediciones de las Web 2.0. Consultable en:
http://www.itconversations.com/series/web2.0-2005.html.
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crear contenido, por eso es evidente que la democratizacién de la informacion en la edicion
queda méas patente que en el paradigma de web anterior. En la version 2.0 hay una cierta
apropiacion social de Internet. De las caracteristicas citadas mas propias de la web, como el
acceso a los contenidos y la informacion en diferentes formatos, la recopilacion y su
almacenamiento, la interconexion de una con las otras (a través del hipertexto), y la posibilidad
de creacion, la que se ve méas potenciada precisamente es esta Gltima. Aunque esta caracteristica
no se encontraba completamente excluida en la web 1.0, si se encontraba limitada a ciertos
sectores. Los contenidos, la informacion y la creacion fluyen de una forma maés sustancial, en
los formatos 2.0, sobre todo en cantidad, porque en la version 1.0 estos contenidos y su creacion
se encuentran en buena medida condicionados a la disposicion y el deseo de los administradores
del sitio web. En suma, en la web 1.0 participAbamos como consumidores, mientras que en la
web 2.0 esta tendencia inicial se consolida y afiladimos el de productores y creadores. Como
comenta Hugo Pardo en su libro Planeta Web 2.0. Inteligencia colectiva o Medios fast food
(2007):

“En esta nueva Web la red digital deja de ser una simple vidriera de contenidos multimedia
para convertirse en una plataforma abierta, construida sobre una arquitectura basada en la
participacion de los usuarios. Alrededor del concepto Web 2.0 giran una serie de términos-
satélite que retroalimentan su evolucion. Software social, arquitectura de la participacion,
contenidos generados por el usuario, rich Internet applications, etiquetas, sindicacion de
contenidos y redes sociales, son s6lo algunos en la larga lista de conceptos que enriguecen este
fenémeno”(Cobo & Pardo, 2007:15).

Segun Cobo y Pardo (2007:15), el término web 2.0 se puede considerar como uno mas de los
conceptos en un escenario caracterizado por una obsolescencia terminoldgica ya planificada. Su
virtud, de acuerdo con los autores citados, es su capacidad para describir con precision y sintesis

un tipo de tecnologia y sus productos derivados. En cuanto a la utilizacién de otras posibles

terminologias, comentan:

“Al hacer el gjercicio practico de buscar sinonimos que engloben los principios constitutivos de
las recientes aplicaciones web, sucede que muchos quedan relegados por no ser inclusivos de
todas sus propiedades. Si se habla de “redes sociales” vemos que se trata de un conjunto mayor
a las aplicaciones web y que existen cientos de ellas que no respetan todos los principios recién
mencionados (cualquier intranet, por ejemplo). De hecho, la propia Internet es la madre de todas
las redes sociales en linea y las aplicaciones Web 2.0 son s6lo un pequefio subconjunto de ese
mundo virtual. Algo similar sucede con la idea de escritura colaborativa y content management
system: ambas caracteristicas son propiedades esenciales, pero no representan a la totalidad de
principios constitutivos.” (Cobo & Pardo, 2007:15)

Con el objetivo de dar cierta entidad tedrica al nuevo término y acabar con la confusion del
momento en que surgio, Tim O'Reilly publicé en septiembre de 2005 lo que hasta hoy ha sido la
referencia bibliografica principal del concepto. Nos referimos al articulo What Is Web 2.0.

Design Patterns and Business Models for the Next Generation of Software. En este articulo,
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O'Reilly presenta una fundamentacion teorica consistente en el desarrollo de un conjunto de

ideas que habian tomado forma unos afios atras.

La entrada en escena de Napster, en 1999, el lanzamiento de las primeras aplicaciones para la
publicacién de blogs (ese mismo afio aparece Blogge, y a principios de 2001, Movable Type, su
principal competidor), y la creacién de la Wikipedia, a principios del afio 2001, se constituyeron
como los paradigmas de esta transformacién, y a la vez generaron las bases de la escritura
colaborativa y otros principios de la web 2.0. Segun el mismo O'Reilly, la caida del indice
Nasdag, en el afio 2000, fue el detonante que marcd el inicio de la transicion de la tecnologia
Web 1.0 a la 2.0. En referencia al momento de transicion de una tecnologia a otra, Pardo

comenta:

“No obstante, al margen de debates semioticos, es evidente que la World Wide Web actual no es
igual a la Web que existia en 2000, y que aplicaciones de diferente calado y capacidad de
relacion usuario-herramienta conviven entre si para darle mayor riqueza a la Web. En ese
momento, escasas aplicaciones ofrecian espacios abiertos de acceso, escritura y produccion de
contenidos de valor afiadido en forma gratuita. La base de participacién de los anteriores
productos era muy limitada: correos del staff, formularios de contacto y poco méas. Hoy existe
un entorno virtual de convivencia entre aplicaciones estandares con escasa interactividad y otras
de escritura colaborativa. Pero la Web en su conjunto empieza a dibujar un nuevo escenario de
contenidos y meta-informacion en plena transformacion hacia los principios de la Web
2.0.”(Pardo, 2007:27)

En sintesis, el concepto de web 2.0 se refiere a una segunda generacion de paginas webs
basadas en comunidades de usuarios y una gama especial de servicios, como las redes sociales,
los blogs, los wikis o las folcsonomias, que fomentan la colaboracién y el intercambio agil de
informacién entre los usuarios, donde el estatismo de las paginas pasa a transformarse en una
matriz de interaccion del usuario con la red, lo que le permite introducir su informacion en el
sistema. En general, cuando nos referimos a web 2.0, nos referimos a un conjunto de
aplicaciones y paginas de Internet que utilizan la inteligencia colectiva para proporcionar

servicios interactivos en red que otorgan el control de los datos al propio usuario.

Tal como argumenta Wade Roush (2006), periodista especializado en las tecnologias de la
informacion y miembro del Technology Review del MIT?, un organismo considerado una

autoridad en el futuro de la tecnologia, el término 2.0 se refiere principalmente a tres aspectos:

- Nuevos mecanismos de relacion y comunicacion entre las personas, a partir de las tecnologias

de redes sociales (con servicios como MySpace, Youtube, Digg o Wikipedia).

2% Articulo disponible en linea en: http://www.technologyreview.com/web/16688/page2/
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- La utilizacion de estdndares web para la creacion de servicios distribuidos en Internet

(mashups, por ejemplo).

- La mejora en las interfaces de la pagina web hasta llegar a imitar, casi hasta la perfeccion, la

experiencia del usuario de las aplicaciones clasicas que se ejecutan en su ordenador.

Para profundizar sobre el fendmeno global llamado Web 2.0, es muy interesante el libro de Paul
Anderson What is Web 2.0? Ideas, technologies and Implications for education (2007), donde
plantea las ideas y los conceptos claves para entender qué representa la web 2.0. El autor lo
entiende como una consecuencia ldgica de la primera etapa (Web 1.0), y no tanto como un
concepto superior. Lo justifica argumentando que Tim Berners-Lee, el padre de la World Wide
Web, habia planteado la navegacion en Internet de manera que los usuarios pudieran editar los
contenidos, como pasard mas adelante con el fenédmeno Wiki, por ejemplo. Debido a los
problemas de velocidad y conexion que ello suponia, renuncio a ella, y de manera natural se

convirtié en la gran revolucion de Internet unos cuantos afios mas tarde.

Taula 4.2 LES PRINCIPALS CARACTERISTIQUES DEL WEB 2.0:

Simplifica la usabilitat del lloc web
Estalvia temps a I’usuari
Estandarditza els llenguatges per a una millor utilitzacié de la reutilitzacié del codi

Permet una millor interoperabilitat entre aplicacions i entre les aplicacions
i les maquines (programari-maquinari)

Facilita les interaccions

Facilita el reconeixement o deteccié de mancances o noves formes
d’utilitzacio d’aplicacions

Facilita la convergéncia entre els mitjans de comunicacio i els continguts
Facilita la publicacid. la investigacio i la consulta de continguts web

Estimula i aprofita la intel-ligéncia col.lectiva en benefici de la propia xarxa

4.2 Las principales caracteristicas de la web 2.0

- Web 3.0: en la linea de la inmediatez y ante la imposibilidad cognitiva de reflexionar sobre los
nuevos conceptos que desarrolla la nueva version de la Web con un grado de tranquilidad
suficiente, hay autores que se empiezan a referir a la version tercera, un nuevo estadio en la

evolucion de la red. Este nuevo estadio coincide con la consideracion de un Internet global de
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lectura-escritura multimedia, y, desde el punto de vista de acceso a los contenidos, se
corresponde a la web seméntica automatica. Se trata de una red inteligente, las capacidades
de la cual se basan en la aplicacion de sistemas expertos de inteligencia artificial (Codina,
2009).
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4.1 Los diferentes estadios de la web, los principales conceptos y sus aplicaciones

Fuente: Van Oranje, C. et al. (2008), The future of the Internet Economy: a discussion Paper on critical
issues.Disponible:http://www.futureinternet.eu/fileadmin/documents/netherlands/Netherlans_Future_Inter

net.pdf.

En la figura 1 de Van Oranje (2008), se establece una distincion entre la semantica de la
informacion y la social, y se relacionan las interdependencias. La evolucion parece tender hacia
la fase superior, ubicada en la franja temporal de la década 2020-2030 y el nuevo estadio de la
llamada Web 4.0. La Web 4.0 se empieza a plantear como una realidad futura, en que los
sistemas operativos y los programas locales dejaran de existir o coexistiran con los
programas ubicados en los servidores. Si tenemos en cuenta los parametros de la ley de
Moore?, la velocidad de acceso sera mucho més rapida, los componentes mucho mas peque-

fios y los gadgets personales digitales tendran una inteligencia casi humana?®.

'L a ley de Moore expresa que aproximadamente cada dos afios se duplica el niimero de transistores en
una computadora. Se trata de una ley empirica, formulada por Gordon E. Moore el 19 de abril de 1965, en
la revista Electronics Magazine, el cumplimiento de la cual se ha podido constatar hasta la actualidad. Los
principios que propone esta ley son los siguientes: (1) cada 18 meses se duplica la potencia y sube el 2%
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Para cerrar este contexto, exponemos dos cuadros esquematicos: el primero resume los
diferentes tipos de web, el periodo temporal que abarcan, la tecnologia asociada y las
caracteristicas de cada tipo. El segundo ofrece una distribucion dividida en cuatro cuadrantes,
referentes a la evolucion de Internet hasta el 2020 (web, web social, web semantica y web

ubicua).

QUADRE ESQUEMATIC DELS
DIFERENTS ESTADIS DEL WEB

Taula 4.3

TECNOLOGIA

TIPUS DE WEB PERIODE TEMPORAL ASSOCIADA CARACTERISTIQUES
Les pagines web son
... documents estatics
WEB 1.0 Estatica 1993-1997 HTML, GIF cu Sae

que no s’actualitzen
gairebé mai

Les pagines web son
construides dinami-
WEB 1.5 Dinamica 1997-2003 DHTML, ASP, CSS | cament a partir
d’una o diverses
bases de dades

Els usuaris es
converteixen en
Ajax, DHTML, contribuidors.

WEB 2.0 Col-laborativa 2003 - actualitat XML, Soap Publigen les infor-
macions i realitzen
canvis en les dades
Tot es realitza en
linia i des de servi-

i dors virtuals, les
(.]ener:iltlva L XML"-‘ . cerques no s6n
WEB 3.0/4.0 i en nivol actualitat i futur cerca semantica, sintactiques sin per
(cloud-tagging) metacercadors

significat i tot es
planifica a partir
d’assistents personals

4.3 Cuadro esquemdtico que resume los diferentes tipos de web, el periodo temporal que
comprenden, la tecnologia asociada y las caracteristicas de cada tipo

del coste; (2) cada 10 afios se pasa a otro orden de magnitud, (3) el mejor ordenador de hoy dia tiene un
1% de la potencia de la que tendré dentro de 20 afios.

22 Raymond Kurzweil (1999, 2005) es el autor que plantea diferentes posibles escenarios muy vinculados
a una web inteligente y a una posible conexion efectiva de los cerebros humanos con las computadoras (y
a esto lo Ilama la "inmortalidad del alma™). Consultar en linea los archivos siguientes relacionados con el
autor:http://www.neoteo.com/transcendent-man-el-documental-de-ray-15167.neo;
http://www.redesparalaciencia.com/80/ redes/redes-10-el-futuro-la-fusion-del-alma-y-la-tecnologia
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4.2 Esquema por cuadrantes de la evolucién de Internet hasta el 2020

4.2 Las tecnologias de la interactividad

La historia de las tecnologias de la interactividad ha sido ampliamente estudiada por Ignasi
Ribas (Ribas 2000), investigacion que aqui seguiremos de forma resumida. Las primeras
aplicaciones audiovisuales verdaderamente interactivas fueron realizadas en el formato de
videodisco Optico LaserVision, durante la década de los afios ochenta. Este sistema fue
desarrollado por la empresa Philips, durante la década de los setenta. Se trataba de un formato
analégico y de dificil gestion, pero propicio el acercamiento de personas de ambitos diversos a
la comunicacion interactiva. Ya en el afio 1929 existio una patente de Reginald T. Friebus para
grabar sonido e imagenes en color en un disco para sistemas Opticos, pero no fue hasta la
invencion del laser, con su extraordinaria capacidad de concentrar el rayo de luz, que fue
posible que en una cara de un disco se pudiera almacenar una cantidad razonable de programa
audiovisual (Ribas, 2000:29-30).

De todos los sistemas Opticos que compitieron durante la década de los setenta y ochenta (mas
de 25, en 1976), el LaserVision se acabd imponiendo por su resistencia y facilidad de uso. Su
formato CLV, concebido para ver peliculas de forma bastante lineal, no llegd nunca a

prosperar, en competencia con los magnetoscopios domésticos en cinta registrable y borrable. El
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formato CAV? (Constant Angular Velocity) posibilito las primeras aplicaciones audiovisuales
interactivas. Todas las funciones que permitia el formato CAV se podian controlar con el mando
a distancia -era el nivel I de interactividad-, o con un ordenador externo -en el nivel 111-. Como
destaca Ribas (2000:29-30), un programa que funcionara en este equipo podia afiadir a sus
intrinsecas capacidades interactivas fragmentos de video y sonido o imégenes fijas de calidad
videografica, eso si, en un monitor diferente al del ordenador, ya que la imagen y el sonido

almacenados en el LaserVision eran todavia analdgicos™.

Esta tecnologia fue muy utilizada en puntos de informacién, catdlogos de grandes empresas,
almacenes o en aplicaciones de formacion en habilidades que se beneficiaban de la posibilidad
de incluir imagen en movimiento realista: simuladores de vuelo, de reparaciones costosas o
peligrosas, etc., especialmente en el mercado americano. También tuvo un mercado educativo
muy importante, nuevamente en los Estados Unidos, y fue en este formato en que se hicieron las
primeras aplicaciones de difusion cultural. Especialmente importante fue el papel de la
productora norteamericana Voyager en el mercado de la difusion cultural en general, y del arte
en particular, a través de videodisco. Como analiza Ribas en su articulo “Integracié de mitjans
en el discurs interactiu: el cas de la difusi6 cultural” (2009), excelentes productos sobre artistas
como Van Gogh o Muybridge, o sobre museos como "The Art Institute of Chicago” o "The
National Gallery of Art" de Washington, entre muchos otros, supusieron un primer cambio
conceptual importante en las formas de divulgar la cultura. También vale la pena mencionar el

caso de la Société ODA de Paris, que produjo unos excelentes videodiscos sobre los museos del

2 El secreto del formato CAV estaba en la disposicion de una sola imagen a cada vuelta del disco. De
esta manera, y girando a velocidad constante de 25 vueltas por segundo -en el sistema PAL- mientras el
cabezal lector laser hacia un pequefio movimiento en direccidn radial en cada vuelta, se podia reproducir
video en movimiento. Pero también se podia hacer una pausa perfecta y de duracién ilimitada, con el
sencillo procedimiento de detener este cabezal para reproducir 25 veces por segundo la misma imagen. O
se podia dar marcha rapida o lenta, adelante o atréds, con el control de la velocidad y el sentido de
desplazamiento de este cabezal en la direccion del radio del disco. Y, lo que era mas importante, todas las
imagenes se podian numerar -del 1 al 54.000, en una cara-, con un codigo digital mezclado con la imagen,
y se podia hacer llegar el cabezal a cualquiera en un tiempo de pocas décimas de segundo. La
combinacion de este acceso aleatorio y la pausa perfecta e ilimitada convirtieron el formato CAV del
LaserVision en el paradigma de las primeras aplicaciones audiovisuales interactivas. Las 54.000 vueltas
de una cara se podian emplear para tener ese mismo numero de imagenes diferentes, para tener 36
minutos de video PAL o para cualquier combinacion de imagen fija y en movimiento dentro de estos
limites, con el afiadido de dos canales de sonido conmutables (Ribas, 2000:30).

24 El sistema era ciertamente mastodéntico, dificil de gestionar e impensable de distribuir entre el piblico

en general: un ordenador con su monitor, un lector de videodisco con su televisor y una conexién entre
ambos formada por un cable especial y un programa para gestionarla. Y si se queria tener la salida del
ordenador en la misma pantalla videogréfica, una tarjeta especial de sincronizacion, cara, dificil de
gestionar y no estandarizada. Otro inconveniente importante fue la incompatibilidad entre los sistemas de
television NTSC y PAL, que impidio la extensidn del videodisco.
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Louvre y Orsay, precedentes de la magnifica linea de productos interactivos culturales franceses

actual.

La aparicion a principios de los noventa de formatos especificos de video digital, inicialmente
con la necesidad de un hardware especial, como el DVI de Intel, y poco después integrados a
pesar de una calidad inicialmente en los limites de lo permisible en la gestién de cualquier
microprocesador potente, cambio radicalmente las cosas. Poco a poco, los propios sistemas de
generacién de hipertextos incorporaron imagenes fijas de mas calidad, sonidos, o incluso video

digital, y llegaron a convertirse en lo que hoy Illamamos lenguajes de autor.

La posibilidad de digitalizar todos los medios alrededor de una aplicacion multimedia hizo que
este término tomara un nuevo significado, guiado por el paso del concepto de acumulacién al de
integracion, y es lo que ha hecho posible todas las aplicaciones interactivas multimedia o
hipermedia que conocemos actualmente®. A finales de los afios ochenta y principios de los
noventa, el momento en que la digitalizacion multimedia comienza a ser una evidencia de futuro
inmediato, todas las ideas e iniciativas del &mbito del hipertexto y del videodisco interactivo
empiezan a confluir. Es la época de los primeros congresos y asociaciones sobre el tema y del
resurgimiento de las ideas mas importantes sobre las que se construye la teoria de la

comunicacion interactiva actual (Ribas, 2000:33).

Esta adopcion de dispositivos de almacenamiento es el reflejo de un traspaso mas generalizado
de las ideas sobre las formas interactivas, no secuenciales, de acceso a la informacidn, desde el
entorno informatico, que se habia iniciado, desde hacia afios, en el entorno de la produccion

audiovisual®®.

2> La digitalizacion aporta una serie de ventajas fundamentales respecto a la situacion en la época del

videodisco: todas provienen del tratamiento uniforme de los diversos medios propios del entorno digital,
pues toda la informacidn se despliega en archivos que el sistema gestiona de la misma forma. Esto hace
que la integracion informatica sea sencilla y homogénea y que por ejemplo los lenguajes de desarrollo de
aplicaciones no tengan que hacer distinciones fundamentales en funcién del medio a incorporar.
Naturalmente, el hardware necesario se simplifica y se convierte en un solo ordenador con capacidades de
gestion multimedia y, a nivel de aplicaciones, el contenido y su estructuracion pasan a estar en el mismo
medio, el medio digital (Ribas, 2000:32).

26 Esto lo parece confirmar el hecho de que en los primeros afios posteriores a esta integracion digital,

cuando los algoritmos de compresion de video digital no eran tan eficaces como ahora y el CD-ROM, el
dispositivo Optico por excelencia, estaba basado en la escasa densidad de almacenamiento derivada del
viejo CD de sonido, a nadie se le ocurrié hacer aplicaciones audiovisuales interactivas basadas en
dispositivos lineales de almacenamiento. Las enormes posibilidades de la no linealidad, desveladas por el
videodisco y facilitados por el medio digital, hicieron que todo el mundo prefiriera trabajar con imagen en
movimiento muy pequefia y de escasa calidad, o con necesidades especiales de descodificacion, antes que
volver al paradigma de la linealidad (Ribas, 2000:34).
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4.3 Interactivos divulgativos fuera de linea

Definiremos los interactivos de divulgacion fuera de linea como un conjunto de aplicaciones
interactivas que se encuentran en un soporte optico (CD-ROM o DVD-ROM), cuyo
objetivo es la transmisién de informacién y/o conocimiento. Estas aplicaciones pueden
presentar diferentes niveles de interaccion, pero normalmente detectamos, a partir del analisis
planteado en el capitulo 2, y siguiendo las ideas de Xavier Berenguer (2004), un tipo de
interaccién media, articulada a partir de un lenguaje interactivo, idéneo para alcanzar un buen
ritmo de asimilacién y coordinar el ritmo de los ejes control-descubrimiento y disfrute-
dificultad.

En la investigacion de Ribas (2000), detectamos un conjunto de paralelismos interesantes para
este trabajo, ya que lo que él llama ensayos interactivos fuera de linea tiene muchos puntos en
comun con los documentales interactivos en linea. En cierto modo, los documentales
interactivos se podrian considerar una evolucién natural de los ensayos interactivos que
describe Ribas, ain considerando la especificacion central que los primeros se desarrollan en
linea y los segundos en soportes fuera de linea. Como se puede deducir, las dos tipologias se
incluyen en lo que podriamos llamar interactivos de divulgacion: pretenden transmitir un tipo
determinado de saber o de conocimiento (sin que tenga que existir una idea de aprendizaje
forzoso, en ultima instancia), y se trata de bases de datos de informacién enlazada, hechas por

una persona 0 mas que Ribas llama autores.

Las dos grandes diferencias entre las aplicaciones fuera de linea y en linea son que las
aplicaciones que Ribas describe se localizan en soportes fisicos (mientras que este trabajo se
centra en un soporte virtual, como es la red) y que en términos de cesiéon de control, los
ensayos se muestran mas inflexibles que los documentales interactivos (ya que unos se
enmarcan en una web mas bien 1.0, a través de soportes cerrados a la aportacion del usuario, y
las aplicaciones de este trabajo lo hacen en una red con atributos colaborativos y generativos por

parte del interactor).

En la parte final de su trabajo, Ribas aporta una de sus hip6tesis mas interesantes, después de

estudiar y producir varios interactivos que responden a los propoésitos de su investigacion:

“La nostra hipotesi central per a recerques futures és que hi ha un ample ventall d’interactius de
difusio cultural que es caracteritzen per un tractament que integra intimament la navegacio per
I’estructura de la informacié i la navegaci6 pel contingut. Els anomenarem assaigs interactius.
Hem arribat a aquesta idea a partir de la constatacié que la caracteristica essencial de la
saturacio cognitiva és precisament 1’efecte que sobre les capacitats cognitives del lector exerceix
la competencia entre aquests dos processos de desvetllament de posicions i de continguts.
Integrar tots dos sembla 1’opcio millor i la més atractiva. Creiem que aquesta solucio ha estat
adoptada de forma espontania per molts dissenyadors i que és prou especifica com per poder
detectar-la i caracteritzar-la.” (Ribas, 2000:104)
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Las principales obras que Ribas analiza en diferentes articulos, publicaciones y su trabajo de

investigacion son:

1. Au cirque avec Seurat (1996). Hyptique; Réunion des Musées Nationaux; Gallimard
Jeunesse; France Telecom Multimedia. Paris.

2. Dotze sentits (1996).Universitat Pompeu Fabra; Proa; Diputaci6 de Barcelona.
Barcelona: Proa.

3. Joan Mird. El color dels somnis (1998). Fundacié Joan Mir6; Universitat Pompeu
Fabra; Club d’Investissement Media. Barcelona.

4. Le Louvre (1994). Montparnasse Multimedia; Réunion des Musées Nationaux; Index +.
Paris: BMG Interactive.

5. Le mystéere Magritte (1996).Virtuo. Brusel-les.

6. Makers of the 20" Century (1996). News Multimedia; Zappa Digital Arts. Leighton
Buzzard (Gran Bretanya): News Multimedia.

7. Microsoft. Art Gallery (1994).Microsoft; National Gallery; Cognitive Applications
Limited. Londres.

8. Moi, Paul Cézanne (1995). Index +; Télérama; Réunion des Musées Nationaux.Paris.

9. Musée d’Orsay. Visite virtuelle (1996). Montparnasse Multimedia; Réunion des
Musées Nationaux; Le Lab: BMG Interactive.

10. Opération Teddy Bear (1996). Index +; Flammarion; Paris.

4.4 Interactivos divulgativos en linea

Definiremos los interactivos de divulgacion en linea como un conjunto de aplicaciones
interactivas que se encuentran ubicadas en la red. Estas aplicaciones pueden presentar
diferentes niveles de interaccion, pero normalmente detectamos, como en el caso anterior, un
tipo de interaccion media, articulada a partir de un lenguaje interactivo. Estos interactivos
muestran una voluntad manifiesta de transmision de un tipo concreto de realidad o
conocimiento, producida en el contexto de la educacion informal, es decir, con una falta de
intencionalidad explicitamente educativa del autor, una consecuente falta de metodologia
educativa en el proceso y una intencién no motivada extrinsecamente en el receptor. Muchas
cualidades de los géneros interactivos de difusion cultural que Ribas ha detectado, como hemos
visto antes, son extrapolables y operan de la misma manera en los géneros interactivos de

divulgacion en linea:

“A mesura que I’ample de banda de les xarxes s’acosti a la dels dispositius locals actuals, tots
els possibles usos creatius de la interaccié a través d’elements multimédia han de poder
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traspassar-s’hi sense problemes per enriquir-se a més amb les possibilitats d’actualitzacid i
deslocalitzacio del contingut i amb les de 1’autoria 0 participacié compartida i immediata
especifiques de la interaccioé en xarxa”(Ribas, 2000:9).

En este punto, observamos como Ribas ya avanza muchos de los aspectos clave que se han
definido en el contexto de la web 2.0: actualizacion simple de contenidos, sindicacién e
integracion, participacion e interaccion en tiempo real del interactor o contribuidor (llamado
lector por Ribas), etc. Por otra parte, en su articulo “Integraciéon de medios en el discurso
interactivo: el caso de la difusion cultural” de 2009, comenta el tema de la red desde una 6ptica
gue en este trabajo consideramos muy interesante: si bien reconoce que ha aportado propiedades
que en los sistemas cerrados o fuera de linea eran inimaginables, se muestra muy critico en
relacion a la escasa expansion que han experimentado los aplicativos multimedia, como

consecuencia de su irrupcion:

“[...] hi ha moltes formes alternatives de fer convergir diversos mitjans en el discurs digital. De

fet considerem que les diverses maneres d'integrar multimodalitat i interaccid és alld que millor
caracteritza el mitja digital. Alguns CD-ROMs de finals dels anys 90 van apuntar ja algunes
d'aquestes possibilitats, més tard gairebé oblidades sota el pes enorme de l'internet i els jocs que
coneixem. La forga d'aquests dos hiper-mitjans de referéncia (hiper- en sentit discursiu pero
especialment en sentit economic i social) és probablement la causa principal de la virtual i
esperem que temporal, desaparicié d'aquelles pioneres experiéncies”(Ribas, 2009:43).

Y continla, haciendo referencia al crecimiento e implantacion de los géneros en linea:

“Una passejada rapida per la xarxa ens mostrara una majoria de webs en qué sembla que 1'inic
gue s'hagi exportat del mitja paper siguin les menys creatives combinacions de text i imatge,
meres juxtaposicions: una il-lustraci6 al costat d'un text complementant-lo, un text com a peu
d'imatge o de video, o com a titol... El cert és que I'explosid de la xarxa a partir dels darrers anys
del segle XX va representar una brusca aturada en les experiencies que, en suports "off-line" es
comengaven a provar”’(Ribas, 2009:44).

En el parrafo siguiente argumenta el hecho de este inesperado retroceso respecto a la

interactividad:

“Aquesta situacié és conseqiiencia del gran pes de les caracteristiques propies d'internet, que
afavoreixen especialment unes certes formes de fer discurs. El gran atractiu social d'internet
prové de la conjuncid de les seves dues principals propietats: en primer lloc, la seva il-limitada
capacitat per emmagatzemar i retornar instantaniament tota mena de continguts, molts
preexistents - idealment tots els preexistents - i altres construits expressament amb criteris
radicalment heterogenis; en segon lloc la seva hipercomunicabilitat, la capacitat igualitaria que
tothom intercanvii amb intrinseca facilitat els papers de receptor i de productor. En cap dels dos
casos I'exploracié de formes innovadores d'interacci6 i integracié de mitjans és especialment util
per assolir els seus objectius”(Ribas, 2009:44).

4.4.1 Ejemplo de experiencias en linea

Para valorar el amplio &mbito de las aplicaciones interactivas en la red, hemos preparado el

siguiente cuadro, donde se exponen un conjunto de experiencias interesantes, muchas
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caracteristicas de las cuales son aplicables al tema tratado. EI documental interactivo toma lo

mejor que encuentra de cada experiencia que se describe a continuacion:
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Taua 4.4 EXEMPLES DE DIFERENTS EXPERIENCIES EN LiNIA

EDUCACIO VIRTUAL

En aquest sentit, els campus i el model de les universitats
virtuals sén exemples de comunitats que transmeten
coneixement (formal o no formal) i utilitzen unes técniques
determinades per fer-ho (també es poden anomenar modes
de transmissio de coneixement o didactics).

Les assignatures comunes o optatives es podrien considerar
com un sistema modaular, ja que s'agrupen per conjunts (o
moduls determinats) en funcié del tipus d'estudi que
I'estudiant seleccioni.

Des d'aquesta dptica, els objectius dels documentals multimédia
interactius son molt semblants (transmissié de coneixements
des de lavessant de I'educacio informal i des d'una perspectiva
modular).

RECURSOS EN LINIA

Els diferents recursos en linia esdevenen el
paradigma classic de transmissi6 de la
informacié a la manera hipertextual i ordenada
per categories. La informacio s'acostuma a
estructurar per arees de saber o coneixement.

Molts dels recursos utilitzen les tecnologies i
els conceptes associatius del web 2.0, els quals
son extrapolables també al documental
multimedia interactiu (canals de video preferits,
aportar informacio a l'estil dels wikis o els blocs
educatius, documents tedrics consultables i
descarregables en linia, etc.).Normalment,
algun dels sistemes d'interaccié presents en un
documental en linia compta amb els propis
recursos interns i un apartat d'enllagos

externs recomanats o suggerits.

£l documental multimédia interactiu sfinspira | Biblioteques electroniques

en aquest cas per detectar els models de
classificacio i categoritzacid que se'n deriven
(per ordenar el discurs o la matéria educativa).
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Xarxes d’universitats

Wikis i xarxes socials

Pagines de recursos

Blocs educatius

Enciclopedies

Apunts en linia i tutorials

Mobilitat i intercanvis

* Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED)
* Universitat Oberta de Catalunya (UOC)

* Universidad a Distancia de Madrid (UDIMA)

# Universidad Internacional de Andalucia (UNIA)

# Universidad Internacional de la Rioja (UNIR)

de Resultats d’Investigacio)

{* Xarxa OTRI (Oficina de Transferéncia
# Universia

# OpenCourseWe
Cursos OpenCourseWare { OI(J_?; }gﬁ’;:;_ are

i . = YouTubeEDU
Canals de video educatius + ArteHistoria
+ Smart Planet

+ Wikipedia

* Wikilearning
+ EstudioWiki
* Wikiversidad

« E-learningSocial
« Edukativos

+ Educaweb
+ Educasites

# Aulablog
+ El Tinglado
* EduCAP-TIC

Enciclonet
* Enciclopedia Catalana

+ La Biblio
+ Red de Bibliotecas del CSIS

+ Apuntesuniversidad
* Apuntes gratis

# Apuntesyexamenes
+ El Rincon del vago

+ Movilitat Academica Internacional
+ Erasmus

+ Erasmus Mundus

# [-TunesU

* Biblioteca Virtual Miguel de Cervantes
{' Bibliotecas Publicas



* El museu Picasso de Barcelona

* Montserrat Virtual

NAVEGACIONS VIRTUALS EN LiNIA
+ Visita virtual al museu Guggenheim de Bilbao

Les visites guiades i els docu-jocs denoten una estética

totalment virtual i en certa manera poden ser considerats
modalitats de navegacié (espai i temps) ideals en els seus
ambits respectius. >

+ La visita al museu del Louvre
* Visita Virtual del museu d"Historia Natural

* Museu Nacional d’Historia Natural d’Smithsonian
Concretament, una visita virtual o un joc que impliqui )
emocionalment I'interactor poden configurar-se com * Museu d’Art Thyssen-Bomemisza
a modalitats relacionades o independents en un
documental multimedia interactiu.

# Visita virtual del Saint Patrick Center

+ JFK Reloaded
* America’s Army
WEBS I TELEVISIO. *TV3 a la carta (canal web)
CONTINGUTS A LA CARTA , . . o
e * CCRTV Interactiva (Corporaci6 Catalana de Radio i
Les plataformes web de televisié avancen
aspectes decisius en el tractament audioviusal Televisié Interactiva)

de la informacid i les noves tecnologies de la

imatge en alta definicic. * TV3 en alta definicio (canal web)

COMUNITATS EN XARXA

Les comunitats en xarxa s'erigeixen com un

models que cal tenir en compte en alguns aspectes

pel documental multimédia interactiu: les

diferents possibilitats d'interaccié que se'n

deriven han estat elements estudiats a fons * Second Life
per determinats autors de documental interactiu.

A partir del seu estudi i I'analisi del comportament

dels seus usuaris, es pot plantejar un model
semblant i aplicar-lo al génere descrit.
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MOBILE WEB 1
DISPOSITIUS MOBILS

La comunicacio a través de dispositius mobils és una
realitat ja consolidada. El documental multimeédia
interactiu ha de tenir en compte aquest nou tipus de
tecnologia i anar-s'hi adaptant gradualment. El futur * CampusMovilnet
d'aquest génere pot acabar treballant en una plataforma

multiple conformada per ordinadors, televisié i dispositius

mobils. Cada plataforma es configura amb uns tipus de

parametres i usuaris propis.

* Sintesi model web 2.0

LLIBRES ELECTRONICS
(EBOOKS)

El llibre electronic també és un format molt innovador

del qual es poden aprendre moltes coses. En aquest

ambit, és molt interessant reflexionar al voltant dels

dispositius de pantalles tactils i com el documental

multimédia interactiu s'hi pot adaptar per a aconseguir

una navegacié més immersiva. * Google Libros
El pas de les tecnologies actuals a les futures * pad d’Apple
només és un estadi més en la direccié apuntada * dlice for the Ipad
en els dltims anys: gradualment deixarem d'utilitzar ’

el ratoli i el teclat i anirem incorporant accions més

naturals per interactuar amb el sistema, com les mans,

la paraula o la visi6 (sistemes de lectura ocular o

eye tracking).Els llibres virtuals permeten manipulacio

a través de les mans i de dispaositius tactils, i el nou

dispositiu d'apple - IPAD -encara va molt més enlla

(realitat augmentada, virtual, etc.)

4.4 Ejemplos de diferentes experiencias en linea

4.5 Convergencia tecnologica y movilidad digital

Convergencia tecnolégica es una expresion que designa la convergencia entre los sectores de
telecomunicaciones, medios de comunicacién y tecnologias de la informacion. El fenémeno
de la convergencia integral entre sectores llegd a su primera manifestacion basica cuando los
tres mundos, constituidos por unas tecnologias y unas infraestructuras digitales, unos
operadores, un mercado y unos consumidores, a mediados de los noventa, empezaron a

satisfacer una misma demanda: el consumo de informacién multimedia consistente en

audio, video y datos.

Podemos definir la convergencia tecnoldgica de dos formas distintas: una hace referencia a la

capacidad de diferentes plataformas de la red para transportar servicios o sefiales similares, y la
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otra se centra en la posibilidad de recibir diferentes servicios a través de un mismo dispositivo,

como el teléfono, la television o el ordenador personal.

La reflexion sobre la convergencia de los medios de comunicacion es muy anterior a la actual
explosion de las tecnologias digitales, Internet y los tiempos de redes que vivimos. Todo esto
ocurre porgue los ultimos afios se ha producido una confluencia gradual de los diferentes
medios y lenguajes de la comunicacién. A este fendmeno, denominado "multimedialidad™ a
mediados de los noventa, se le conoce hoy como "convergencia" y asume nuevas
connotaciones. Con la digitalizacion, las fronteras entre los medios se vuelven difusas. Las
diferentes plataformas, mas que competir entre ellas, tienden a complementarse. Cualquier
medio debe tener ya presencia informativa en el World Wide Web o crear divisiones que
produzcan contenidos en diferentes lenguajes y formatos. Respecto a los contenidos, se emplea
la tecnologia digital para producir, sobre todo, el mismo producto de siempre (Pons, 2008:13).

Ramoén Salaverria, en su ensayo llamado "Convergencia de Medios" (2003), en el que
reflexiona sobre el proceso de convergencia tecnoldgica en el sector periodistico, opina que
debemos considerar cuatro dimensiones esenciales cuando tratamos sobre la convergencia
multimedia: la empresarial, la tecnoldgica, la profesional y la comunicativa (Salaverria,
2003:32). El grado de evolucion de estas cuatro dimensiones no es uniforme. Ciertas
dimensiones, en particular, la empresarial y la tecnoldgica, tienen un nivel de desarrollo
avanzado, porque, con un par de décadas en la espalda, fueron las primeras en iniciarse y,
ademas, porque ha sido en ellas donde mas se ha invertido. En cambio, la dimensién profesional
y, muy especialmente, la comunicativa, con pocos afios de desarrollo efectivo, se encuentran

todavia en un estadio embrionario (Salaverria, 2003:35).

Segun Salaverria (2003:34), los medios tradicionales -prensa, radio y television- se consumen a
través de dos Unicos sentidos corporales: la visién y el oido. El diario es un producto
exclusivamente visual, suministra informacion a través de textos e imagenes estaticas. La radio,
por su parte, es un medio meramente sonoro. La television, finalmente, integra elementos
visuales (estaticos y dindmicos) y sonoros. Internet ha supuesto un significativo avance en la
integracién de cédigos comunicativos y en la conformacion de un nuevo lenguaje multimedia,
ya que es un medio que ha sumado nuevas posibilidades a las potencialidades sensoriales que
ofrecen los tres medios tradicionales, como las referidas al tacto (servicios de transcripcion
automatica al lenguaje Braille para ciegos, sistemas de realidad virtual 3D, etc.) y el olfato
(dispositivos para la sintesis digital de aromas, etc.). Ciertamente, la posibilidad de crear
contenidos multimedia que integren imagen, sonido, sensaciones téctiles y olfativas se presenta
hoy dia como simple ciencia ficcién, pero los desarrollos tecnolégicos permiten imaginar un

futuro en que la composicién de este tipo de mensajes sera posible. Sin embargo, la realidad de
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la Internet actual es otra, debido fundamentalmente a razones técnicas (escaso ancho de banda,
limitaciones en la operatividad de los protocolos de interconexion, pobreza en las prestaciones

multimedia de muchos ordenadores actuales, etc.).

En el articulo Mitjans de masses, la gran extincié?, Carlos Scolari (2009) reflexiona sobre lo
gue destaca Salaverria en su articulo, la aparicion "de una nueva especie, la World Wide Web".
Segun Scolari (2009:15), la aparicion de este nuevo medio "hizo entrar en crisis todo el
ecosistema de los medios, e incluso llegé a amenazar de extincion algin ejemplar de medio de
comunicacion historico”. A partir del advenimiento de un nuevo medio en un ecosistema,
las reglas cambian y las viejas especies deben adaptarse e intentar sobrevivir. En la parte
final del articulo, Scolari se refiere también la aparicién y emergencia de un nuevo new media:
los dispositivos maéviles. Al entrar a formar parte de la red digital, los moviles se convierten en
un medio de comunicacion desde donde se puede ver la television, escuchar musica y leer las
Gltimas noticias, entre otros. Segun Scolari, para los estudiosos de la comunicacion este evento,
junto al de la red, es muy importante, al considerar que en solo quince afios hemos asistido al

nacimiento de dos nuevas especies mediéaticas.

Resumiendo: en todo este complejo ecosistema y el proceso de convergencia relacionado juega
un papel destacado un nuevo medio, el medio digital. Y como exponente claro de este medio,
Internet se esta convirtiendo en el medio en mayusculas. Ahora empiezan a haber experiencias
que mezclan la television e Internet, y todo esto se produce gracias a un conjunto de factores
que confluyen y convergen, como el tema de la alfabetizaciéon digital, un ancho de banda
generoso, que se traduce en la suficiente velocidad para navegar cbmodamente por la red, las
tecnologias que aporta la Web 2.0 y el hecho derivado que el usuario se convierte en emisor de

contenidos y que la autoria ya no es singular, sino compartida, plural.

En referencia a la convergencia tecnoldgica y al proceso tan necesario de la digitalizacion,

Ribas cita Emili Prado para sefialar:

“Que tots els mitjans d'una aplicacié multimeédia siguin arxius digitals gestionables de manera
uniforme pel mateix sistema informatic que els conté va donar veritable sentit a les aplicacions
hipermédia. La convergéncia tecnologica implica de manera natural la possibilitat, la
inevitabilitat, de la utilitzacié de tota mena de mitjans: "... la convergencia (tecnologica) seria
inviable sense la digitalitzacié que permet manipular, de forma Unica, tota mena de fonts
d'informacio, és a dir, no importa que originariament la informacié fos audio, video, grafica o
dades ja que, gracies a la digitalitzacio, tot son bits.” (Prado, 2003: 3).

Como se deduce del parrafo anterior, los elementos clave en la implantacion real de dicha
convergencia tecnoldgica pasan por la digitalizacién de los diferentes medios (datos, voz e
imagen), y la transformacion necesaria, con el fin de homogeneizar su transmision.

La digitalizacion y el advenimiento de las redes interactivas han supuesto, segun Salaverria
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(2003:39), el mayor factor desestabilizador de los medios de comunicacion, convirtiendose en
un reto ante el que los medios deben responder. Esto se debe a que los habitos de vida y, en
particular, de consumo de informacion por parte de los ciudadanos, estdn cambiando
rapidamente movidos por esta revolucion digital. La convergencia multimedia reclama nuevos
lenguajes y maneras de hacer informacion y es previsible que, a medida que se vayan
consolidando estas estrategias informativas coordinadas, los medios interactivos digitales ganen
mayor protagonismo por su polivalencia y versatilidad.

Por otra parte, la digitalizacion es un fenébmeno que afecta a los procesos de produccion, edicion
y distribucién de la informacion (Pons, 2008:12). Se trata de un proceso que se caracteriza por
la aparicion de:

- Soportes textuales basados en el cddigo binario (lo que permite, a diferencia de los soportes
tradicionales, infinitas manipulaciones y reproducciones del texto, sin sufrir pérdidas de

informacién).

- Dispositivos de produccion y distribucién de la informacion basados en el cédigo binario

(publicacion asistida por ordenador, edicién no lineal de video, etc.).

- Intercambios de informacion a través de redes basadas en la transmision por paquetes de datos

(base conceptual y tecnoldgica de internet).

- Nuevas formas de organizacién de la produccion (empresa-red) y nuevas logicas de creacion y

transmision de la informacion (red punto a punto, cédigo fuente abierto, etc.).

- Convergencias de lenguajes, medios y empresas.
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EL DOCUMENTAL INTERACTIVO
UNA PROPUESTA DE MODELO DE ANALISIS

CAPITULO 5: EL DOCUMENTAL INTERACTIVO

5.1 Documental lineal, formas de no ficcién interactiva y representacion de la realidad

Nos proponemos en este capitulo examinar las diferentes l6gicas o formas de organizar y
construir el discurso documental sobre la realidad entre los documentales lineales y los
documentales interactivos. Por ello, retomaremos las modalidades de representacion documental
de Bill Nichols (descritas en el tercer capitulo), para distinguir diversos tipos de documentales
lineales, y propondremos modos propios de navegacion e interaccién, para identificar los
diferentes tipos de documentales interactivos a partir del anélisis de Sandra Gaudenzi (2009).
Conviene tener en cuenta de entrada que el &mbito del analisis es complejo y bastante disperso,
ya que muchos productos se definen con terminologias diversas: documentales de nuevos
medios, documentales digitales o web, peliculas interactivas, bases de datos narrativas,
exploraciones interactivas, visitas virtuales, documentales interactivos, ensayos digitales, etc.
Acabaremos argumentando una primera propuesta de definicion del documental interactivo y

una clasificacion de sus principales caracteristicas.

El género documental es una de las herramientas mas potentes para contar historias de no
ficcion sobre la realidad. Sus maltiples aplicaciones han ayudado el documental a ser un
elemento fundamental en la industria del cine, desde la primera pelicula documental, Nanook of
the North (Robert Flaherty 1922), que demuestra la poderosa inclinacion del medio para la
inmersion de las audiencias en las vidas de otras personas y lugares. Hoy, el documental sigue
aportando al publico experiencias Unicas, representando la vida y proporcionando observaciones

y reflexiones de fondo sobre la cultura, la politica, las ideologias y las personas.

Mientras que la representacion de la realidad se puede considerar un elemento mas comun,
especialmente en los primeros documentales, con el paso del tiempo los cineastas han llegado a
entender el documental como lo describe Stella Bruzzi (2000) en su libro New documentary: a
critical introduction, es decir, como una negociacion con la realidad, una mezcla de la
realidad de la experiencia del cineasta con sus intentos de comprenderla. Bruzzi, que ha puesto
especial énfasis en el papel del realizador de documentales, destaca que son "actos
performativos, la verdad de los cuales surge s6lo en el momento de la filmacion™ (‘performative

acts whose truth comes into being only at the moment of filming’ (2000:4). Para ella, el
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documental es una negociacion entre la realidad, por un lado, y la imagen, la interpretaciéon y la
propia parcialidad, de la otra: ‘a negotiation between reality on one hand and image,
interpretation and bias on the other’ (2000:4). La evolucion del documental se ha desplazado de
representar la realidad, a ordenarla, para, finalmente, convertirse en una negociacion de la
realidad. Esta evolucion no debe ser considerada estrictamente cronoldgica, sino como
movimientos y tendencias que pueden cohabitar en un mismo documental. Pero ¢qué significa
realmente la negociacion? Bruzzi ve el cineasta como si invadiera un espacio y lo marcara,
dejando detras la ilusion del "cine objetivo”, que inspird el cine directo de los afios sesenta. Para
Bruzzi (2000), la interrupcion de la realidad a partir de la actuacion del director de cine es lo
que da el significado y el valor al documental. Ella ve el documental como una conjuncién
dialéctica de un espacio real y los cineastas que lo invaden: ‘a dialectical conjunction of a real

space and the filmmakers that invade it” (2000:125).

Por su parte, los medios interactivos, los mundos virtuales y los juegos de video han
empezado a redefinir las experiencias documentales fuera del contexto de la pelicula
tradicional. Se puede decir que estas experiencias son documentales, en el sentido que
proporcionan informacién y conocimiento sobre temas y sujetos de la vida real, pero, a
diferencia de los documentales tradicionales, estos nuevos documentales permiten que los
usuarios tengan una experiencia Unica, y les ofrece opciones y control sobre el mismo
documental (Britain, 2009:2).

Los conceptos de eleccion y control eran considerados propiedad del documentalista. Cuando
este poder es entregado al usuario, como es el caso en los medios interactivos, el papel del autor
como narrador -y, en consecuencia, el mismo punto de vista de la historia- se pone en cuestion o
se elimina. En los documentales tradicionales, la capacidad de influir en el espectador por parte
del autor se da por supuesta, y se ejerce a través de la filmacion y la estructura discursiva que se
articula a partir de la edicion y el montaje. Pero, ¢qué pasa cuando esta capacidad se otorga, al
menos en parte, al espectador del documental? ;Qué pasa cuando el espectador ya no es sélo un
espectador, sino que se convierte en un creador de su experiencia documental?
Si la historia -y, por extension, la realidad misma- es verdaderamente negociable, hay multiples
"realidades” que pueden extraerse de un solo evento o de una situacion, segin quien cuenta la
historia. En su primera propuesta de investigacion, Sandra Gaudenzi (2009) defiende la idea de
que, a partir del aprovechamiento de los medios interactivos, podemos crear experiencias
documentadas que capturen las maltiples visiones de la realidad que constituyen nuestro mundo,
y dar a todos el poder de documentarse. Esta idea de un documental de "c6digo abierto™ se sitla

en un punto intermedio en el extremo del concepto del documental interactivo.
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Los objetivos del documental interactivo pueden ser muy similares a los del documental
tradicional, pero en lugar de pedir solo la atencion mental del espectador, éste requiere su
aportacion fisica (Gaudenzi, 2009:8). Al permitir una interaccion fisica, el documental
interactivo proporciona a los usuarios una via de composicion abierta para navegar a través del
material (Choi, 2009:45). Mark Stephen Meadows a Pause and Effect. The art of interactive
narrative (2003) propone cuatro caracteristicas basicas en referencia a la interaccion con el
documental: la capacidad de observacion, la de exploracion, la de modificacion y la
reciprocidad.

Por su parte, la estrategia de Nichols es definir el concepto de documental desde tres puntos
de vista diferentes, consciente de que "cada punto de partida conduce a una definicion
diferente, pero no contradictoria” (“each starting point leads to a different yet not contradictory
definition™) (1991:12). Como se ha explicado en el capitulo 3, los tres puntos de vista que
propone son los del director, del texto y del espectador. En referencia a la importancia de las
expectativas de los usuarios y el papel clave de la tecnologia en la creacion de una pelicula, dice
Gaudenzi (2009:2) que “the user’s expectations are as important as the filmmaker agenda in
defining documentary, and that technology has an active role in shaping a film, are for me the

strengths of Bill Nichols’ contribution to the subject matter.”

Si se parte del director de cine, son la posicion y el poder del cineasta lo que centra el foco de la
definicion. Aunque esta definicion tiene la ventaja de poner de relieve el papel y la influencia
del cineasta en la creacion de su artefacto, tiene el inconveniente de ser bastante vaga, en cuanto
a lo que se entiende por "control" (control de los actores?, de los acontecimientos?, del
encuadre?, lo que podria pasar?, de la distribucion?, del patrocinio?, etc.). Otra posibilidad es
definir un documental como género cinematografico como muchos otros, es decir, como un tipo
de "texto" audiovisual (Nichols, 1991:18). Pero el problema aqui es determinar cuales son las
peliculas caracteristicas que deberian formar parte de este género. Esta definicion parte de un
paradigma estructuralista y, segin Gaudenzi (2009:17), tampoco se puede considerar
particularmente util en la busqueda de una definicion de documental interactivo digital.
Finalmente, otra opcion es definir el documental desde el punto de vista de los usuarios. Una de
las expectativas fundamentales del documental es que "sus sonidos y las imagenes transmiten
una relacion indexada con el mundo histérico™ (“that its sounds and images bear an indexical
relation to the historical world™) (Nichols, 1991:27). Es por ello que el documental se percibe a
menudo como realista: el supuesto del espectador se fundamenta en creer que las cosas han
sucedido al frente de la camara, y que habrian pasado de todos modos si la camara no hubiera
estado alli. Si esta hipdtesis es verdadera o falsa no es relevante, lo que cuenta es la expectativa

del espectador.
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La idea de incluir al espectador y/o usuario en la definicion de un artefacto discursivo como
el documental resulta especialmente relevante para Gaudenzi (2009:17), ya que pone el énfasis
en el artefacto como un objeto relacional y disminuye la importancia del control del artefacto.
Nichols también ofrece otro posible enfoque para delimitar lo que podria ser un documental.
Como hemos repetido, en lugar de concentrarse en sus participantes se concentra en sus
"modalidades" de representacion. Las modalidades de representacion son "formas bésicas de
organizar textos en relacion con ciertos rasgos recurrentes o convenciones" (“basic ways of
organizing texts in relation to certain recurrent features or conventions”) (Nichols, 1991:32).
Una modalidad transmite una perspectiva sobre la realidad, porque la I6gica que un documental
adopta dice mucho sobre el posicionamiento que el cineasta y su publico adoptan, al tratar de
intervenir en la realidad. Aqui el énfasis se pone en cdmo se hace el documental, lo que se

manifiesta en su estructura y en la manera de posicionarse de los diferentes agentes implicados.

En el nacleo de la vision de Nichols se encuentra la creencia de que la practica documental es el
lugar del cuestionamiento de la realidad y del cambio ('Documentary film practice is the site of
contestation and change' (Nichols, 1991:12), enfoque particularmente relevante para esta
investigacion. Pero, como hemos visto, Nichols no adopta una definicion Gnica, sino que elige
tres puntos de vista (el cineasta, el texto, el espectador) para argumentar como los tres
constituyen la ldgica general que crea la forma documental de representar de la realidad.
Mantendremaos este enfoque en el analisis del documental interactivo y a la hora de delimitar sus
caracteristicas. A la hora de proponer el modelo de analisis también adoptaremos un enfoque
sistémico (teniendo en cuenta el autor donde Nichols utiliza el término director, el interactor en
lugar de espectador y la tecnologia en lugar de texto), pero introduciendo e invirtiendo la
cuestion crucial: ya no preguntaremos tanto por las maneras de representar la realidad, sino de
interactuar con ella. Por eso Gaudenzi (2009:5) las llama modos de interactuar con la no

linealidad, en vez de modos de representar la realidad:

“because I want to enforce a view of the documentary as praxis of doing, rather than praxis of
communication or representation. In Chapter 1 (the literature review) | argue that the famous
modes of representation presented by documentary theorist Bill Nichols were relevant for linear
documentaries but that it is modes of interaction that become key in interactive documentaries.”
(Gaudenzi, 2009:5)

5.2 Los modos de interaccion segun SandraGaudenzi

Sandra Gaudenzi’, en su investigacion llamada en primera instancia Digital interactive

documentary: from representing reality to co-creating reality y en segunda -y definitiva-

%7 Sandra Gaudenzi es profesora del Master en Medios Interactivos que se imparte en el London College
of Media, centro adscrito a la University of the Arts London. Esta preparando su doctorado, centrado en el
estudio del documental interactivo en el Departamento de Estudios Culturales de Goldsmiths University
of London. Ha trabajado en tareas de produccion televisiva y en television digital interactiva en Gran
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Interactive Documentary: towards an Aesthetic of the multiple (2009)28, propone un
planteamiento original para elaborar la historia de los documentales interactivos a partir
de un conjunto limitado de ejemplos seleccionados que muestran como la evolucion de los
llamados nuevos medios ha creado nuevas oportunidades y logicas de representacion de la
realidad. Gaudenzi expone uno de los conceptos nucleares de su investigacion, los modos de
interaccion, en paralelo con la evolucion de los modos de representacion documental de

Nichols. Lo argumenta en el parrafo siguiente:

“In the same way Nichols has proposed modes of representation to generalize the different
logics that filmmakers have adopted in linear documentary making, | will propose modes of
interaction to illustrate the ways interactive authors have positioned their users, and used
technology, to portray the reality they were interested in via the interactive documentary. To
trace a short history of digital interactive documentaries (it barely started thirty years ago) it
would be tempting to adopt a strictly chronological approach, and to assimilate different styles
to an evolution of pre-existing genres (educational, simulation, games etc...) or even by topics
of interest (travel, history, diary, nature etc...). But those approaches do not investigate the set
of relations that are the focus of this research.” (Gaudenzi, 2009:23)

Como se desprende del parrafo citado, Gaudenzi propone diferentes modos de interaccion para
delimitar las que considera que son las formas interactivas a través de las cuales los autores se
comunican con su publico a través del documental interactivo. A la hora de trazar una historia
de los documentales digitales interactivos (asi es como ella los Ilama, y propone la nueva
nomenclatura de documentales interactivos autopoiéticos), dice que se podria adoptar un
enfoque estrictamente cronolégico, el cual permitiria asimilar estilos diferentes para una
evolucion de los géneros preexistentes (educativos, de simulacién, juegos, etc.) o por temas de
interés (viajes, historia, agenda, naturaleza, etc.). Sin embargo, segun ella, estos enfoques no son

los correctos para llevar a cabo con éxito el enfoque de la investigacion.

Para analizar las diferentes l6gicas de negociacion con la realidad, establece un paralelo entre la
manera en que la interactividad se ha entendido y utilizado en los documentales interactivos
existentes, y las relaciones que se han impuesto entre el autor, el usuario y los medios de
comunicacion. Los modos de interactividad que siguen son el primer intento de la autora para
analizar y ordenar las principales tendencias en este dmbito. Estos modos seran utilizados

principalmente para formular preguntas sobre las relaciones entre el documental interactivo

Bretafa, pero, como ella misma comenta, al darse cuenta que la interactividad en la television era
minima, decidié empezar a investigar la relacion de los medios interactivos y el documental.

28 Hay que mencionar que este trabajo de investigacion esta en fase de elaboracién (con lo que puede

experimentar bastantes cambios), y que Gaudenzi esta terminando de redactar el capitulo cuarto, con lo
que espera cerrar y defender la presente investigacion, y asi obtener el DEA-Diploma de Estudios
Avanzados-en diciembre de 2010.
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digital y el autor, el usuario, el proceso de produccion y los medios de comunicacion. Lo que
mas interesa a Gaudenzi es estudiar como se ha establecido la interaccion entre el usuario y la

interfaz (también los programas), y qué nocién de comunicacion la ha inspirado.

Desde una perspectiva centrada en la terminologia de Interaccion Persona-Ordenador, la autora
intenta rastrear como la llegada de los ordenadores personales ha inspirado varias maneras de
interaccién entre el contenido y el usuario. Su hipétesis (2009:23-24) es que estos modos se
corresponden con visiones diferentes, y a veces con preferencias, o que una comunicacién mas
0 menos abierta con la maquina puede generar y del lugar donde la subjetividad se puede

colocar, o ser creada, en un intercambio digital.

En general, Gaudenzi (2009) cree que el cineasta lineal es un narrador y necesita el control, pero
el realizador de documentales interactivos se parece mas a una figura endiosada que quiere crear
el mundo del documental, pero no influir. Ella utiliza la teoria a la cibernética para ilustrar la
metafora del documental como un ser vivo, donde el documentalista es el que da la vida, pero el
mismo documental en si es sostenido a través de las contribuciones de la gente externa. Se
refiere a este concepto como un documental autopoiético, lo que significa que siempre se
encuentra en constante adaptacion, para ajustarse a los cambios en el sistema gracias al cual
existe, y que le permite a la vez sobrevivir a los cambios en la tecnologia y en las percepciones
culturales. Para Gaudenzi, esta es la version ideal de un documental interactivo, lo que existe
gracias a la interaccion con el usuario, y puede proporcionar una mejor representacion de la

"verdad" al permitir representar las infinitas visiones de la realidad que hay en el documental.

Sin embargo, aunque el documental autopoiético aun no existe, la autora Ilama a estos cuatro
modos de interaccion como los propios de la conversacion, el hipertexto, la participacion y la
manera experiencial. Para cada uno, como queda recogido en la tabla 5.1, propone una metafora
y define sus funciones de usuario, su papel de autor y su Idgica de la interactividad. Los modos
no son jerarquicos, ni cronoldgicos, y mucho menos exhaustivos en la representacion de un
ambito en constante evolucidn. Representan una manera de ver las tendencias en un género que

aun no esta claramente establecido (Gaudenzi, 2009:40).
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Taula 5.1

MODES OF INTERACTION IN
DIGITAL INTERACTIVE DOCUMENTARY
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system

environment

5.1 Modos de interaccidn a partir de los cuales se articula una cronologia del documental digital

interactivo segun el andlisis de Sandra Gaudenzi (2009)
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5.3 Aproximacion a una definicion

Si la definicidon de documental es borrosa y se encuentra en un momento de construccién, como
hemos visto en el capitulo 3, la definicion de documental interactivo aln se encuentra en un
estadio anterior. Proponemos aqui una aproximacion al concepto y a una posible definicion de
los documentales interactivos, a partir de las propuestas del estudio mencionado de Sandra

Gaudenzi, que comenta, en este sentido:

“If documentary is a fuzzy concept, digital interactive documentary is a concept yet to be
defined. This comes with no surprise, since it is an emergent field, but the lack of writing on
digital interactive documentary has also to do with the fact that new media artists do not
consider themselves documentary makers, and therefore they call their work anything but
interactive documentaries. In 2002 artist and academic Mitchell Whitelaw was noticing the rise
of the terminology “interactive documentary” (Gaudenzi, 2009:20).

El problema a la hora de definir qué es un documental interactivo no surge sélo de su falta de
aceptacion o de no delimitar una corriente principal. Esto, segiin Gaudenzi, se ilustra claramente
en el hecho de que hay muchos criticos cinematograficos y documentales que dudan de que un
documental interactivo se pueda considerar como tal, debido a la falta de una voz narrativa
fuerte. Los que han intentado definir el término han tratado el documental digital interactivo
como una evolucion del documental lineal, enmarcada dentro del predominio de la
convergencia digital. Han asumido que el documental interactivo es basicamente video y que su
interactividad asociada es s6lo una manera de navegar a través de su contenido visual. Una
muestra de los que han intentado describir el género son Xavier Berenguer, Carolyn Handler

Miller y Katherine Goodnow.

Xavier Berenguer (2004) considera el documental interactivo como un tipo de narrativa
interactiva que ha emergido aparte de los hipertextos y juegos de los afios ochenta. Como se
apunta en la aproximacién realizada en torno a varios conceptos clave de la teoria de la
interactividad en el segundo capitulo, cuando la narrativa se convierte interactiva a través del
uso de los medios digitales, se puede propagar en tres direcciones principales: narrativa
interactiva, documental interactivo y juegos. Carolyn Handler Miller, autora del libro Digital
Storytelling (2004), también considera el documental interactivo como un tipo de pelicula
interactiva de no ficcion. La autora dice que los espectadores ‘can be given the opportunity of
choosing what material to see and in what order. They might also get to choose among several
audio tracks’ (Handler Miller, 2004:345). Desde el punto de vista de Katherine Goodnow, los
documentales interactivos provienen de los experimentos iniciales de las peliculas interactivas,
donde la actividad fisica, mas que la cognitiva, es utilizada para navegar en directo a traves del
material existente (video o pelicula). Gaudenzi valora la distincion béasica entre las funciones
fisicas y cognitivas que realiza Goodnow: "Goodnow makes a Distinction between cognitive

function (the act of understanding and Interpreting) and physical activity (where the ‘audience
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must do something in order to fulfill the desire to know how the story will end, oro tono explore
alternative storylines ') "(Goodnow, 2004:2), pero discrepa cuando intenta plantear el fendmeno
del documental interactivo desde la perspectiva de una evolucién a partir de otros géneros o
tendencias, y en cambio se acerca a las posiciones de Mitchell Whitelaw (2002:3):

“By tying linear and interactive documentaries together the tendency would be to expect them to
be somehow similar, or at least in a clear evolutive relation. | personally disagree with this
vision and join artist and new media theorist Mitchell Whitelaw when he says that ‘new media
doco [documentaries] need not to replay the conventions of traditional, linear documentary
storytelling; it offers its own ways of playing with reality’ (Gaudenzi, 2009:21)

Whitelaw nos acaba dando una pista que sera nuclear en nuestra aproximacion, que también
adopta Gaudenzi (2009:21): el documental interactivo ofrece sus propias maneras o
recursos para jugar con la realidad, y por extension, para representarla. Esta investigadora
subraya el hecho de que su aproximacion historica es demasiado concisa y poco profunda, y que
mucha de la informacion se encuentra supeditada a una constante reflexion y reformulacion.
Concretamente se refiere a un conjunto de supuestos fundamentales que quedan sin resolver.
Segun ella, el hecho de considerar el documental interactivo como una subcategoria de la
narrativa interactiva sitda la carga en la definicion sobre lo que es la narrativa interactiva. Esto
plantea la discusion sobre qué significa interactuar con una narrativa, interfaz o con los

ordenadores.

“Although there is a vast literature on this topic, the authors that use the term interactive media
are normally not specific about what they mean by this term. Handler Miller describes digital
technology as ‘microprocessors, wireless signals, the Web, DVDs, and so on. Interactivity is
one of its hallmarks. Older media cannot support back-and-forth communications between the
audience and the material -interactivity- and this is a radical difference between the older media
and the new (Miller, 2004:XI11). Berenguer just states that the interactive aspects of the first
computer ‘only acquired relevance in the cultural sphere with the appearance, in the eighties, of
graphic interfaces and the consequent possibilities’ (2007:1). It is assumed that any choice made
by the user, or any feed-back provided by the computer counts as interactive. The nature, the
levels and the consequences of this interaction are normally ignored” (Gaudenzi, 2009:21-22).

De acuerdo con esta autora, creemos que una aproximacion Gtil seria empezar asumiendo que
tanto el documental lineal como el interactivo pretenden documentar la realidad, pero el tipo de
material en referencia a los medios y a las preferencias de sus autores y participantes acaban
creando un producto final muy diferente. Gaudenzi (2009:22) sigue la aproximacion expresando

una premisa basica en su trabajo y analisis para diferenciar el documental lineal del interactivo:

“If linear documentary demands a cognitive participation from its viewers (often seen as
interpretation) the interactive documentary adds the demand of some physical participation
(decisions that translate in a physical act such as clicking, moving, speaking, tapping etc...). If
linear documentary is video, of film, based, interactive documentary can use any existing media.
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And if linear documentary depends of the decisions of its filmmaker (both while filming and
editing), interactive documentary does not necessarily have a clear demarcation between those
two roles [...]”(Gaudenzi, 2009:22).

En resumen, parece evidente que una posible definicién de documental interactivo debera
asumir el caracter abierto y complejo de este género concreto (siempre sometido a cambios y
variaciones), su ambivalencia entre los ambitos cinematografico e interactivo, y finalmente su
identificacion como discurso que pretende transmitir un tipo determinado de conocimiento

vinculado a la realidad.

Recapitulando una parte de las ideas expuestas, y con la voluntad de centrar esta aproximacién
al concepto, estamos en condiciones de definir provisionalmente los documentales interactivos
como aplicaciones interactivas en linea o fuera de linea, realizadas con la voluntad de
representar y documentar la realidad con unos mecanismos propios, que llamaremos
modalidades de navegacion e interaccién, en funcion del grado de participacion que

contemplen.

Se trata de un género emergente, el cual se enmarca en un formato virgen, pendiente de
exploracién y delimitaciéon y fruto de una doble hibridacion: entre audiovisual -género
documental- e interaccion -medio digital interactivo-, y entre informacion -contenidos- y

entretenimiento -interfaz navegable-.

Los documentales interactivos pretenden representar y a la vez interactuar con la realidad,
hecho que conlleva la consideracion y la utilizacion de un conjunto de técnicas o modos
para hacerlo (modalidades de navegacidn e interaccion), que se convierten, en esta nueva
forma de comunicacién, en el elemento clave para alcanzar los objetivos del documental.
La estructura del interactivo puede partir de una o de diferentes perspectivas, y puede acabar en
un punto determinado por el autor, pero también admite una estructura multidesarrollo, que

contemple diferentes recorridos y desenlaces.

A continuacion se justifica el hecho de utilizar en este trabajo la nomenclatura de documental

interactivo:

Documental: Es evidente que todos los documentales multimedia interactivos tienen una
voluntad de documentar y representar la realidad de alguna manera concreta, y, por tanto,
observamos un proposito documental evidente. En este aspecto, nos encontramos ante los
mismos intereses que en los documentales audiovisuales tradicionales. Siguiendo el propuesto
en el primer capitulo como segunda condicion indispensable (el documento debe mostrar la
voluntad de representacion de la realidad con la intencién de documentar una situacion de
alguna manera concreta), el término documental sitGa el género en la categoria de la no ficcion

cinematografica.
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Interactivo: Finalmente, la Ilamamos interactivo debido a que la navegacion e interaccion
resultante se produce a partir de un intermediario que llamamos interfaz, aspecto decisivo
que enlaza navegacion y contenido (entretenimiento y aprendizaje), y concepto clave que
permite entender que la figura del interactor juega un papel destacado en el proceso

comunicativo.

Multimedia: Otro término que también podria funcionar es el de multimedia. Si bien también
hay otras palabras que podrian funcionar perfectamente, como el caso de "digital", "hipermedia"
0 "web", lo cierto es que encontramos que todos estos conceptos no engloban ni caracterizan tan
bien el género como la denominacion de "multimedia”, por un lado, el término "digital" es
demasiado poco preciso, ya que la mayoria de procesos audiovisuales responden hoy a
parametros digitales; por otra, el hecho de Ilamarlo "hipermedia” nos remite hacia las redes de
informacién hipertextual interconectada, con lo que la precision tampoco es muy exacta; por
altimo, el término "web" designa un tipo de producto que s6lo se puede ubicar en la red, y este
no es el caso que tratamos, ya que este género también se puede localizar en otros soportes. Los
documentales interactivos pueden elaborarse para otros soportes, como los fuera de linea (como
se ha visto en los ejemplos citados de Ribas, 2000) o el caso de Guernika, pintura de guerra
(2007), que se puede visualizar tanto en la television, como los dispositivos mdviles o la red. El
hecho de utilizar diferentes tipos de medios para transmitir la informacién es una
caracteristica que diferencia claramente este tipo de practicas de las relacionadas con los
documentales audiovisuales convencionales, que utilizan imagen y sonido estrictamente. Por lo
tanto, nos encontramos ante un tipo de formato documental que utiliza los diversos medios
que tiene a su disposicién y todos a la vez (multimedia). Y ademas, también utiliza diferentes

medios para su distribucion y exhibicion.

Como segunda posible propuesta genérica, nos hemos decantado por la nomenclatura de
aplicaciones documentales interactivas (o aplicativos documentales interactivos), ya que
consideramos que la expresion también designa de una manera completa las propiedades y

atributos del género estudiado.
5.4 Distincién entre documentales lineales y documentales interactivos

Como se ha sugerido en el apartado anterior, las propuestas hechas en torno al género que aqui
tratamos no suelen diferenciar entre el documental audiovisual tradicional y el documental
interactivo, ya que consideran este segundo como una evolucion natural del primero, del mismo
modo que la Web 1.0 se convirtié en la Web 2.0 de forma natural. Este criterio evolucionista

nos parece insuficiente para enmarcar y definir un género tan complejo y variado.
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La primera caracteristica que delimita los dos terrenos es evidente: en el primer caso, el
documental tradicional presenta un criterio de linealidad, es decir, vamos de un punto de partida
a un punto final (de A a B) y seguimos una ruta preestablecida por el autor de la obra. Los
limites de la autoria y de control sobre el discurso estan perfectamente delimitados. En el
segundo caso, empezamos en un punto de partida propuesto por el autor (o bien lo podemos
escoger), y vamos encontrando bifurcaciones y caminos alternativos siguiendo la ruta que
sigamos. La decision final no la tiene, como en el primer caso, el director de la obra, sino el
interactor. Por lo tanto, tampoco hablamos de un solo discurso, sino de diferentes despliegues v,
por extension, de diferentes historias posibles. Como se observa en este segundo caso, los
limites de la autoria y de control sobre el discurso pierden peso, cuestion capital que

abordamos en profundidad en el apartado siguiente.

En suma, el elemento clave que diferencia el &mbito audiovisual del interactivo es evidente: la
narracion tradicional incluye una linealidad y no se puede alterar el orden del discurso, mientras
que en el a&mbito interactivo se puede afectar este orden y modificarlo. Como comenta
Berenguer (2004), hay "comportamientos reactivos en los automatismos, también hay
comportamientos participativos en determinadas obras de comunicacion y expresion, pero, de
acuerdo con esta definicion, ni unos ni otros pueden considerarse comportamientos

interactivos".

Por lo tanto, acotando esta primera idea, en los documentales lineales podemos encontrar
componentes reactivos (activados a partir del mando del DVD, como ver escenas, subtitulos,
extras, etc.), mientras que en los documentales interactivos no lineales encontramos
componentes interactivos, es decir, hay que entender el sistema y tomar decisiones para
avanzar. En el primer caso el tipo de interaccién es débil, mientras que en el segundo es media
o fuerte (en el caso de los documentales lineales, tan s6lo pulsando el play del DVD o con el
ratobn ya vemos el documental, mientras en el caso interactivo hay que realizar diferentes
acciones con diferentes propdsitos: enlazar con la aplicacion, elegir idioma y modalidad de
navegacion y de interaccion, conocer el sistema, avanzar en cada bifurcacion que se nos
presente, acciones relacionadas con la interaccion y con la interfaz, y sobre todo dejar huella del
paso por la aplicacion, acciones relacionadas con la interaccién, con el contenido o los otros
interactores).

Enlazando el punto anterior con la idea de participacion fisica en el documental interactivo de
Gaudenzi, y como segunda gran idea diferenciadora desde un punto de vista mental y fisico, se
puede afirmar que tanto el documental lineal como el interactivo pretenden documentar la
realidad, pero el tipo de material en referencia a los medios y las preferencias de sus autores y
participantes acaban creando un producto final muy diferente. EI documental lineal pide s6lo un

tipo de participacidn cognitiva (mental) de su pablico, que se traduce en una interpretacion y
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reflexion mental de lo visto, mientras en el segundo caso, el documental interactivo exige,
aparte de la interpretacion cognitiva, un tipo de participacion fisica relacionada con la toma
de decisiones y que se traduce en la utilizacion del raton, el movimiento por el escenario

virtual, la utilizacion del teclado y escritura, el habla, etc. Argumenta Gaudenzi (2009:97):

“[...] a certain level of interaction has been experimented in linear documentary films. This
interaction was only possible by acknowledging that the observer, the filmmaker, is in active
relation with her shooting environment. For a long time the passage from observation to
enaction only took place between the filmmaker and the participants during the filming. From
the moment the film started being edited it acquired a close form. The novelty of social and
participative media is to include the viewer, the third level observer, and to give her agency in
the feedback loops between media, content and environment. As a result the viewer participant
engages differently in an interactive documentary than in a linear one. Her agency goes far
beyond the act of interpretation or empathy, typical in linear films, and stretches as far as new
modes of interaction can go. What is relevant in digital interactive forms is the degree of agency
that the multiple participants have on the final product and how those actions will position them.
The degree of agency depends on the different modes of interaction that are possible in digital
media. “(Gaudenzi, 2009:97)

Por ultimo, y asociado con los conceptos anteriormente expuestos, esta respuesta fisica
solicitada al interactor se lleva a cabo a partir de los elementos propios que el documental
interactivo plantea: las modalidades de navegacién y de interaccién. Las modalidades de
representacion de Bill Nichols eran pertinentes en el caso de los documentales lineales, pero en
el caso que nos ocupa -el analisis de los documentales interactivos-, son las modalidades de
navegacion y de interaccion los elementos clave. Esta perspectiva reconduce la atencién del
estudio del documental como producto acabado, que se puede analizar a través de estilos y
convenciones (posicion de la camara, la presencia de la voz en off, el estilo de la edicién, el
papel politico, etc.) hacia el estudio del documental como una forma dinamica, como un sistema
compuesto por sus relaciones con realidades diferentes (las personas que han sido entrevistadas,
la mediacion de la camara, los pensamientos intimos del autor, la participacion del usuario, el

contexto cultural y econdémico, etc.).

Finalmente, el hecho de analizar el documental interactivo a partir de sus modalidades de
navegacion y de interaccion marca la cuarta gran diferencia entre los dos tipos de documentales:
durante todo el proceso productivo, un documental lineal puede cambiar constantemente, pero
una vez editado, este proceso de cambio se detiene. El proceso de produccion y el proceso de
visualizacién se mantienen separados a los medios analdgicos. Este no es el caso en los medios
digitales interactivos. El proceso no se detiene en el caso de los documentales interactivos, v,
por extensién, estos Ultimos pueden ser considerados como '‘sistemas vivos'™ que siguen
cambiando hasta que la colaboracion y la participacion sea sostenible, o deseada por los

usuarios o sistemas que lo componen.
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5.5 De la pérdida de control sobre la narracion.

La mayor diferencia (y conflicto) entre los objetivos del documental tradicional y los objetivos
del documental interactivo se encuentra en el &mbito de la autoria y del control sobre el
discurso narrativo. Inssok Choi (2009:44) sefiala en su articulo Interactive documentary: A
production model for nonfiction multimedia narratives, el hecho de que la pelicula documental
existe para hacer que el director de cine cuente una historia, es decir, el director es el autor, lo
que significa que €l es responsable de contextualizar las perspectivas y fundamentos a traves de
la narracion. En esencia, el papel del cineasta es crear sentido a partir de la realidad. El
documental interactivo, por el contrario, al permitir que los usuarios tomen el control de la
narracion de la historia, amenaza el papel del documentalista como autor y, por tanto, su

capacidad de crear significado (Galloway, 2007:335).

Por ejemplo, en lugar de editar una pelicula linealmente, un documentalista puede decidir la
creacion de una base de datos de clips de video y entrevistas, a través de la cual un interactor
puede navegar con el uso de una interfaz grafica de usuario (GUI), y permite que el usuario
profundice en asuntos de interés, para crear una experiencia documental muy personal. Este
ejemplo, una posibilidad entre un extenso abanico, es inquietante para determinados
documentalistas, porque esta dinamica de pérdida de control es diametralmente opuesta respecto
a sus objetivos como cineastas, que es contar una historia basada en su experiencia de vida de
manera subjetiva y personal. Como sefiala Sandra Dickson (2009), realizadora y profesora de
documentales de la Wake Forest University, incluso puede ser irresponsable por parte del
director de cine renunciar a este control, ya que sin contexto referido a la pelicula (que
generalmente proporciona el documentalista) existe la posibilidad de una mala interpretacion

completa de los materiales en si mismos.

El documental tradicional se utiliza para indicar un punto de vista (el del documentalista), pero
el documental interactivo tiene el potencial de dar muchos. En resumen, afiadir interactividad
es perder el control sobre el significado de la pelicula, y, para muchos cineastas, este
simplemente no es su objetivo. La autoria es un objetivo inherente del documental tradicional y,
por tanto, presenta resistencia a la consolidacion de los medios interactivos y su manera de
construir el discurso. Pero eso no quiere decir en absoluto que los cineastas no utilicen la red
como plataforma. Por el contrario, los documentales estan descubriendo esta plataforma para la
distribucion en un momento en que esta industria se encuentra sobresaturada, debido a la fuerte

competencia entre empresas y entre los propios documentalistas.

Sin embargo, hay varios problemas técnicos y burocraticos en relacion con la integracion de
Internet y el documental. Respecto de la parte burocrética, los cineastas a menudo sacrifican la

capacidad de proyectar peliculas en los festivales si las tienen en linea, y asi se ven obligados a
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tomar una decision entre ir al circuito de festivales lucrativos o permitir que la pelicula se
visualice en linea. A veces las dos situaciones se dan al mismo tiempo y el género coexiste en
linea y fuera. Internet es generalmente un ultimo recurso para la distribucion de cine, y eso
acaba sucediendo cuando las peliculas ya no son escogidas para el circuito de festivales. Por
otra parte, en el aspecto técnico, el principal problema es que este uso limitado de Internet trata
de poner un medio pasivo en una plataforma interactiva, es decir, se coloca un proyecto en
linea, pero las posibilidades de interaccion siguen siendo bajas. Y, ademas, la pantalla del
ordenador no tiene las caracteristicas de recepcion y visualizacion propias del cine o de la

television en alta definicion (Britain, 2009:6).
5.6 De la pérdida de la perspectiva o linea narrativa

Sin la perspectiva de una buena experiencia interactiva, el usuario puede preguntarse por qué se
ha de interactuar con él. En resumen, sin una perspectiva o narrativa concreta, la
experiencia puede ser aburrida o puede perder el sentido, sea el documental interactivo o
no. Como destaca Connor Britain (2009:7), un buen ejemplo de este concepto se puede
encontrar en dos ejemplos de documentales interactivos, Black Friday® (2004) y Becoming
Human® (1982). EI primero explica la historia de una serie de devastadores incendios en
Victoria, Australia, mientras que el segundo explora los origenes de la especie humana. Los dos
incorporan los mismos niveles de interactividad y permiten que el usuario haga clic en todo el
espacio y explore la informacion de interés, pero Becoming Human construye una narrativa en
torno al tema en si, que se completa con la introduccién de video y la incorporacion de
perspectivas particulares sobre la materia. Black Friday, por su parte, sélo cuenta los
acontecimientos desde una perspectiva histdrica y no tiene una perspectiva global sobre el tema.
Se utiliza principalmente para transmitir informacién de texto, dejando de lado las capacidades
de audio y video, y los diversos elementos interactivos se encuentran desarticulados en lugar de

unidos por una descripcion general.

El documental, después de todo, funciona gracias a su capacidad para organizar una historia
de tal modo que sea a la vez informativa y entretenida. Y el formato interactivo, siguiendo la
tradicion, debe intentar ofrecer experiencias similares que mezclen de manera eficiente y
atractiva una propuesta ludica -de entretenimiento- con una de didactica -conocimiento-.
Mezclando estos dos aspectos se puede conseguir equiparar el género estudiado de no ficcion a
propuestas cercanas a la ficcion. Alex Gibney (2009), director de cine, sefiala que el poder del

documental radica en su capacidad de aprovechar las técnicas cinematogréficas para crear

2% Consultable en linea en:http://www.abc.net.au/blackfriday/home/default.htm

%0 Consultable en linea en:http://www.becominghuman.org/
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imagenes intimas que motiven a la gente a no dejar de pensar en un tema después de que la
pelicula acabe. Como comenta en una entrevista que realiz6 con Connor Britain en octubre de
2009: “This can’t be expressed in a paper or in an essay, which is the beauty of the
documentary,” says Gibney. “It’s a narrative account of real life. It’s reality that rises to the

mythic.” (Gibney, 2009)

En el mercado actual de la informacion y el ocio, el tiempo del pablico se ha convertido en el
objeto mas apreciado por los medios. En la sociedad occidental, la gente dispone hoy de
recursos econémicos suficientes para consumir cualquier medio pero, en cambio, no tiene el
tiempo necesario para su consumo. Asegurar este tiempo de consumo constituye un objetivo
estratégico para los medios. Diferentes autores definen el mercado actual de la informacion
como un mercado de la atencion (Salaverria, 2003:37). EI documental interactivo existe en un
medio donde es dificil retener algunos minutos a los usuarios en cualquier pagina, y, por tanto,
mantener la atencién de los estos no es una tarea facil. En Black Friday hay informacion sobre
los hechos, pero no hay personajes con los que relacionarlos: no hay combinacion de narracién
y de imagen para obligar al usuario a permanecer y salir con una impresion profunda y
duradera. EI poder de la pelicula para contar historias convincentes y enviar mensajes rotundos
es esencial en el género documental interactivo como lo es también en el lineal, y como tal, es
crucial para el éxito del género. En este sentido, la autoria no es s6lo un capricho que los
directores de documentales quieren retener en relacién a su trabajo para contar historias, sino
porgue esta voz narrativa fuerte es lo que hace que los documentales sean tan convincentes. Si
con la interactividad no se pueden ofrecer experiencias atractivas, la obra no llegara a cumplir
sus objetivos como documental. Y si bien es evidente que el medio digital atrae a un publico
amplio, parece que debera conservar un grado de autoria y una perspectiva clara, porque la

experiencia del usuario conecte con una buena comprensién del tema (Britain, 2009:8).

5.7 Algunos ejemplos de clasificaciones

5.7.1 Las cuatro categorias de documental interactivo descritas por Galloway, McAlpine y
Harris (2007)

No se debe confundir con los cuatro modos de interaccion propuestos por Sandra Gaudenzi
(2009). Dayna Galloway (2007:325), en su articulo From Michael Moore to JFK Reloaded:
Towards a working model of interactive documentary (2007), junto con Kenneth McAlpine y
Paul Harris, desarrolla cuatro categorias de documental interactivo. Sus cuatro categorias son las

de adaptacion pasiva, de adaptacion activa, inmersiva, y documental interactivo expansivo.

106



El documental de adaptacion pasiva es similar al concepto del sistema CyberBELT, donde el
usuario mira el documental y la base de datos realiza los cambios en funcién de las respuestas
del usuario sobre la materia (utilizando la tecnologia para detectar estas respuestas). La
categoria de adaptacion activa simplemente da al usuario la posibilidad de llevar a cabo
conscientemente la navegacion del documental (similar al modelo autostop de Gaudenzi). La
categoria de inmersién hace que la entrada del usuario y la retroalimentaciéon se conviertan
plenamente participativas, y situa al usuario en el interior del mundo retratado, de manera que
pueda experimentar los acontecimientos de primera mano (similar al modo de conversacion de
Gaudenzi). Este concepto utiliza la idea de los juegos y mundos virtuales como experiencias
documental. Finalmente, la categoria expansiva utiliza un método de interaccion de masas para
ofrecer una experiencia documental basada en la comunidad (similar al modo participativo de
Gaudenzi), es decir, un wiki-documental (Galloway et al, 2007: 331-335). Estas cuatro
categorias de documental interactivo funcionan en gran medida gracias al aprovechamiento de

los entornos virtuales para crear experiencias documentales.
5.7.2 El juego-documental. Hacia la modalidad inmersiva

Los videojuegos han comenzado a aprovechar el potencial de sofisticadas simulaciones, gracias
a la tecnologia actual y, al hacerlo, crean un futuro nuevo potencial de experiencias
documentales (Britain, 2009:12). El rapido crecimiento de la industria de los videojuegos ha
dado lugar a la creacion de un nimero de nuevos nichos de géneros, pero pocos pueden ser mas
controvertidos que el crecimiento de juegos de ordenador documental, llamados "juegos
documentales”. El propdsito de estas simulaciones, a diferencia de la mayoria de los juegos de
video, se centra en la educacion, la formacion o la politica, que van mas alla de fines de

entretenimiento (Raessens, 2006:215).

Como dice Joost Raessens a Reality play: Documentary computer games beyond fact and
Fiction (2006), el objetivo principal del "documento-juego”, como a menudo se denomina, es
exponer los jugadores a hechos del pasado y tratar de "facticidad" (Raessens, 2006:215). Pero
¢puede un juego de video proporcionar una vision significativa sobre los acontecimientos de la
vida real? El autor apunta a la dedicacion del documento juego para la reconstruccion de la
complejidad de las experiencias de la vida real mediante la simulacion de "sentir, las decisiones
morales y el sensible", y dejar al jugador con un sentido de una situacién que de otro modo no
habria tenido la oportunidad de experimentar (Raessens, 2006:215-216). Galloway, McAlpine y
Harris (2007:329) argumentan que hay suficientes paralelismos entre el documental y los
objetivos del juego documental para constituir una comparacién ecuanime, y apuntan que
gracias a que el juego de video tiene una habilidad innata para crear historias y personajes

atractivos, se presta facilmente a la inmersion del jugador en la simulacion.
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5.8 Caracteristicas basicas del documental interactivo

Hemaos considerado oportuno agrupar ahora las caracteristicas mas definitorias que caracterizan
el documental interactivo en relacion a la triple definicion que ofrece Nichols (1991) y que se
expone en el capitulo 3. En este nuevo escenario, sustituiremos la figura del director (mas
asociada al género audiovisual y cinematografico) por la de autor (ya que el concepto de
autoria es uno de los puntos clave en la problematica existente), el texto (entendido como guidn
y discurso audiovisual lineal) por el término de narracién o discurso (interactivo no lineal o
multilineal) y el concepto de espectador (audiovisual pasivo) por el de interactor (con atributos
activos, contributivos y generativos). Una de las finalidades de las caracteristicas es la voluntad
manifiesta de concentrar, sintetizar y agrupar algunas ideas clave expuestas en los capitulos

anteriores.

5.8.1 Caracteristicas propias desde el punto de vista del autor (emisor)

1.a. Pérdida del control por parte del director y regeneracion del sistema

El nuevo género y las nuevas modalidades de navegacion y de interaccion resultantes cuentan
con caracteristicas generativas por parte del usuario, y en este punto el autor pierde el
control sobre el flujo de su obra y el género adquiere connotaciones desconocidas. El
resultado final del documental (lo que se dice) y el orden discursivo (como se dice, de qué
manera) puede acabar adoptando una forma muy diferente a la que, en un estadio inicial, el

director habia plasmado en un guion.
1.b. Rol asistencial del autor

La pérdida del control sitda al autor en un escenario asistencial en relacion con el interactor.
Hablamos de autoria personal en un inicio, pero como no se trata de un producto cerrado, la
autoria se vuelve compartida y el director de la obra cede el control del flujo lineal y no lineal.
Como afirma Berenguer (2004), en lugar de “dejarse ensefiar por el autor” -premisa basica de
los discursos lineales en los medios tradicionales-, en los interactivos el autor coge un rol mas
bien asistencial y la relacion con el espectador se traduce en un “dejarse ayudar para
descubrir”. En resumen, el control del discurso ya no recae exclusivamente en el autor de la
obra, sino que el interactor debe aprender unas pautas y mecanismos sin los cuales no podra

avanzar a traves de la narracién. Por su parte, Ribas remarca:

“Un punt molt important a estudiar és la relacié que s’estableix entre autor-lector, les formes de
compartir el control entre un i ’altre i les possibilitats que té 1’autor per, a través d’aquesta
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cessio de control, establir les condicions per a que la persona receptora gaudeixi amb el maxim
d’intensitat 1 d’implicacié de I’experiéncia d’interactuar amb 1’aplicacid per assolir d’aquesta
manera els objectius de transmissido de coneixement previstos. [...] Aquesta peculiar relacid
respecte 1’autoria sofreix un accentuat canvi a partir de I’adveniment i evolucié de I’anomenada
web col.laborativa i fruit d’aquesta transformacié tots els géneres que en depenen també han
sofert profunds canvis” (Ribas, 2000:8).

5.8.2 Caracteristicas propias desde el punto de vista del discurso o narracion (texto)

2.a. Terminologia variada para referirse a proyectos similares

Los proyectos de esta naturaleza se llaman de diferentes maneras: aplicaciones multimedia,
aplicaciones de hipermedia, hiperdocumentos, aplicaciones interactivas multimedia, o
simplemente interactivos o hipertexto. Gaudenzi propone otras terminologias, muy alejadas del
concepto original, suscitadas muchas veces porque estos proyectos no son considerados por la

industria muy relacionados con el ambito documental:

“Since digital interactive documentaries is still an emerging field (it barely started thirty years
ago), it is difficult to find such examples, mainly because people refer to themselves with
various terminologies: new media documentaries, digital documentaries, interactive film,
database narrative etc... Most of the time what I would consider an interactive documentary is
not linked by the industry with the “documentary family” and is called an online forum, a digital
art piece, a locative game, and educational product, a 3D world, an emotional map, etc., making
my search for examples particularly difficult.” (Gaudenzi, 2009:10)

2.b. Aplicaciones interactivas multimedia divulgativas y documentales

Los documentales interactivos se pueden encuadrar dentro de un género interactivo mas
general, que se podria definir como el de las aplicaciones interactivas multimedia
divulgativas y documentales. Segin Ribas (2000:7), se trata de “xarxes especifiques
d’informaci6 interconnectada, realitzades per un autor o, de forma més significativa, per un
equip d’autors, adregada a un public concret en un context concret i amb la finalitat basica de
transmetre-li un determinat contingut cultural o de coneixement, sense una finalitat educativa
explicita.”. Mas especificamente, se trata de las aplicaciones hipermedia (o aplicaciones
interactivas multimedia o interactivos multimedia), es decir, redes especificas de informacion
multimedia interconectada . Y si reducimos mas el terreno, nos centramos en “aquelles que
tenen una finalitat especifica i, per tant, una estructuracié i unes constriccions de navegaci
triades conscientment per un autor amb la intencié d’assolir els objectius de ’aplicacio, d’acord

amb els mecanismes propis del mitja interactiu”(Ribas, 2000: 94).
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2.c. Tipo de formato vinculado a los géneros de no ficcion

El documental interactivo es un tipo de formato relacionado con los géneros de no ficcion. Esta
no ficcidn es interactiva y se articula a partir de una voluntad de transmisién de conocimiento a
partir de la educacién informal, es decir, la focalizacion recae sobre proyectos que muestren una
clara intencion de divulgacion, pero en ningun caso la obligatoriedad de aprenderse la leccion
por parte del interactor, en los que exista como minimo una forma determinada de interactuar
con el sistema (que el usuario tenga que tomar decisiones para avanzar), y que se encuentren

ubicados en Internet.

La educacidon formal y la no formal se corresponden con todas las actividades sistematizadas e,
incluso, institucionalizadas que siguen un determinado curriculo mas o menos exhaustivo. La
educacion informal es un conjunto de procesos permanentes a través de los cuales las personas
adquieren y acumulan conocimientos, habilidades, actitudes y modos de discernimiento, a partir
de las experiencias diarias y su relacién con el entorno. Como Ribas sefiala en su articulo

Difusidn cultural y comunicacion Audiovisual interactiva del afio 2001:

“Situaremos la difusion cultural en este Gltimo dmbito de la educacion informal, junto con los
documentales televisivos o cinematograficos y los libros, revistas o programas televisivos de
divulgacion. Aunque, obviamente, las fronteras no son siempre claras, analizaremos productos
gue se caracterizan por la falta de una intencion educativa explicita, por la asistematizacién del
proceso desde el punto de vista didactico y por buscar en el receptor unas intenciones
intrinsecas, es decir, no motivadas por otra cosa que no sean los propios intereses
personales.”(Ribas, 2001:182)

2.d. Documentacion de una realidad concreta

Uno de los requerimientos sine qua non de la aplicacion para pertenecer al género estudiado es
que debe mostrar una voluntad de representacion de la realidad, con la intencion de documentar

una situacion de una manera concreta.
2.e. Hipertexto, nodos y vinculos

Desde una perspectiva analitica, la estructura del documental interactivo responde a un
esqueleto hipertextual constituido de nodos, vinculos y anclas. Lo que varia es los tipos de
medios manipulados, que pasan de ser puramente textuales a ser una mezcla de diferentes
formatos (imagen, sonido, texto, etc.). Segun Ribas (2000:36), se puede definir el hipertexto
como “una xarxa de peces interconnectades d’informacidé textual”. ES un sistema de
organizacion de la informacién basado en la posibilidad de moverse por dentro de un texto y
visitar textos diferentes por medio de palabras clave. Los elementos nucleares del hipertexto son
los nodos, unidades semanticas que expresan una sola idea o concepto desde el punto de vista

caracteristico del contenido. Los vinculos (links) son los elementos de la red que conectan los
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nodos entre ellos y que permiten que el usuario se desplace nodo a nodo. Habitualmente hay una
pequefia porcion del nodo origen a la que el vinculo esta conectado. Esta pequefia parte, que
puede ser una palabra, una frase, un fragmento de imagen, se llama el ancla del vinculo (Ribas,
2000:37).

2.f. Esquema nodal y bifurcado del discurso narrativo

Los sistemas interactivos deben prever mas de un despliegue a la vez y, como mas variados
estos sean, mejor. El elemento clave que diferencia el &mbito audiovisual del interactivo es la
linealidad del primero, que no permite alterar el orden del discurso, mientras que en el ambito
interactivo se puede afectar este orden, e incluso modificarlo. El ejemplo del caligrama ilustra
perfectamente la idea que se quiere transmitir: su estructura se configura como una muestra muy
elemental de una obra diversificada que admite varias lecturas. Para Berenguer (1998) hay
cuatro modelos que se adecuan a diferentes posibles estructuras de narracién no lineal: narrativa

no lineal ramificada, interrumpida, orientada a objetos y conservadora.
2.h. Narracion no lineal

La narracién no lineal (equiparable por un autor a la pérdida de control discursivo) es vista
como un problema en el mundo del documental tradicional. Whitelaw (2002:1) lo explica asi:
‘New media forms pose a fundamental challenge to the principle of narrative coherence, which
is at the core of traditional documentary. If we explode and open the structure, how can we be
sure that the story is being conveyed?’. Whitelaw reflexiona en torno a la estructura abierta de
las obras y el tipo de informacién que se transmite. Con el otorgamiento de autonomia al
usuario, surgen muchos interrogantes respecto de la cesién de control y la forma que puede

adquirir el discurso original, a partir de su constante regeneracion y reestructuracion.
5.8.3 Caracteristicas propias desde el punto de vista del interactor (recepcion)
3.a. Recepcion en linea o fuera de linea

Las dos grandes diferencias entre las aplicaciones fuera de linea y en linea son que las
aplicaciones fuera de linea o "offline" se localizan en soportes fisicos, mientras que las
aplicaciones en linea o "online" utilizan un soporte virtual como es la red. En términos de
cesion de control, los géneros en linea se muestran mas flexibles y abiertos a la participacion del
usuario. Los géneros fuera de linea se asocian a plataformas de tipo Web 1.0, a través de
soportes cerrados a la aportacion del usuario, mientras que las aplicaciones en linea se asocian
hoy a una red con atributos colaborativos y generativos por parte del interactor. Como
describe Sandra Gaudenzi (2009:4), cuando nos referimos a los documentales interactivos

ubicados en la red, nos referimos a documentales digitales interactivos que "no soélo utilizan un
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soporte digital, que podria ser cualquier soporte existente, desde video digital hasta teléfonos
moviles o la red, sino que también requieren un tipo de interaccion fisica-corporal del usuario-
participante ", una participacion que va mas alla del acto mental de la interpretacion,” con el
objetivo de identificar diferentes I6gicas de documentacion de la realidad y nuevos modelos de
subjetividad posibles".

3.b. Interaccibn basada en la toma de decisiones para avanzar (modalidades de

navegacion) y relacion con los demas (modalidades de interaccion)

El concepto interaccidén se encuentra presente en productos que presenten cualquier tipo de
interaccion fisica: corporal, ya sea a través de raton, asi como de otros dispositivos de
interaccidn -guantes, sensores, microcontroladores, etc .- y que inciten al usuario-participante-
interactor (mas que un simple espectador que interpreta lo que observa) a participar y generar
en ellos un tipo concreto de contenidos. De acuerdo con la aproximacion de Berenguer, hemos
dividido la interaccion en tres categorias: fuerte, media y débil. En el caso que nos ocupa, uno
de los requisitos a la hora de establecer una propuesta de categorizacion es que la aplicacion
debe utilizar tecnologia digital desde el punto de vista de la interaccion media o fuerte (debe
involucrar al usuario hacia un tipo de respuesta fisica, en el sentido fuerte del término). La toma
de decisiones, por lo tanto, se considera un requisito basico para avanzar en la historia. El
usuario puede interactuar a partir de la interfaz (y sus modalidades de navegacion) o a partir de

los contenidos y/o los otros usuarios (modalidades de interaccion).
3.c. Nuevos receptores que configuran un nuevo tipo de audiencia

Estos receptores, a los que se puede aplicar los parametros propuestos por Alejandro Piscitelli
(2009) en relacion a su concepto de nativos digitales, configuran una nueva audiencia con dos
atributos que la caracterizan y que la definen: esta entrenada en la interaccion y educada
delante de pantallas de ordenador mas que de televisor. Segin Berenguer (1998), las
narraciones interactivas pueden llegar a emocionar este nuevo publico, del mismo modo como
lo hace una narracidn tradicional. Esto ocurre gracias a un relevo generacional "digitalmente
nativo", a una evolucién de las tecnologias y a una cultura interactiva, es decir, una cultura de

obras de comunicacion con el ordenador como médium.
3.d. Sistema abierto y generativo: sistema vivo que se adapta a un entorno

Adoptamos la aportacion principal de Gaudenzi (2009) a la hora de considerar el documental
interactivo como un mecanismo "autopoiético” u organismo vivo que se relaciona con su
entorno a través de los diferentes modos de interaccion. Aqui esté la diferencia principal entre el

relato lineal y el interactivo digital:
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“This is one of the differences between linear and interactive documentaries: digital interactive
documentaries can be seen as “living systems” that continue to change themselves until
collaboration and participation is sustainable, or wished by the users, or by the systems that
compose it. In order to see the documentary as a system in constant relation with its
environment, and to see it as “a living system” I propose in this research to use a Cybernetic
approach, more precisely a Second Order Cybernetic approach, and to see the documentary as
an autopoietic entity with different possible levels of openness, or closure, with its
environment”(Gaudenzi, 2009:6).

3.e. El espectador cambia de estatuto: es un usuario-interactor-participante-

contribuidor activo

El medio interactivo se muestra potencialmente apto para ayudar al interactor a descubrir,
elegir, reflexionar, participar e incluso crear. Los espectadores de este nuevo medio, ahora
convertidos ya no en espectadores pasivos sino en interactores activos, ganan en presencia e
identificacion, intervienen en la experiencia audiovisual y, a la vez, la comparten con otros.
Incorporan las condiciones de usuario, en el sentido que forma parte de un sistema
preestablecido y lo utiliza para sus intereses; de interactor, porque interactua con los modos y
la interfaz para avanzar en el desarrollo propuesto; de participante, ya que participa
activamente en el desarrollo, escogiendo la ruta que le parezca méas adecuada, y de
contribuidor, porque contribuye a la generacion del sistema y aporta conocimiento a base de

contenidos o impresiones subjetivas.

113



EL DOCUMENTAL INTERACTIVO
UNA PROPUESTA DE MODELO DE ANALISIS

CAPITULO 6: PROPUESTA DE MODELO DE ANALISIS DEL DOCUMENTAL
INTERACTIVO

6.1 Propuesta de categorias y subcategorias del modelo

Después de argumentar en el capitulo anterior una primera aproximacion al concepto de
documental interactivo, apuntando sus principales caracteristicas a nivel del emisor, del texto y
de la recepcion, ahora damos un paso mas en el camino de una futura investigacion mas amplia

para presentar una propuesta de modelo especifico del género.

La propuesta de modelo que introducimos en este capitulo pretende ser valido, en primer lugar,
para facilitar el andlisis de los documentales interactivos existentes, y su posible clasificacion,
pero también para aportar elementos de juicio para la construccion y produccion de este tipo

innovador de documental.

Para la confeccion de un modelo de analisis de un género audiovisual determinado, es
conveniente establecer, argumentar y justificar las principales categorias y subcategorias
identificables en el conjunto, ya sea a través de métodos inductivos (a partir de la observacién
sistematica de la realidad existente) o deductivos (a partir de ciertos presupuestos generales

aplicables al ambito) o de la combinacion entre ambos.

Aqui presentamos una primera propuesta de modelo (ver tabla 6.1) articulada con un conjunto

concreto de subcategorias, agrupadas en cuatro categorias principales, que son:
Categoria A: Organizacién y estructura del interactivo;

Categoria B: Integracion de contenido y navegacion;

Categoria C: Modalidades de representacion de la realidad;

Categoria D: Modalidades de navegacion y de interaccion.
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Tala 6.1 MODEL DE CONSTRUCCIO I ANALISI
DEL DOCUMENTAL INTERACTIU

INDICADORS - ELEMENTS SIGNIFICATIUS

CATEGORIA SUBCATEGORIA (NOMES DE CADA PRIMERA SUBCATEGORIA)

. . . 1. Contingut (inventio
1. Contingut (inventio) gut ( )

- Proposits comunicatius

2. Estructuracié i ordenaciod - Adequaci6 a I'objectiu de

et comunicacid plantejat .
ORGANITZACIO | (dispositio) - Identitat, cobertura, novetat i
. . public objectiu
ESTRUCTURA 3. Presentacio (elocutio) - Adequacio i utilitat dels continguts
DE L'INTERACTIU presentats
4. Relacio local/global - Significat en el mercat i viabilitat

del projecte

1. Eix autor/lector 1. Eix autor/lector

2. Eix control/descoberta .
- Grau de control sobre la narracio/

discurs/text

3. Eix gaudi/dificultat

INTEGRACIO DE - Grau d’obertura o tancament de
. . . I’int ti
CONTINGUT,] 4. Tipologies d’interactor segons E}n er;lc N B
NAVEGACIO la seva motivacié - lnes. :a.nave_j,acm‘ . .
- Possibilitats i/o nivells d’interaccid
5. Tipus d’interaccio
1. Poétic .
oetie 1. Poétic
2. Expositiu
- Representacié fragmentada i
MODE DE , 3. Observacional ambigua de la realitat
REPRESENTACIO - Impressions subjectives
DE LA REALITAT 4. Participant - Carrega experimental
- Proximitat a les avantguardes
5. Reflexiu
6. Performatiu
Navegacié Interaccié 1. Partida
1. Partida - Podem navegar per una linia de
2. Temporal 1. Apps 2—9 continguts i saltar d’una unitat a una
3. Espacial 2. Generativa altra quan ho decidim
MODALITATS DE 4. Testimonial - Metafora grafica de la seqliéncia
NAVEGACIO 1 5. Ramificada ordenada dels principals eixos
D INTERACCIO 6. Hipertextual tematics (particions per sequéncies
7. Preferencial o unitats tematiques del documental
8. Audiovisual audiovisual)
9. Sonora - Les seqiiencies del documental es
10. Simulada troben partides (temes, capitols,

seqiiéncies, histories, topics. etc.)

6.1 Propuesta de modelo de analisis del documental interactivo, articulado por categorias y
subcategorias.
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A continuacion hacemos un apunte de una fundamentacion inicial de las cuatro grandes
categorias y de sus subcategorias correspondientes (los indicadores y elementos mas
significativos de cada subcategoria quedan pendientes de desarrollar en la futura investigacion
de la tesis doctoral).

6.2 Categoria A: Organizacion y estructura del interactivo
6.2.1 - A1, A2 y A3 Contenido / inventio, estructura / dispositio y presentacion / elocutio

Como se ha descrito en el segundo capitulo, los elementos y aspectos basicos que componen un
hipertexto son las unidades de informacion, sus vinculaciones semanticas y estructurales y el
proceso de navegacion facilitado por la interfaz, el mecanismo de acceso a esta informacion.
Ribas (2000:48) las define siguiendo Manfred Thiringen, Jorg M. Haake y Jérg Hannemann
(1991:166), que buscan sus raices en las operaciones clasicas de la retorica aristotélica: generar
y seleccionar la informacién relevante (inventio); estructurar y ordenar la informacion
seleccionada (dispositio) y presentar la informacién ordenada de la forma adecuada (elocutio).
Esto configura de forma natural tres partes o aspectos diferenciados en cualquier analisis del
hipertexto. Todos los autores y todos los modelos de hipertexto propuestos coinciden en esta
consideracion, con variantes menores segln su centro de interés particular. En definitiva, las tres
partes se refieren al contenido, la estructura y la presentacion. La primera categoria de la
propuesta de modelo se concentra en la consideracion de estas tres partes diferenciadas teniendo

en cuenta las siguientes equivalencias:
Contenido (inventio) = Unidades de informacién (nodos y vinculos de contenido)

Estructura (dispositio) = Vinculaciones semanticas y estructurales (nodos y vinculos

estructurales)

Presentacion (elocutio) = Interfaz (intermediario entre las partes de estructura y/o contenido y

el interactor).

En relacion a la concepcion y a la preparacion de un interactivo, la parte de contenido es la
informacién de que consta el documento, formada por los objetos con que se representa: nodos
de contenido con la informacion multimedia basica y vinculos de contenido con las conexiones

substanciales -inherentes al propio contenido- entre los nodos.

En relacidon a la organizacion y a la estructuracion de un interactivo, la parte de estructura sirve
para organizar el contenido en una red determinada, a base de nodos y vinculos estructurales.
Esta organizacion "sobrepuesta” anterior condiciona en buena medida las relaciones de

coherencia que establecera el lector del hipertexto y determina buena parte de su significado.
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En cuanto a la exhibicion del contenido a partir de una estructura definida, la parte de
presentacion hard de intermediario entre las dos capas anteriores y el lector del
hiperdocumento. Este disefio de la interfaz, con el abanico de opciones diversas, determinara el

tratamiento del interactivo.

En sintesis, de acuerdo con Gémez (2006:39), podemos afirmar que elaborar un aplicativo web
conlleva llevar a cabo un proceso productivo retorico en relacion a la organizacion del objeto
significativo que se pretende construir: a través de la inventio se obtienen y se preparan los
contenidos, con la dispositio se estructuran y con la elocutio se expresan con todos los medios
seleccionados. Finalmente, con la memoria se procura su permanencia en el espacio-tiempo y

con la actio se construyen, comunican y comparten.
6.2.2 A4. Relacidn local / global

Otra idea fundamental en las aproximaciones al hipertexto que deriva también de sus
caracteristicas basicas es la consideracion diferenciada de sus aspectos globales y locales. Como
el hipertexto es una red mas o menos extensa, formada por elementos relativamente pequefios,
es evidente que hay que prestar una atencion diferente -tanto si nuestro objetivo es disefiar una
aplicacién o analizarla, como si queremos pensar en la relacion de la persona con el sistema-
con los aspectos relacionados con las pequefias partes de informacion y los aspectos de la
aplicacién en su totalidad. En cuanto al disefio de un documento hipertextual -0 su analisis, un
punto de vista en buena medida simétrico- es bastante evidente que implica procesos y
estrategias muy diferentes en el ambito local -fragmentacion y disefio de los nodos individuales-

y global -planificacion de la red entera para unir los nodos con los vinculos- (Ribas, 2000:49).
6.3 Categoria B: Integracién de contenido y navegacion
6.3.1 B1. Eje autor-lector

El punto clave en la "personalidad" o tratamiento de muchos interactivos es la gestion de la
relacion entre autor y lector. De hecho, a las definiciones del fendmeno hipertexto a menudo se
hace un énfasis inicial en el hecho del relativo intercambio de papeles entre los dos extremos de
la comunicacién, cuando ocurre a través de un interactivo. En hipertextos, en este proceso de
crear todas las posibles vinculaciones entre conceptos, el autor, en mucha mayor medida de lo
que haria en medios lineales, define posibilidades, no certezas. Y el punto decisivo del proceso
es decidir en cada momento qué grado de control deja en manos del usuario y cuanto y queé tipo
de guia le ofrece. Esta relacién entre autor y lector, vista a veces como una “tension”, a través
del hipertexto, suele visualizarse a menudo como un segmento continuo entre el control y el

descubrimiento. Cada interactivo y cada fragmento de interactivo se caracteriza por una
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posicién diferente en este segmento, fruto basicamente de la decision inicial del autor, pero

también de la realizacién concreta que haga el lector.
6.3.2 B2. Eje control / descubierta

La eleccion de los dos extremos de este segmento (autoria cerrada o eleccion de opciones por
parte del usuario) nos dara un abanico mas o menos amplio de posibilidades en este eje de
control y la correspondiente capacidad de accion que se cede al usuario. Si queremos meter
entre los limites de este segmento los interactivos de ficcidn, por ejemplo, interesard incluir

todas las posibilidades de autoria que el nuevo medio hipertextual permite imaginar.
6.3.3 B3. Eje disfrute / dificultad

Segun Ribas (2000:73), el éxito de una buena aplicacion educativa o de transmision cultural no
radica, como podria pensarse en un principio, en obtener el maximo posible de goce o el
minimo de dificultad. Las aplicaciones que se acercan excesivamente a los dos extremos no
suelen ser las més exitosas. Encontrar para cada parte de una aplicacion y para la aplicacion en
general, el equilibrio adecuado entre disfrute y dificultad, con los recursos disponibles o los que
se puedan descubrir, para "mover" a voluntad la aplicacion entre un extremo y otro, debe ser el
motor constante de la autoria del disefiador y la garantia de que el interactivo consiga sus
objetivos. Cuando consideramos un usuario con un cierto interés por el discurso interactivo, con
unas motivaciones intrinsecas, el cual se puede llegar a animar y disfrutar con propuestas
innovadoras e imprevistas, entonces se pueden aplicar un conjunto de soluciones que activen
mecanismos de implicacion y estimulo de la persona que interactua, todas en la linea de mejorar
0 incrementar su implicacion incitando a descubrir, provocandole sorpresas, ensanchando sus
expectativas, etc., intentando mantener y optimizar su nivel de disfrute de modo que el proceso
de interactuar no s6lo mantenga las expectativas 0 deseos previos sino que provogue cosas

inesperadas, tal vez nunca imaginadas. (Ribas, 2009:7)
6.3.4 B4. Tipologias de interactor seguin su motivacion

Esta perspectiva permite dividir los interactivos o las diversas partes de un mismo interactivo en
dos tipologias diversas, segin podamos prever, a la hora de disefarlos, si las motivaciones del
usuario son mayoritariamente extrinsecas o intrinsecas. Son extrinsecas si son ajenas al
producto interactivo: una persona que consulta un concepto a la Wikipedia necesita sélo que se
le facilite un acceso rapido y sin obstaculos a la informacion que quiere. Por otro lado, alguien
que decide consultar la extension interactiva de una exposicion en la web de un museo o la de
una serie de television puede tener un interés especifico, intrinseco, en el producto interactivo

que consulta. Puede llegar a animarse, a disfrutar, de propuestas innovadoras, imprevistas, que
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provoquen y estimulen este interés inicial y que incluso le lleven a modificar, adaptar o sustituir

sus objetivos iniciales.
6.3.5 B5. Tipo de interaccion

Como se ha explicado en la aproximacion en torno a conceptos relacionados con la
interactividad en el capitulo 2, Xavier Berenguer (2004) propone tres tipos de interaccion -
fuerte, media y débil-, en funcion del género y el tipo de lenguaje requerido. A partir de estos
parametros, se configura el cuadro siguiente, muy util a la hora de extraer los indicadores

pertinentes:
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Taula 6.2

TIPUS D’INTERACCIO

INTERACCIO FORTA

INTERACCIO MITJANA

TIPUS D’INTERACCIO SEGONS BERENGUER

TIPUS DE LLENGUATGE

Llenguatge interactiu-generatiu
(un agent interacciona a un estimul
determinat) No només respondre a
un determinat estimul, sind que
passi alguna altra cosa.

(estratégia de descobriment, eix
control-descoberta, eix gaudi-
dificultat)

Implicaci6 i participacid més activa.
Capacitat per part de I’'usuari-
interactor-participant-contribuidor
a intervenir sobre la narracié i
modificar-ne els continguts i la
navegacid. Ofereix un ventall variat
de possibilitats.

Capacitacions que permet
una interaccio forta:

- Capacitat d’escollir

- Capacitat d’intervencid
- Capacitat de modificar

Propietats:

- Individualitzacio

- Mitja audiovisual

- Immersid

- “Estrategia de descobriment™

Llenguatge interactiu (idoni per
regular el ritme d'assimilacio,
regular el ritme dels eixos
control-descoberta i gaudi-
dificultat)

120

EXEMPLES

La ficcio i la creacid lliure

Exemples concrets: Sistemes
multimédia interactius, documentals
multimedia interactius, aplicacions
2.0 col-laboratives, etc.

El documental i la no ficcid

Les diferents modalitats de
navegacio i d’interacciod

en un documental multimeédia
interactiu en serien bons exemples.
També géneres interactius en linia
relacionats amb la no ficcid, com el
reportatge, 1’assaig, etc.



TIPUS D'INTERACCIO TIPUS DE LLENGUATGE EXEMPLES

La dificultat per accedir a la
informacio6 no és molt complexa
perd requereix d’una resposta
activa per part de I’usuari (més
que no pas reactiva o passiva):
aquest ha de pendre decisions
importants amb un sentit
determinat. En funcio de la seva
eleccio, es desplagara cap a un
desplegament determinat o una
altra direccio.

INTERACCIO MITIANA

Difusié d'informacié (no hi ha
d’haver obstacles ni problemes
per a cercar una informacio
determinada). Buscar una
paraula a una encilopedia.

Accions que es poden realitzar amb
un aparell de video o dvd
{comandaments de reproduccio,
consulta d’elements extra en els
menus de dvd, subtitulacid, idiomes,
etc.

Un llibre pots llegir-lo, perd no
modificar-lo: és reactiu, produeix
una reaccio en el lector perd no
existeix interaccid en un sentit fort.

) Llenguatge Reactiu (un agent
INTERACCIO FEBLE reacciona a un estimul determi-
nat)

La televisio a la carta permet la
capacitat reactiva, perd no pots
intervenir sobre la narracio ni pots
modificar-ne els continguts, continua
sent en esséncia audiovisual i lineal.

6.2 Tipos de interaccion segun Xavier Berenguer. Modelo de analisis del documental interactivo
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6.4 Categoria C: Modalidad de representacion de la realidad

Se expone a continuacion un cuadro esquematico basado en las ideas clave respecto a cada
modalidad que Nichols propone en su libro Introduction to documentary (2001). Cada
modalidad estudiada incluye unas caracteristicas y atributos propios que la definen vy
caracterizan, ademas de numerosos ejemplos que la justifican. Para la elaboracion de la
propuesta del modelo de analisis, este cuadro resumen y las caracteristicas extraidas seran muy
Gtiles para detectar las subcategorias e indicadores relacionados con la categoria que hace
referencia a las modalidades de representacion de la realidad (C).
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Taula 6.3 MODALITATS DEL DOCUMENTAL (Nichols, 2001)

MODE CARACTERISTIQUES EXEMPLES

* Representacié fragmentada i ambigua de la realitat | Luis Bufivel: Un Chien Andalou

« Impressions subjectives (1928 i L'Age d’or (1930).
. * Personalitats i actes incoherents  Chris Marker: Sans Soleil —
POETIC * Refls d’aportar solucions Welcome to Tokyo (1983).
% Carrega experimental * Péter Forgacs: Danube Exodus
* Proximitat a les avantguardes (1999).
* Voluntat de representacid de la realitat historica « Georges Franju:
# Locucid directa i “autoritaria” Le Sang des Bétes (1949).
# Perspectiva preferent d’interpretacio * Peter Berger:
EXPOSITIU % Les imatges serveixen per “il-lustrar” la narracio oral Ways of seeing (1974).
# Sol adoptar una veu narradora en off * Eugene Jarecki:
(el locutor mai no es veu) Why We Fight (2005).
# Postula un objectivisme total
* Actitud de mirar la vida “com és” + Leni Riefenstahl:
# Situar I’espectador en el mateix ull de la camera Triumph des Willens (1935).
# Confianga en el “poder” demiiirg de la imatge, # Alain Resnais:
OBSERVACIONAL mirall de la realitat Nuit et Browillard (1955).
* Evitar trucatges i muntatges * Fred Wiseman:
x Proximitat al model realista del Neorealisme italia ~ High School (1968).
* Dziga Vertov:
« El realitzador surt de darrera la camera i esdevé L'home de la cimera (1929)
actor social * Marcel Ophuls:
# Invita "espectador a participar en el joc del Le chagrin et la pitié (1969)
documental « Errol Morris:
PARTICIPANT = Entrevista i interpel.la els subjectes The Fog of War: Eleven Lessons
* Sovint el documentalista esdevé personatge dels Jfirom the Life of Robert S.
fets implicats MecNamara (2003)
# Treballa les imatges d’arxiu * Michael Moore:
Fahrenheit 9/11 (2004)
* Proposa negociacio entre realitzador i espectador * Dziga Vertov:
* Presenta el document com un constructe de la L'home de la camera (1924)
representacio * Luis Bufiuel:
REFLEXIU Las Hurdes. Tierra sin pan (1933).

* Planteja dubtes sobre les imatges i les seves trampes .
* Lourdes Portillo:

. L , . . Corpus: A Home Movie
# Qliestiona les técniques i convencions del realisme for Selena (1999)

 Pot utilitzar el fals documental

* Pregunta sobre la relacid entre la realitat i la seva * Humfrey Jennings i Stewart

representacio MeAllister: Listen to Britain (1941)

= Postula_ un coneixement basat en |’experiéncia + Susana Blaustein i Lourdes

personal i de I"altre Portillo: Las madres de la Plaza
PERFORMATIU * S’interessa per les dimensions subjectiva i afectiva  ge Mayo (1985)

% Sol combinar fets reals i imaginaris « Joaquim Jorda: Mones com la

% Expressa el compromis de realitzador i espectador ~ Becky (1999)

amb el mon * Errol Morris: Standard Operating

# Lautor s’inscriu en el text Procedure (2008)

6.3 Caracteristicas y ejemplos de las diferentes modalidades segin Nichols (2001)
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6.5 Categoria D: Las modalidades de navegacion y de interaccion

6.5.1 Distincién bésica entre las modalidades de representacion, las modalidades de
navegacion y las modalidades de interaccion

La distincion bésica que proponemos aqui se articula a partir de la siguiente premisa: en el
género estudiado no es tan importante el intento de retratar una realidad interesante como lo
seria para el documentalista tradicional (la representacion de la realidad ha sido el objetivo
fundamental de los documentales lineales), sino mas bien la forma escogida por el autor para
interactuar con la realidad y con el interlocutor, interviniendo en ella a través de la filmacion, la
edicién y exhibicion. De acuerdo con Bruzzi (2000:125), consideramos que el trabajo de
camara, planes y edicion no son suficientes ya para comprender la especificidad de este nuevo

género, y proponemos la interactividad como la caracteristica basica que le da forma.

Establecer esta distincion clave conlleva saber identificar las diferentes logicas de la
documentacion de la realidad y los nuevos modos de subjetividad posibles, gracias a los medios
de comunicacion digitales. Y ello conlleva un salto de las modalidades de representacion lineal

de la realidad a las nuevas modalidades para navegar e interactuar.

De acuerdo con Gaudenzi (2009:23), las diferentes modalidades aportadas por Bill Nichols en
los Gltimos afios no serian indicadores validos para analizar de qué manera el documental
interactivo explota sus posibilidades de representacion de la realidad. En la misma linea, las
clasificaciones propuestas y comparadas en el capitulo 3 (Barnouw, Renov, Crawford y
Ardevol) tampoco responderian a la I6gica de representacion que presentan los documentales
interactivos. Se trata de pasar de un analisis centrado en las diferentes l6gicas o actitudes que
tomaron los realizadores de los documentales lineales (las modalidades de representacion
documental), a las diferentes maneras o escenarios que los autores de interactivos ofrecen a sus
interactores a través de la tecnologia (modalidades de navegacion y de interaccion no lineales).
Comenta Gaudenzi (2009): “I argue that modes of representation where important in linear
documentary making but it is modes of interaction that become key in interactive
documentary”’(Gaudenzi, 2009:97).

Ahora bien, més all4 de la distincibn mencionada, propongo distinguir también entre las
modalidades de navegacion y las modalidades de interaccién. Distincion que argumento con

las razones siguientes:

- La diferenciacién basica entre las modalidades de navegacion y las de interaccion radica en el

grado de interaccion que tiene el interactor: las modalidades de navegacion no lineal no se
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pueden considerar como interactivas, ya que el usuario, mas que interactuar (entendido desde el
punto de vista de dejar una huella, de contribuir a la obra aportando alguna cosa determinada),
navega (entendido desde el punto de vista de la circulacion y eleccidn de un itinerario concreto
en funcidon de los propios intereses) por las diferentes propuestas ya existentes. En el caso de
interactuar, lo plantearemos desde el punto de vista de intercambio o de una accion (causa) que

crea un efecto perdurable en el espacio y el tiempo.

- El sistema es interactivo, porque tiene una interfaz y permite una comunicacién con el
interactor, pero en el caso de las modalidades de navegacion consideraremos esta interaccion
como floja o reactiva (la misma que se puede efectuar con el mando de la television, pero
aplicado a un contexto multimedial), en cambio, en el caso de las modalidades de interaccion, se

considera como fuerte (en el sentido de la generacion y contribucion a la obra en si).

Mientras en los documentales lineales no se obliga a ninguna respuesta interactiva en el sentido
fuerte (Unicamente, y si se quiere, a una interpretacion cognitiva de lo que se esta exponiendo y
unas conclusiones subjetivas en funcién de los propios sistemas de percepcion), en el caso de
los documentales interactivos esta negociacion pasa forzosamente por la navegacion y la

interactividad se articula a partir de las diferentes modalidades existentes.

Los modos de representacién muestran la actitud o el posicionamiento del realizador ante el
mundo que filma, y esto se traduce en un discurso determinado, que adapta una determinada
forma segln unas convenciones establecidas (por ejemplo, modalidades expositiva, poética,
reflexiva, interactiva, observacional o performativa, segun Nichols). Por su parte, las
modalidades de navegacion permiten diferentes maneras de navegar o penetrar la realidad, y
en conjunto un desarrollo multimodal no lineal, que no existe en los modos de representacién
(por ejemplo, las modalidades de navegacion temporal, espacial, testimonial, narrativa
ramificada, etc.). Las modalidades de interaccién van un paso méas alld y proponen un
escenario en el que el receptor se convierte en cierto modo en emisor, ya que puede dejar una
marca o huella de su paso por la obra (por ejemplo, las modalidades de interaccion a través de

aplicaciones 2.0 0 generativa).

Si bien es cierto que una pelicula puede mezclar diferentes modalidades de representacion, el
espectador siempre acabard viendo las mismas imagenes con un orden determinado. Las
modalidades navegacionales e interactivas, mezcladas, pueden aportar diferentes perspectivas al
interactor y ademas se pueden combinar con opciones practicamente infinitas, para producir una

experiencia inmersiva e interactiva nunca imaginada en los documentales tradicionales.
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6.5.2 Interactividad e inmersion segun Janet Murray

La autora Janet Murray adopta un tipo de andlisis cercano a la perspectiva de la narrativa
interactiva en su obra, Hamlet en la holocubierta. El futuro de la narrativa en el ciberespacio
(1999), considerando los conceptos de interactividad e inmersion como los dos aspectos
especificos del medio digital. La interactividad -lo que nos hace atractiva y diferente la
comunicacién con un ordenador-, se puede considerar formada por la conjuncién de la
secuencialidad, la caracteristica basica del ordenador de realizar una sucesion de Ordenes o
procedimientos, y la participacion, nuestra capacidad de provocar comportamientos
interviniendo para modificar aquellos procesos secuenciales. (Ribas, 2009:45)

La segunda caracteristica definitoria del entorno digital, segin Murray (1999:109), es la
inmersion: la parte que permite afadir aspectos dramaticos en la relacion con el ordenador.
Segun Ribas (2009:46), Murray relaciona inmersion con espacialidad, la capacidad de
mostrarnos espacios por los que nos podemos "mover", es decir "navegar" (esta accién
deambulatoria es la que nos proporciona la sensacion espacial, cualquiera que sea la interfaz
fisica que empleamos) y con enciclopedismo, el acceso a una cantidad de datos que parece no
tener fin y que se traduce en la posibilidad de una riqueza casi ilimitada de la representacion.

Como se desprende de los anteriores parrafos, coincidimos con Murray en la afirmacion de que
inmersion (obtenida a partir de las modalidades de navegacion) e interactividad (articulada a
partir de las modalidades de interaccion) son los dos componentes basicos que diferencian y

aportan valor afiadido al medio digital.
6.5.3 Modalidades de navegacion

En el siguiente cuadro (tabla 6.4) se especifican las diferentes modalidades y sus
submodalidades de navegacion no lineal de la categoria D, referida a modalidades de

navegacion y de interaccion digitales.
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MODALITATS

MODALITAT
DE NAVEGACIO
PARTIDA

MODALITAT
DE NAVEGACIO
TEMPORAL

MODALITAT
DE NAVEGACIO
ESPACIAL

MODALITAT
DE NAVEGACIO
TESTIMONIAL

MODALITAT
DE NAVEGACIO
NARRATIVA
RAMIFICADA

MODALITAT
DE NAVEGACIO
HIPERTEXTUAL

MODALITAT
DE NAVEGACIO
PREFERENCIAL

MODALITAT
DE NAVEGACIO
AUDIOVISUAL

MODALITAT
DE NAVEGACIO
SONORA

MODALITAT
SIMULADA-
IMMERSIVA

MODALITATS DE NAVEGACIO DIGITAL

SUBMODALITATS
# TEMES ,
, # HISTORIES
# CAPITOLS .
s # TOPICS
# SEQUENCIES
#* SEGLES ¥ DIES
% DECADES # DATES CONCRETES
# ANYS ¥ ESDEVENIMENTS
# MESOS % PERIODES/ETAPES

MAPA GEOGRAFIC
MAPA GRAFIC
MAPA VISUAL

%

#* MAPA ESTADISTIC
FOTOGRAFIES

* %
%

VIDEO/AUDIO DELS PERSONATGES
VIDEO/AUDIO DELS PARTICIPANTS - ENTREVISTATS

%

X

P

ESCOLLIR OPCIO PER AVANCAR

*

ESQUEMA HIPERTEXTUAL A BASE DE NODES I LLIGAMS

%

ARROSSEGAR MEDIA A ZONES DELIMITADES

% BOTONS D’ADDICIO I SUPRESSIO

VIDEO I AUDIO

ANIMACIO 1 AUDIO
ANIMACIO + VIDEO + AUDIO
FOTOGRAFIA [ AUDIO

P

P

o

P

#* AUDIO

% MUSICA

# SIMULACIO

Fy

JOC INTERACTIU

6.4 Listado de las modalidades y submodalidades de navegacion digital
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6.5.4 Modalidades de interaccion

A continuacion (tabla 6.5) se ofrecen las diferentes modalidades y submodalidades de
interaccién digital de la categoria D, referida a modalidades de navegacion y de interaccion

digitales.

Taula 6.5 MODALITATS D’ INTERACCIO DIGITAL

MODALITATS SUBMODALITATS
MODALITAT # AFEGIR O APORTAR CONTINGUT AL SISTEMA
D' INTERACCIO % CAS DEL VIDEO: PROGRAMARI CERCADOR DE MEDIA

EN L' EQUIP DE L'USUARI
(O CANAL DE VIDEO/AGREGADOR 2.0)

GENERATIVA

MODALITAT
D’INTERACCIO
AMB APLICACIONS
2.0

% CONNEXIO AMB EINES/APLICACIONS 2.0

6.5 Listado de las modalidades y submodalidades de interaccion digital

6.5.5 Muestra significativa de ejemplos de documentales multimedia interactivos

En la tabla siguiente (6.6) se exponen un conjunto de ejemplos interesantes que pretenden
ilustrar el género estudiado en el trabajo de investigacion. La muestra significativa se ha
escogido con el objetivo de cubrir las diferentes posibles categorias que se plantean en el
capitulo siguiente, y también con el fin de mostrar las diferentes modalidades de navegacion y

de interaccion propuestas.
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Tlaula 6.6

EXEMPLE

BCNova

(2003) Espanya

(idioma espanyol)

Cordula Daus i Anita Serrano

Becoming Human
(2000) Estats Units
(idioma angles).

Institute of Human Origins
(Arizona State University).

Capturing Reality: The Art of the
Documentary

(2009) Canada

(idiomes angles i frances).

NFB (National Film Board of Canada).

Gaza Sderot

(2008) Fran¢a, Alemanya,

Israel, Palestina

(idiomes angleés, francés, alemany, arab).
Arte.tv (Franga), Alma Films/Trabelsi
Productions (Israel). Cooperacio de The
Sapir College, 'equip palesti de Ramattan
Studios,la productora francesa Bo Travail i
la productora interactiva francesa Upian.

GDP: Measuring the Human Side of the
Canadian Economic Crisis

(2009) Canada

(idiomes angles i francés).

NFB (National Film Board of Canaday);
Spacing Montreal; Turbulent

Guernika, pintura de guerra

(2007) Espanya

(idioma catala).

CCRTV Interactiva (Corporacié Catalana
de Radio i Televisio Interactiva); Haiku
Media

MOSTRA SIGNIFICATIVA D’EXEMPLES DE
DOCUMENTALS MULTIMEDIA INTERACTIUS

DESCRIPCIO

Projecte del Master en Arts Digitals de la Universitat Pompeu Fabra. 6°
edicid. Projecte que pretén analitzar diferents factors que varen transformar
la ciutat de Barcelona durant el periode que abarca des les olimpiades
(1992) fins a la celebracié del Forum de les cultures (2004).

URL: http://www benova.com/ciutatnueva.htm

Projecte que permet explorar el llinatge huma a través del temps i
descobrir-ne les seves arrels tot recorrent els 7 milions anys de la seva
existéncia. En la linia de la transmissio de coneixements didactics
antropologics. Es pot consultar en linia i descarregar com a aplicatiu
d’escriptori.

URL:http://www.becominghuman.org/

Reflexiona al voltant del génere documental a través de les entrevistes
efectuades a un bon nombre de practicants reconeguts (documentalistes).
Es poden consultar més de cent videos i més de trenta entrevistes.

URL: http://films.nfb.ca/capturing-reality/#/136

Profunditza sobre el conflicte entre Palestina i Israel a través de testimonis
i la descripeid de fets que es succeeixen als dos costats de la frontera
arabo-palestina, concretament a les localitats de Gaza i Sderot.

URL: http://gaza-sderot.arte.tv

Analitza i valora I"impacte de la crisis en la societat canadenca des de
I’any 2008.
URL: http://gdp.nfb.ca/index

El brutal bombardeig de I'aviacié alemanya sobre la ciutat vasca de
Guernica va inspirar Picasso per pintar una obra mestra: el "Guernica".
Des d'aleshores, aquest quadre s'ha convertit en un crit universal contra la
barbarie de la guerra. Aquesta idea va propiciar la creacio d’un projecte
que reflexiona al voltant del concepte de la guerra i la historia.

URL: http://www.tv3.cat/30minuts/guernica’home/home.htm
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Hope: Living and Loving with HIV in
Jamaica

(2006) Estats Units

(idioma anglés).

Pulitzer Center on Crisis Reporting;
Bluecadet Interactive.

Journey to the End of the Coal
(2009) Franga

(idioma anglés i frances).
Honkytonk Films

The Big Issue

(2009) Franca

(idiomes anglés i francés)

Honkytonk Films. Amb el support

de la CNC New Media i Canon France.
Coproduccio amb France 5 i curiosphere.tv

The Iron Curtain Diaries
1989-2009 (2009).

(idioma anglés)

PeaceReporter; On/Off: BeccoGiallo;
Prospekt Photography

The Jazz Loft Project

(2010) Estats Units

(idioma angles).

Center for Documentary Studies (Duke

University); Center for Creative Photography

(University of Arizona); The Splinter Group

360 Degrees
(2001). Estats Units
(idioma anglés).
Picture Projects

Viatge del poeta Kwame Dawes a Jamaica per a coneixer les diverses
experiéncies de persones malaltes de SIDA que viuen alla i altres que
s’encarreguen de cuidar-les.

URL: http://www.livehopelove.com/#/home/

Explica la historia del sacrifici realitzat diariament per milions de miners
de carbo a la Xina, arriscant les seves vides i fent malbé les seves terres
per satisfer els interessos del seu propi pais per al creixement econdmic.
Projecte basat en una historia interactiva anomenada First Persons,
concebuda per Abel Ségrétin, Grégoire Basdevant i Arnaud Dressen.
URL: http://www.honkytonk.fr/index.php/webdoc/

Projecte que se centra en una investigacio previa de I’Organitzacid
Mundial de la Salut sobre les causes de I'augment explosiu de I'obesitat
mundial. Segons aquesta organitzacio, s’estima que 2,3 milions de
persones seran obeses I'any 2015. El projecte es giiestiona, des de
diferents logiques de representacio i navegacio documentals, la simple i
potent pregunta de perque els éssers humans s’estan engreixant tant, tot
detectant algun dels habits que comporten aquesta tendéncia alarmant.
URL: http://honkytonk.fr/index.php/thebigissue/

Projecte que reflexiona al voltant de la metaforica cortina de ferro que
va dividir a Europa en dos fins 1989 i les seves repercussions en
I’actualitat.

URL: http://www.theironcurtaindiaries.org/

Redescobriment de la historia del jazz dels Estats Units a través de
I’extens material d’arxiu que W. Eugene Smith va fotografiar i enregis-
trar entre els anys 1957 i 1965. De la mateixa manera, relaciona el Jazz
amb I’actualitat i gravacions d’artistes que son particips d’aquest
corrent musical.

URL: http://www jazzloftproject.org/index.php?s=blog

Profunditza i reflexiona sobre el sistema judicial dels Estats Units
d’America.
URL: http://www.360degrees.org/360degrees.htmlYork

6.6 Muestra significativa de ejemplos de documentales interactivos
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6.5.6 Combinacién de diferentes modalidades de navegacion a partir del analisis de
diferentes ejemplos significativos

A partir de los ejemplos anteriores, se hace una muestra de como serd la aplicacion del modelo

de analisis en su categoria D, en el caso concreto de las modalidades de navegacion no lineal
(tabla 6.7).

Taula 6.7 COMBINACIO DE MODALITATS DE NAVEGACIO DIGITAL

MODALITATS DE NAVEGACIO

EXEMPLES
ANALISI
NARRATIVA SIMULADA/
PARTIDA TEMPORAL ESPACIAL TESTIMONIAL HIPERTEXTUAL | PREFERENCIAL AUDIOVISUAL SONORA INMERSIVA
RAMIFICADA
Bcenova

Becoming Human

Capturing reality: the
Art of the Documentary

Gaza-Sderot
GDP Spacing Montreal
Guernika,
pintura de guerra

Hope: Living and Loving
with HIV in Jamaica

Journey to the
end of the coal

The big issue

The iron curtain diaries

The Jazz Loft Project

360 degrees

6.7 Combinacién de diferentes modalidades de navegacion a partir del analisis de diferentes
ejemplos significativos
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6.5.7 Aplicacion del modelo de andlisis. El caso del proyecto ""Guernica, pintura de

guerra'.

FICHA TECNICA
Nombre del proyecto: Guernica, pintura de guerra
URL.: http://www.tv3.cat/30minuts/guernica/home/home.htm
Afo y lugar de la produccién: 2007, Espafia
Empresa / productora: CCRTV Interactiva® y Haiku Media®
Autor/es: No especificados

(http://blogs.ccrtvi.com/skins/interactiva_esp/quien_somos.html)

Concepto y descripcion

Hace 70 afios, la aviacion alemana a las 6rdenes de Franco bombarde6 Guernica, la ciudad
sagrada de los vascos. El brutal ataque inspir6 Picasso para pintar una obra maestra: el
"Guernica". Desde entonces, este cuadro se ha convertido en un grito universal contra la
barbarie de la guerra. Esta idea propicio la creacion de un documental lineal llamado Guernica:
pintura de guerra, proyecto elaborado por el prestigioso equipo del programa "30 minuts" de

Televisi6 de Catalunya.

La novedad e importancia en este caso reside en que, paralelamente a la realizacion del
documental audiovisual y trabajando conjuntamente con el equipo del "30 minuts”, la CCRTV
interactiva desarroll6 tres interactivos del documental que los usuarios pudieron consultar en
tres plataformas diferentes: web, television digital terrestre (TDT) y Media Center. Los
contenidos exploran el formato del documental interactivo y permiten ampliar la experiencia del

espectador mas alla del documental convencional. Las tres aplicaciones incorporan informacion

3L CCRTV Interactiva es la empresa de la CCMA -Corporacién Catalana de Medios Audiovisuales- que
desarrolla servicios interactivos para TV3 y Catalunya Radio. Web: http://www.interactiva.cat/

%2 Haiku Media es una agencia hiperactiva enfocada a la creacién y ejecucion de proyectos de marketing
estratégico e interactivo que incluyen sitios web, aplicaciones para e-commerce y redes sociales,
presentaciones multimedia, publicidad online y marketing colateral. Web: http://www.haiku-
media.com/Home.aspx
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sobre la historia y los viajes del "Guernica", un analisis iconografico, de composicion y de
conservacion del cuadro, y las biografias de las personas que han mantenido una estrecha

relacién con esta obra maestra de Picasso.

De esta manera, con Guernica, pintura de guerra, Televisié de Catalunya inicié en el afio 2007
una experiencia innovadora en televisién: el documental interactivo. EI domingo 21 de enero de
2007 se emitid por television el documental del programa "30 minuts" sobre la historia del
cuadro, y simultaneamente también en tres plataformas digitales: TDT, Media Center y una
pagina web en Internet. Este hecho permiti6 a los espectadores acceder, de forma interactiva, a
una gran cantidad de informacion adicional: analisis del cuadro, documentos, entrevistas,
biografias, juegos, etc. El valor afiadido se basa en que esta iniciativa combina la larga
experiencia del "30 minuts", el programa de referencia de grandes reportajes y documentales de
los servicios informativos de TV3, con las aplicaciones interactivas de Ultima generacién
desarrolladas por CCRTV Interactiva. Se trata, en definitiva, de una nueva forma de ver
television y de concebir una produccion audiovisual desde la perspectiva del multiformato, con

respecto a la difusion, y de la multiplataforma, por lo que respecta a la exhibicion.
Las diferentes partes de la interfaz y sus modalidades de navegacion

Guernika, pintura de guerra es un documental interactivo que cuenta con un conjunto de
modalidades de navegacion no lineales y de interaccion digitales. Esta obra, ademas de ser
interesante desde el punto de vista del multiformato y la multiplataforma para la que se produjo,
también muestra una riqueza excelente en referencia a las diferentes modalidades que presenta y
su combinacion. Es uno de los pocos proyectos analizados que mezcla navegacion e interaccion
en el sentido fuerte. Las modalidades de navegacion no lineales presentes en el documental
interactivo son la temporal, la espacial y la testimonial. Por otro lado, completa la navegacion

con la modalidad de interaccion generativa.
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6.1 Formato interactivo navegable des de la television convencional Guernika, pintura de

guerra.

Guernica »

Documental interactiu| Documental original
del 30

Visiona el documental i accedeix de forma
sincronitzada a tots els continguts extra
interactius vinculats al reportatge.

El Documental | Material extra Historia del quadre El Guernica  Els protagonistes

6.2 Segunda bifurcacion después de la presentacion del formato interactivo para television si

elegimos la categoria El documental.
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Figura 6.3 DISSENY PANORAMIC “GUERNIKA, PINTURA DE GUERRA”

SHAFRAZI EXPERIENCE

Guernica

MODALITAT
D'INTERACCIO
GENERATIVA

Presentaci6 Dibuixar Visualitzar

LA HISTORIA ELS PROTAGONISTES

Cronologia Els viatges del Guernika Personatges Entrevistes
MODALITAT DE NAVEGACIO MODALITAT DE NAVEGACIO
TEMPORAL TESTIMONIAL
EL SIMBOL

MODALITAT DE
NAVEGACIO
ESPACIAL

Descobrint el Guernika La salut del Guernika Pintura contra la guerra Picasso i la pau

6.3 Disefio panoramico de las distintas modalidades de navegacion e interaccion de Guernika,

pintura de guerra

6.5.8 Aplicacién del modelo de analisis. ElI caso del proyecto 'MetamentalDoc
Multimedia™.

FICHA TECNICA
Nombre del proyecto: Metamentaldoc Multimedia
URL: http://www.uvic.cat/metamentaldoc
Afio y lugar de la produccion: 2010, Espafia (Vic)

Empresa/productora: Proyecto final de carrera de Comunicacion Audiovisual. Especialidad

multimedia. Universidad de Vic.

Direccién PFC (Proyecto Final de Carrera): Arnau Gifreu
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Autor/es: Ingrid Blasco, Gloria Campos, Myriam Figueira, Arnau Gifreu, Marco Molinos.

Concepto y descripcion

metamental DOC multimedia es un documental interactivo que trata sobre el cine documental y
documental de autor. Es un proyecto que acumula muchos contenidos de diversa indole. El
proyecto nacio a partir de un documental audiovisual realizado por el mismo equipo, y que ha
crecido hasta convertirse en una obra mas amplia que la anterior. metamentalDOC multimedia
también es un documental, pero no lineal, en soporte web e interactivo. En esta plataforma, los
contenidos se han ampliado y el proyecto audiovisual ha pasado a formar parte del multimedial,
con la integracion de ciertas partes y, al mismo tiempo, con la inclusion de contenidos

audiovisuales.

El origen del titulo del proyecto audiovisual -metamentalDOC- se basa en un juego de palabras.
Este trabajo es un constante juego de terminologias e ideas que se referencian infinitamente.
Realizar una obra documental sobre el propio género documental es “jugar" con el concepto,
utilizando sus propias herramientas. metamentalDOC es metadocu-mental, meta-doc-Mental vy,
finalmente, meta-mental-DOC. Cada una de las partes del titulo posee su significado. Meta,
porgue se trata de una metanarrativa, mental por su caracter reflexivo, y DOC porque es un
documental. MetamentalDOC multimedia, asi pues, es el titulo de un proyecto interactivo
basado en el documental audiovisual metamentalDOC. Mantiene el mismo titulo, y lo

complementa la especificacion multimedia.

Desde el punto de vista del concepto central que abarca esta obra, se trata de una aplicacion
interactiva a medio camino entre el género documental -se aprecia en las secciones de las
entrevistas y la propia pieza documental- y una obra de difusién cultural con una finalidad
didactica y pedagdgica -se aprecia en las secciones del recorrido histérico y su aula virtual-. La
novedad y valor afiadido de este ejemplo se fundamenta sobre tres punto nucleares: en primer
lugar, el hecho de que no existe ningun proyecto igual sobre el tema tratado, dada su
complejidad y originalidad; en segundo lugar, no existe tampoco ninguna plataforma con los
atributos de esta, la cual permite la posibilidad de visualizar un documental audiovisual o
navegar e interactuar de manera no lineal por cinco grandes apartados; y finalmente, a parte de
la innovacion respecto al tema y los idiomas utilizados -espafiol y catalan-, no hay otras
experiencias similares en el mercado que mezclen de una manera tan eficiente y atractiva una

propuesta ludica -de entretenimiento- con una de didactica y educativa -de aprendizaje-.
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Modalidades de navegacion: Temporal, Espacial, Testimonial, Audiovisual, Preferencial

Modalidades de interaccion: Aplicaciones 2.0

Figura 6.4 DISSENY PANORAMIC “METAMENTALDOC MULTIMEDIA”

. MODALITAT DE .
MODALITAT DE NAVEGACIO MODALITAT DE NAVEGACIO NAVEGACIO MODALITAT DE NAVEGACIO
AUDIOVISUAL/PARTIDA TESTIMONIAL ESPACIAL TEMPORAL

SALA DE EXHIBICION ENTREVISTAS AULA VIRTUAL RECORRIDO HISTORICO

MODALITAT DE
NAVEGACIO
PREFERENCIAL

PLAYLIST

6.4 Disefio panordmico de las distintas modalidades de navegacion de MetamentalDoc

Multimedia

6.5.9 Aplicacion del modelo de andlisis. El caso del proyecto The Big Issue

FICHA TECNICA
Nombre del proyecto: The Big Issue
URL.: http://honkytonk.fr/index.php/thebigissue/

Afio y lugar de la produccion: 2009, Francia
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Empresa / productora: Honkytonk Films
Autor / es: Samuel Bollendorff y Olivia Colo
Disefio del interactivo: Guillaume Urjewicz
Disefio del sonido: Federico Blin
Produccion: Arnaud Dresser y Guillaume Urjewicz

Con el apoyo de la CNC New Media y Canon France. Coproduccién con France 5y

curiosphere.tv

Concepto y descripcion

The Big Issue® es un documental interactivo que se centra en una investigacion previa de la
Organizacion Mundial de la Salud sobre las causas del aumento explosivo de la obesidad
mundial. Segln esta organizacion, se estima que 2,3 millones de personas seran obesas en el
afio 2015. En 2015, 2,3 billones de seres humanos tendran sobrepeso y 937 millones seran
obesos, si no se hace nada. Las cifras son alarmantes, y su ascenso parece imparable. El
proyecto se cuestiona, desde diferentes l6gicas de representacion y navegacion documentales, la

simple y potente pregunta sobre este caso: por qué los seres humanos engordan tanto?

A lo largo de una investigacion que se despliega desde un lado del Atlantico al otro, The Big
Issue invita al usuario a confrontar los multiples factores de la epidemia de obesidad y a
cuestionarse nuestro estilo de vida moderno, para intentar investigar la responsabilidad de la
industria del negocio agroalimentario y los poderes publicos. En definitiva, este recorrido Gnico
haré que el interactor asuma habilidades especiales, invitando a asumir el papel de un periodista,
y responsabilizandose a la vez, sobre las medidas a tomar para que esta epidemia internacional
se detenga lo antes posible. El usuario comienza a navegar por un viaje personal sobre las
causas del aumento explosivo de la obesidad en la sociedad actual. El proyecto utiliza el mismo
esquema de su antecesor, Journey to the End of the Coal (2007): como en un juego interactivo
clasico, el usuario elige su ruta a través de los clips de pelicula disponibles y numerosas
entrevistas. Aquellos que quieran completar la historia al final de su viaje también pueden elegir

ver cualquiera de las 10 entrevistas por separado. Dirigida por el fotografo y camara Samuel

33 |nformacicn sobre el proyecto y el documental interactivo en linea consultables en:
http://www.honkytonk.fr/index.php/portfolio/thebigissue/
http://www.honkytonk.fr/index.php/thebigissue/
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Bollendorff y Olivia Colo, The Big Issue es un proyecto documental dedicado a una audiencia
en linea. Se basa en el formato web original creado para el documental Journey to the End of the
Coal ("Viaje al fin del carbon™).

En referencia al apartado D del modelo de analisis, la modalidad escogida en este caso es la
modalidad narrativa ramificada. El interactor, al comenzar la historia, no puede elegir entre
diferentes modos de navegacion o interaccion posibles, sino que debe empezar por el principio
de manera obligada (como en el desarrollo de cualquier género narrativo, donde se cuenta una
historia por partes). Podemos observar como el principio es inflexible, pero el nudo y el

desarrollo los elige el interactor, en funcion de sus preferencias.

Los dos indicadores de esta modalidad se cumplen ya que resulta evidente que este interactivo
se articula a través de una metéfora, con un esquema multidesarrollo que comienza de
manera automatica la narracion, y que en un punto determinado se para y obliga usuario
a escoger una bifurcacion. Ademas, esta modalidad se complementa perfectamente con la de
navegacion hipertextual -0 un mapa del interactivo- para que el usuario pueda ver el
desarrollo mas o menos ordenado de los contenidos, segun los ha disefiado el autor (y

pueda formularse un itinerario mas o menos claro).
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Figura 6.5

MODALITAT DE NAVEGACIO NARRATIVA RAMIFICADA

Presentacio

Introduccio

Primera seqliéncia
(primera bifurcacié) 8

Video transicié

Itinerari 1 Itinerari 2

Segona sequencia Segona seqiiencia
(primera opcid) (segona opcid)

DISSENY ESQUEMATIC “THE BIG ISSUE”

MODALITAT DE NAVEGACIO HIPERTEXTUAL

Mapa del web o esquema ordenat
de les sequiéncies del documental

6.5 Disefio esquematico de las distintas modalidades de navegacion de The Big Issue
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EL DOCUMENTAL INTERACTIVO
UNA PROPUESTA DE MODELO DE ANALISIS

CAPITULO 7: CONCLUSIONES Y PERSPECTIVAS DE INVESTIGACION

7.1 Evolucion previsible de documental interactivo

A lo largo de este trabajo, hemos intentado plantear un estado de la cuestion general sobre el
género documental y el medio digital interactivo. Hemos descrito el contexto donde se
desarrolla este nuevo formato, la web, y el tipo de producto en el que se engloba, las
aplicaciones interactivas. A partir de las correspondientes introducciones a los ambitos del
medio digital interactivo, del documental lineal, de las tecnologias participativas y las
aplicaciones interactivas de tipo divulgativo y de transmision de conocimiento, hemos intentado
argumentar como de estas confluencias ha surgido un nuevo género, que llamamos
"documental interactivo™, con caracteristicas propias y especificas. Las nuevas l6gicas de
representacién documental en este nuevo género derivan mas en la forma en que navegamos e
interactuamos con los contenidos y los demas interactores, que en la manera de representar el
objeto de la realidad por parte del documentalista. En suma, los nuevos indicadores que
deberian identificar el género se basan mas en las modalidades y submodalidades de navegacion
y de interaccion que en las de representacion convencional y lineal de la realidad. Finalmente, y
con el objetivo de establecer y delimitar el marco conceptual de manera precisa y concreta,
hemos planteado la construccion de un posible modelo de andlisis centrado en el género
estudiado, que también aspira a constituirse en un modelo para a la creacion y produccion de

este tipo de documental.

Como conclusion general de este trabajo de investigacion, previo a la tesis doctoral,
quisiéramos presentar una clasificacion y categorizacion de la evolucion previsible del
documental interactivo, tal como esquematizamos en la tabla 7.1. En la columna izquierda se
plantea una posible categorizacion en cuatro grandes categorias o niveles principales. Por otra
parte, en la columna de la derecha, se ofrece una descripcion de cada categoria, sus
caracteristicas principales y una seleccion de ejemplos significativos que se enmarcan dentro de
la categoria correspondiente (la mayoria son los ejemplos citados en la tabla 6.6 del capitulo
anterior). La estructura de la tabla es piramidal, es decir, cuanto més arriba nos situamos, nos
referimos a una categoria méas reciente y méas evolucionada que las anteriores (basicamente
respecto el apoyo de exhibicion, el grado de apertura -cesion de control- y contribucién y las

modalidades que presenta). De esta manera, los documentales interactivos fuera de linea (1)
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equivaldrian a las obras interactivas de difusion cultural y otros géneros en soporte externo
como el CD-ROM o DVD-ROM, en un segundo nivel, los documentales lineales en linea (2)
serian las obras audiovisuales del género documental tradicional, ubicadas en la red para una
difusion, distribucién y visibilidad mayores, en tercer lugar, los documentales interactivos en
linea (3) serian el objeto de estudio de esta investigacion y, finalmente, los documentales
interactivos-generativos en linea (4) serian la categoria méas evolucionada y menos
experimentada en la actualidad, en que el receptor se convierte en interactor, productor y

colaborador de la misma obra.
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Taula 7.1

CATEGORIA 1 MODALITATS QUE ENGLOBA

4. DOCUMENTALS MULTIMEDIA
GENERATIUS EN LiNIA
(Online) Multimedia Generative Documentary (MGD)

MODALITAT
D' INTERACCIO
GENERATIVA
TOTES LES
+ MODALITATS

MODALITAT DE NAVEGACIO

D' INTERACCIO
AMB APLICACIONS
2.0

3. DOCUMENTALS MULT[MEDIA
INTERACTIUS EN LINIA
(Online) Multimedia Interactive Documentary (MID)

TOTES LES
MODALITATS
DE NAVEGACIO

2. DOCUMENTALS LINEALS EN LiNIA
Audiovisual Online Documentary

MODALITAT
DE NAVEGACIO
AUDIOVISUAL
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CATEGORIES DE DOCUMENTAL MULTIMEDIA INTERACTIU

DESCRIPCIO | EXEMPLES

+ L’usuari no nomes es limita a visualitzar els
continguts de manera lineal o a navegar per diferents
modalitats de manera no lineal, sind que interactua ja
que deixa empremta del seu pas per I’aplicacio:
aquest rastre es pot traduir en discussions a un forum
0 en el sentit més avangat a fer contribucions audiovi-
suals a la mateixa obra, tot afegint videos o experién-
cies al mateix documental.

+ Es caracteritzen per barrejar les modalitats de
navegacio no lineal i les modalitats d’interaccié
digital de manera efectiva.

« City of memory (2009)

« Guernika, pintura de guerra (2007)
« MetamentaldDoc Multimedia (2010)
& Our First Loves (2009)

« Spacing Montreal (2009)

+ La propia web no conté cap documental, és el propi
documental

* Es caracteritzen per comptar amb una o més
modalitats de navegacio no lineal

+ Poden contenir un documental audiovisual sencer,
partit per parts i altres formes de navegar el contingut
(o0 altres modalitats per navegar i organitzar la
informacio i els continguts)

« BCNova (2003)

« Becoming Human (2008)

« Capturing Reality: the Art of Documentary (2008)

« Gaza Sderot (2008)

« GDP:Spacing Montreal (2009)

« Guernika, pintura de guerra (2007)

« Hope: Living and Loving with HIV in Jamaica (2006)

« Journey to the End of th Coal (2009)
+« The Big Issue (2009)

« The Iron Curtain Diaries (2009)
« Jazz Loft Project (2010)
« 360degrees (2001)

+ Webs que contenen documentals en linia, ja sigui
sencers o particionats per temes, seqiiencies, capitols,
efc.

+ El documental pot ser consumit de manera linea o
també presentar-se dividit en diferents parts

* Guernika, pintura de guerra (2007, TV3 a la carta)
* Le corps incarcéré (2009)

* MetamentaldDaoc (2010)

* Piraterie en Somalie (2009)

* Saving my language (2008)



1. DOCUMENTALS MULTIMEDIA ) o .
INTERACTIUS FORA DE LiNIA * En aquesta categoria entrarien dlfe.rents t1|?us de
formats antecessors del documental interactiu en

aplicacio o suport CD-ROM o DVD-ROM: assaigs
interactius, obres interactives de difusio cultural, etc.

Offline Multimedia Interactive Documentary

TOTES LES + L’aportacio del lector és limita a un sistema tancat
MODALITATS ' fora de linia, sempre seguint els parametres navega-
DE NAVEGACIO cionals que estableix I’autor de 1"obra.

* Dotze sentits (1996)

* Joan Mire. El color dels somnis (1998)
* Le Lowuvre (1994)

* Opération Teddy Bear (1996)

7.1 Propuesta de clasificacion y categorizacion del documental interactivo

7.2 Reflexiones personales sobre el estado del documental interactivo

Después de profundizar paralelamente varios afios en los terrenos del medio digital y del
documental, empecé a cuestionarme como los procesos de digitalizacién y distribucion de
contenidos (a través de Internet) afectaban a la forma y a la Idgica de la filmacion del
documental. Parte de mis reflexiones giraban en torno a cémo sera el documental del futuro y
como se configuran y se articulan las nuevas logicas de representacion de la realidad a partir de

los medios digitales interactivos en linea.

En esta linea, opino que no se puede considerar el documental interactivo como una mera
evolucion de las peliculas documentales, ya que esta consideracion resulta insuficiente para
ilustrar la naturaleza y la profundidad del cambio. Esto se aprecia si se observa como, en el caso
que nos ocupa, las modalidades de representacion no se pueden considerar indicadores
suficientes para analizar el nuevo género, pero si las nuevas modalidades de navegacion no
lineal y de interaccion digital resultantes. Las cuestiones que suscita la afirmacion anterior se
articulan en torno al planteamiento sobre si existe una continuidad entre el documental lineal y
el interactivo, si los directores que experimentan con los nuevos medios provienen de diferentes

ambitos especializados o no, o hasta donde influyen los medios en el producto final.

La naturaleza intrinseca del documental convencional sufre cambios importantes a partir de la

aparicion de esta nueva forma documental, derivada del nuevo escenario tecnoldgico actual.
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Siguiendo la linea propuesta por Nichols (1991) respecto de una posible definicién, analizamos

concretamente las tres tendencias en profundidad

- El autor ya no puede plantearse de crear un Gnico programa narrativo, cerrado y subjetivo, y
debe asumir que en cierto modo perdera el control de su obra, con lo que la nueva situacion a
menudo va en contra de sus intereses. En sintesis, ya no depende de si mismo para transmitir

un programa narrativo determinado.

- La construccién de la narracion y el orden discursivo pasan de un esquema lineal y
secuencial a un nuevo escenario caracterizado por un multidesarrollo de planteamientos,
nudos y desenlaces. El texto de la obra pasa de tener una estructura cerrada a una abierta. El
resultado final del documental (lo que se dice) y el orden discursivo (como se dice) puede
acabar tomando una forma muy distinta a la que, en un estadio inicial, se contemplaba en el

guién de la obra.

- El interactor se configura como emisor y contribuidor de los contenidos creados por el
autor: el nuevo género y las nuevas modalidades de navegacién y de interaccién resultantes
incluyen caracteristicas generativas por parte del usuario. Estos nuevos pardmetros permiten
gue el interactor forme parte del sistema, e incluso que lo modifique, como si se tratara de
un sistema vivo y cambiante (el interactor se configura como co-creador de la obra). El
espectador clasico (ahora también interactor, participante y colaborador), adopta en este nuevo
formato las connotaciones propias de un autor, y en cierto modo se convierte en el creador
de un propio documental personal, ya que dirige el control de la navegacién (del orden del
discurso) y utiliza el gran poder que la interaccion permite (la caracteristica definitoria que

diferencia el medio digital, gracias a su interfaz y la posibilidad de relacion con otras personas).

La pregunta, después de enumerar todos estos nuevos e interesantes elementos, seria por qué
este género como tal no eclosiona de una manera definitiva, por qué le cuesta tanto
establecerse y adquirir un papel determinante como nueva forma de no ficcién interactiva.
Segln mi punto de vista, puede haber diferentes razones, pero considero que las mas

importantes son:

- Desde el punto de vista del emisor (autor) y la produccion, los dos principales problemas
que detecto son, por un lado, la ya citada pérdida de control por parte del autor y los
problemas a nivel subjetivo y discursivo que ello conlleva; por otra parte, si bien para realizar
un documental interactivo se debe contar con un equipo numeroso -como en el caso de los
géneros audiovisuales-, en este caso hay dos terrenos (audiovisual e interactivos) muy
diferenciados y que menudo escapan al director de la obra. En un equipo de produccion

multimedia, a veces hay un abismo entre las personas que desarrollan la parte audiovisual y la
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parte multimedial. Si bien en un equipo centrado en producir un documental audiovisual hay
especialistas en cada éarea, el director debe conocer minimamente los diferentes roles
profesionales que se desarrollan -hay directores que asumen bastantes roles en un documental,
como el de guionista, el de realizador, el de montador, los de fotografia fija, etc .-, pero eso no
suele ocurrir en el &mbito multimedia (un autor de contenidos de un interactivo no sabe como
elaborar una arquitectura de la informacion, un diagrama de flujo o como disefiar -por no decir
programar el aplicativo-). Este hecho conlleva muchas veces problemas en la concepcion del
documental interactivo y malentendidos de comunicacion grupal, ya que las naturalezas y
I6gicas de trabajo de los dos medios son muy diferentes. También hay que afadir que la
propia dificultad de construir un producto mas complicado en términos de visionado hace que

muchas producciones se realicen a la manera tradicional.

- Desde el punto de vista del discurso y tipo de narracién (texto y guion), el hecho de tener
que plantear un sistema multidesarrollo conlleva mucho maés trabajo para el equipo de
guionistas y para los disefiadores y programadores de la aplicacion. Por lo tanto, estamos
hablando de un aumento considerable del volumen de la produccion (podria ser triplicar y
cuadriplicar el trabajo base de una historia lineal con una sola historia), tanto para las personas
gue desarrollan la parte mas audiovisual (guionistas, responsables de contenidos textuales y
audiovisuales, entrevistadores, etc.) como para las que desarrollan la parte mas interactiva
(arquitectos de la informacion, disefiadores graficos y multimedia, programadores, etc.).
Ademas, no hay que olvidar que para elaborar un tipo de discurso no lineal ramificado hay
que adoptar una nueva ldgica narrativa, y eso, aparte de estar muy en contra de determinados
autores (que, finalmente, son los que tienen la dltima palabra ), también requiere
entrenamiento y habilidades especiales para desarrollar esta nueva légica discursiva y

narrativa con éxito.

- Desde el punto de vista del interactor (espectador) y la recepcion, a nivel tecnoldgico el
ancho de banda aun no es suficiente para navegar en este tipo de proyectos con toda
rapidez y comodidad. Esto conlleva el hecho de tener que esperar a que se carguen (no sélo al
principio, sino a veces también cuando activamos un tipo determinado de modalidad
navegacional o interactiva) las diferentes partes de la aplicacién, y todo ello situado en el
escenario actual, caracterizado por un usuario que exige inmediatez, se convierte en un factor

determinante que juega a favor del visionado tradicional.

Desde una perspectiva sociolégica, relacionada con los habitos del individuo o usuario de la
aplicacion, opino que el hecho de que el formato del documental interactivo no obtenga buenos
resultados como género no tiene tanto que ver con las limitaciones tecnoldgicas propias que el

medio requiere, sino mas bien con una tendencia relacionada con el consumo y sus
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individuos. El esfuerzo mental (y fisico) al que es sometido el interactor en un aplicativo
documental es mucho mayor que en un visionado tradicional. Dicho con palabras
coloquiales, hace méas pereza ponerse delante de la pantalla de un ordenador y tener que
esforzarse para navegar, conocer las funcionalidades del sistema y tener que tomar decisiones,
que situarse delante de una pantalla de television y poder manipular el contenido de una manera
sencilla y lineal. El elemento clave a destacar es que estamos culturalmente acostumbrados a
esta segunda opcidén, y que cuesta mucho cambiar los habitos de la recepcién. Estos habitos
concretos, vinculados al ocio y entretenimiento, son entendidos mentalmente como momentos
de recreo, momentos en los que el individuo, después de una larga jornada laboral y muchas
horas de concentracion, dificilmente se dispondra a seguir pensando y tomando decisiones,
concentrado en una tarea que le pide que continle haciendo lo que se ha dedicado a hacer las

ultimas ocho horas o los ultimos ocho dias.

Por otra parte, la produccién y la circulacion del documental interactivo parece que estan
en un punto muerto. Los cineastas tienen pocos incentivos para convertir su pelicula en un
proyecto interactivo, ya que hacerlo seria limitar su distribucién en Internet, renunciar al
control respecto la autoria y disminuir el impacto de la pelicula debido a la experiencia de
la pequefia pantalla, factores que van en contra de la naturaleza del director de la obra.
Esperamos que las Gltimas tendencias, experimentos basados en la hibridacion entre television
y la red -como el caso del interactivo que analiza el cuadro del Guernica (Guernika, pintura de
guerra, producido en 2007) -, se impongan pronto como estandares y el problema de la
localizacion y del visionado de este género deje de ser un problema34. Estoy de acuerdo con
Galloway (2007:336) cuando atribuye buena parte del fracaso de la pelicula interactiva a las
altas expectativas de audiencia sin cumplir del medio debido a las limitaciones técnicas y
aspiraciones incompletas. Y afiade que, para que el documental interactivo tenga éxito, el
publico necesita alcanzar una mejor fusion entre los conceptos de "interactivo” y "pelicula™
(conceptos vinculados a la alfabetizacion digital y al de nativo digital -traducido en una nueva
hornada de jovenes expertos en las nuevas tecnologias-, ya avanzados por Piscitelli -2009- y

Berenguer -2004- en sus respectivas obras).

Siguiendo esta linea argumentativa, deberiamos preguntarnos por qué nos preocupa tanto la
integracion de la pelicula documental con los medios interactivos. ¢Si realmente son tan

contradictorios, por qué no los dejamos llevar sus vidas separadas en sus respectivos medios?

34 |_a especializacion en el formato de algunas productoras, como los casos de Honkytonk Films o Upian,

de dmbito francés, o de algunas producciones interactivas del "NFB" (National Film Board of Canada),
apuntan hacia un horizonte esperanzador respecto al género descrito.
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Personalmente opino que esto se debe a que se necesitan mutuamente. Y si se necesitan el uno
al otro, la reflexion entonces se encaminaria a resolver como se pueden reconciliar las
diferencias entre ambos medios. Como es notorio, muchas peliculas encuentran oportunidades
para alargar su vida aprovechando los medios interactivos, a partir de la creacion de sitios web,
que no sélo funcionan como centros de informacién de la pelicula, sino como un recurso para al
contenido adicional y el material sobrante que no se ha utilizado en el montaje final de la
pelicula. Este método conserva un alto grado de autoria, y a la vez mantiene la introduccién de
elementos de interactividad méas adecuados para la red. Segin Britain (2009:9), aunque esto
puede ser considerado por algunos como una definicibn muy limitada de documental
interactivo, al menos muestra que no hay riesgo de solapamiento entre el medio interactivo y el
documental en si, y que es en esta coincidencia que puede haber esperanza para un futuro
prometedor para el cine documental interactivo. Los dos medios pueden convivir y existir sin

que la emergencia de un comporte la marginacién o desaparicion del otro.

La narracion no lineal (equiparable por un autor a la pérdida de control discursivo), es vista
como un problema en el mundo del documental tradicional, pero en este nuevo género se
considera una gran oportunidad. Este tipo de narracion permite dotar a los proyectos
audiovisuales de elementos que lo complementan y enriquecen, aportando numerosos valores
afiadidos a la experiencia global del espectador, de manera que ésta sea mas variada, completa e
inmersiva. Encontrar el punto medio donde el significado se puede maximizar y la audiencia es
mas comprometida es el papel del director de cine documental, y es en este punto medio que la
pelicula documental y los medios interactivos pueden coexistir. Mediante la combinacion de
la potencia del medio cinematografico para proporcionar perspectiva y la capacidad de
interactividad para mejorar la participacién de los usuarios con el material, la pelicula
documental interactiva puede ser capaz de ofrecer documentales mas significativos. La
idea de que los medios interactivos pueden acortar la diferencia entre el productor y el usuario
es prometedora para cualquier documentalista que busque incrementar la participacion en sus
narraciones. Pero, situados en el otro extremo de la balanza, si esta diferencia se acorta
demasiado es posible que el documental pierda valor e interés, justamente por la falta de una
voz narrativa fuerte y de un programa narrativo determinado (precisamente esta es el miedo de

la mayoria de autores tradicionales).

Uno de las premisas esenciales del documental tradicional es la voluntad de organizar una
historia de tal modo que sea, a la vez, informativa y entretenida. Y el formato interactivo, en
este sentido, debe seguir la tradicion y debe intentar ofrecer experiencias similares que
mezclen de manera tan eficiente, original y atractiva como pueda, una propuesta ludica -
de entretenimiento- con una de didactica y/o educativa -conocimiento-. Y esto es posible,

fundamentalmente, gracias a la combinacion de las diferentes modalidades navegacionales y
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de interaccién en un aplicativo, la cual posibilita un intercambio entre la obra y el
interactor. En primer lugar, el hecho de navegar y visitar diferentes propuestas donde se
muestran los contenidos de una forma estructurada (la informacién y el conocimiento),
conlleva la utilizacion de estrategias y recursos propios de los juegos. De esta manera, a
partir de la estructura del interactivo, y a traves de las modalidades de navegacion, el usuario en
cierto modo ""juega’ con las posibilidades que ofrece la obra y puede satisfacer su primera
necesidad: la relacionada con la diversion y el entretenimiento; en segundo lugar, esta
estrategia cercana a la experiencia del juego, normalmente conlleva una sensacion de
inmersién profunda al visitante y evita que su aprendizaje sea aburrido y que su necesidad
de ser informado o de aprender se acabe desvaneciendo. Por tanto, la propuesta didactica
gue se ofrece resulta atractiva y dindmica, mas alla de la que presentan la mayoria de
hipertextos clasicos. Ya en este estadio, el interactor "‘aprende jugando' y una vez ha
"aprendido la leccién™ de una manera divertida, original y desenfadada, la puede
compartir con otros interactores, en tiempo real o cuando lo considere adecuado. Por lo
tanto, observamos como un interactivo documental puede satisfacer una triple necesidad y
/o voluntad: la propia del jugador -juegos-, la del estudiante o la persona con inquietudes
culturales -educativa y/o formativa- y la relacional -a nivel de comunicacién con otros
participantes-. Creemos que, mediante la correcta mezcla de estos tres aspectos, se
consigue equiparar en atractivo los aplicativos multimedia de no ficcion a las propuestas

cercanas a la ficcién.

Salaverria (2003), en este sentido, sefiala respecto a la importancia de saber conjugar las
estrategias ladicas en relacion a la difusion de la informacion en el nuevo paradigma digital

interactivo:

“Los nuevos medios reclaman nuevas formas de presentar la informacién. Las potencialidades
hipertextuales e interactivas de las redes digitales exigen a los medios un esfuerzo por
desarrollar formatos informativos que aprovechen esas utilidades. [...] Los jovenes de hoy —es
decir, los lectores de mafana— estan acostumbrados al consumo de contenidos audiovisuales e
interactivos de caracter ludico, y es l6gico deducir que si los medios pretenden atraer su
atencion deberan desarrollar formatos que incorporen de algin modo esas caracteristicas en el
discurso informativo.”(Salaverria, 2003:36)

Otra pregunta importante sobre la naturaleza del documental es por qué hay un gran interés
en hacer que una simulacién parezca real? Si hemos establecido que sabemos que un
documental no es necesariamente "real”, pero que ofrece un valor a nuestra comprension del
mundo, por qué es importante que parezca real? Choi (2009:44) afirma que la interactividad
puede reducir la brecha entre estos dos polos en la cultura del documental, entre el
usuario y el productor, la produccién y reproduccion, la autoria y el acto de investigar. Si

esto es asi, la interactividad en si tiene la facultad de aumentar la percepcion de la realidad en el
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documental, que, a su vez, se traduce en una mayor efectividad en la participacion del usuario

en los proyectos.

En la mayoria de documentales interactivos analizados tiene una importancia capital el
tratamiento audiovisual. A diferencia de los productos con tratamiento "informatico",
funcionando en una ventana mas del sistema operativo, estas aplicaciones pretenden sumergir al
espectador ya desde el principio en la obra mediante diversos elementos, que nos recuerdan que
vamos a adentrarnos en algo que se parece mas al cine que no al ordenador. Toda la carga de
autor en un documental lineal se centra en la focalizacion o voz narrativa predominante y en el
guidén y las entrevistas, mientras que en el caso que nos ocupa esta carga se encuentra
dividida entre la mezcla de contenidos y el lenguaje audiovisual interactivo. Como comenta
Ribas:

“Potser quan aquest llenguatge estigui consolidat — si ho arriba a estar algun dia en el mateix
sentit que el propi del text — plantejar-se aquestes aplicacions com assaigs sigui absurd i
reprenguem espontaniament el terme documental. En qualsevol cas, la reflexié al voltant
d’aquest punt i la comparacié amb documents de voluntat autoral en altres mitjans sembla una
via de pensament enriquidora.” (Ribas, 2000:110)

El medio audiovisual cuenta con componentes reactivos, es decir, que reaccionan a las
acciones del espectador, pero en ningin caso le permiten ni alterar el orden del discurso ni
modificar los contenidos preexistentes. EI medio interactivo, por otra parte, cuenta con
componentes interactivos. Estos componentes pueden tener un grado o tipo de interaccién
débil, media o fuerte. El grado débil o medio se traduce en la interaccién con la interfaz y la
metéafora visual propuesta, con el objetivo de escoger, navegar y/o avanzar de una manera no
lineal por la aplicacion, y se corresponde y articula gracias a las modalidades de navegacion
(partida, temporal, espacial, testimonial, ramificada, hipertextual, preferencial, audiovisual,
sonora e inmersiva). En un nivel mas evolucionado, el grado fuerte del lenguaje interactivo
permite interactuar en un doble sentido: por un lado, con los contenidos -aportando,
debatiendo, discutiendo, etc.- y por otro, con los demas interactores -en tiempo real o a nivel
de feedback a partir de la misma aplicacion o sus aplicaciones 2.0 vinculadas-. Este estadio
fuerte se corresponde y articula a partir de las modalidades de interaccion digitales

(generativa y aplicaciones 2.0).

Una opcion muy interesante para enriquecer ain mas el poder de eleccién y organizacion del
interactor podria ser el de la creacién de listas de reproduccion (llamadas Playlist), es decir,
listas de agrupamiento segun las preferencias del propio interactor, o estableciendo aln
maés filtros podriamos Illamarlas listas en funcién de una categorizacion autoral, del usuario
0 mixtas (llamadas "Favoritos”, "Marcadores" o "Categorias"). La idea de la playlist (o lista

ordenada de preferencias) existe desde hace tiempo, pero centrada sobre todo en fotografias y
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canciones. En el segundo caso, establecer un conjunto de favoritos o marcadores personalizados
iria en la linea anteriormente expresada, pero incluiria un paso méas: el de la categorizacion
grupal. Antes de empezar a navegar o en cualquier momento, podriamos crear unas categorias y
luego iriamos insertando diferentes tipos de media, dentro de cada categoria que hubiéramos
preestablecido. Estas categorias pueden venir establecidas por el director de la obra, por el
mismo interactor o por ambos (siguiendo en la linea de la cocreacion, en un nivel méas

evolucionado y completamente interactivo en el sentido fuerte).
7.3 Perspectivas de investigacion en la tesis doctoral

Acabamos presentando un resumen de las posibles lineas de investigacion que queremos

concretar en la futura tesis doctoral.

En primer lugar, y desde el punto de vista tedrico, procederemos a la elaboracién y la
delimitacién de la propuesta del modelo de analisis del documental interactivo.
Seguidamente, aplicaremos la propuesta a un conjunto significativo de ejemplos de caso.
Una vez se haya elaborado y aplicado la propuesta, habrd que hacer una reconsideracién a
fondo del modelo y aumentar, disminuir o modificar, en su caso, las modalidades,

submodalidades y categorias referentes a género estudiado.

En segundo lugar, y una vez contrastado el modelo de andlisis, procederemos a la clasificacion
sistematica de las obras representativas del género, que haremos visible a través de una

base de datos abierta, interactiva y consultable en linea.

En tercer lugar, desde la vertiente de la produccion interactiva, se plantea la realizacion de un
proyecto concreto como ejemplo de caso practico: consistird en la produccion tedrica y

técnica (proyecto y realizacion) de un documental interactivo.

Este estudio creativo de caracter practico potenciara la propiedad intrinseca del discurso
interactivo, el hecho de incluir la gestion de las acciones del usuario. También intentara
mostrar, en la préctica, como la deteccion de nuevas formas de hacer converger diversos medios
en el discurso digital ha supuesto la existencia de nuevas modalidades de navegaciéon e
interaccion, y como estos dos sistemas pueden establecer vinculos y lazos a partir de una
estructura modular interconectada. El caso préactico, en definitiva, pretende mostrar el hecho de
que integrar multimodalidad e interaccion es lo que mejor caracteriza el medio digital. Por
otra parte, también intentard ilustrar como se produce esta fusién entre estructura y
contenido y aplicar usos innovadores de los lenguajes que confluyen en la comunicacion
digital interactiva.
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En resumen, podemos esquematizar en las siguientes las lineas de investigacion previsibles:
- Estudiar cdmo se efectla la transformacion de las l6gicas de produccién del documental
lineal tradicional a las légicas de produccion del documental interactivo.

- Proceder a la elaboracion, delimitacion y justificacion de la propuesta completa del

modelo de analisis del documental interactivo.
- Aplicacion de la propuesta a un conjunto significativo de ejemplos de caso.

- Reconsideracién y evaluacion de las modalidades, submodalidades y categorias
referentes a género estudiado.

- Clasificacion sistematica de las obras representativas estudiadas en el ambito de una base
de datos abierta, interactiva y consultable en linea.

- Realizacion de un proyecto préctico: produccion tedrica y técnica (proyecto y realizacién)

de un documental interactivo.

Finalmente, entre los propdsitos del analisis tedrico y la realizacion préctica de un proyecto,

gueremos destacar los siguientes:

- Estudiar y analizar el hecho de incluir la gestion de las acciones del interactor, ya que esta

figura resulta una pieza clave del nuevo paradigma.

- Detectar nuevas formas de hacer converger diversos medios en el discurso digital a
partir de la deteccion de nuevas modalidades de navegacion y de interaccion o la

reformulacién de las existentes.

- Analizar e ilustrar cdmo se produce la fusion entre estructura y contenido, y detectar,
estudiar y aplicar usos innovadores de los lenguajes que confluyen en la comunicacion

digital interactiva.

- Verificar el hecho de que la integracion de estructura y contenido propicia nuevas
formas de implicacion del usuario y nuevas formas de disfrute basadas en general en las

estrategias de la sorpresa y el descubrimiento.

- Buscar propuestas para conseguir la transmisién de conocimiento o construir
aplicaciones de tipo pedagdgico desde la estrategia del juego, mezclando los ejes (autor-
lector, control-descubierta y disfrute-dificultad), para hacer que la informacion se asimile de

manera ludica y original, diferente completamente a los hipertextos clésicos.

- Disefiar un conjunto de pautas para la elaboracién de aplicaciones interactivas multimedia.
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