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El titol del treball d’investigaci6 ”La no ficcid interactiva: el llenguatge interactiu
aplicat al génere divulgatiu i documental” proposa un territori de recerca molt concret
respecte I’objecte d’estudi. En primer lloc, la delimitacio d’un llenguatge que compta
amb dos conceptes clau de gran rellevancia que el defineixen i caracteritzen: interaccid i
autoria. En segon terme, aquesta tasca subjectiva d’autor dibuixaria un escenari basat en
I’estudi de la narrativa interactiva de no-ficcid centrada en la produccio divulgativa i
documental.

L’estudi sobre I’estat de la qliestio té com a finalitat, en primer lloc, situar-nos en el
moment actual respecte la situacio del documental i la comunicaci6 digital interactiva i
en segon terme, comencar a aprofundir a través d’una série de termes i conceptes
importants en aquests camps d’investigacid. Es realitzara una estudi sobre el que s’ha
escrit i produit al voltant de la tematica basada en la historia del documental i el digital
interactiu. Per a fer-ho, ens hem de situar, com a context inicial, en els origens i
naixement tant del génere documental com del mitja digital.

PRIMERA PART

La primera part de la tesina tindra com a objectiu un repas i enumeracio tant de les
diferents époques que han marcat el documental com a genere com dels diferents camps
gue han influenciat i/o originat la cultura multimedial actual. L’objectiu fonamental
d’aquesta primera part és I’ordenacio d’autors, d’estudis, de treballs i d’aplicacions per
arribar a plantejar un quadre omnicomprensiu i multimedial de I’evoluci6 paral.lela
experimentada pel genere documental i la narrativa audiovisual interactiva fins al
present. Aquesta primera part contindra dos capitols introductoris: “El naixement i
evolucio del génere documental i del mitja digital” i “La ficcio interactiva”.

1. Primer capitol: “Apariciod i evolucio del génere documental i del mitja digital”

La retrospectiva de la historia del documental es realitzara des de la seva aparicio i
recorrera un eix cronologic, és a dir, a cada capitol es descriura una época concreta

i es desglossaran les diferents modalitats de representacio existents.

El capitol introductori referit al mitja digital es dividira en diferents unitats tematiques
que responen a diferents etapes a traves de les quals aquest mitja ha anat evolucionant
fins arribar al moment actual: 1.1)Pioners de la tecnologia digital, on s’estudiara la
historia, els origens del mitja, els exponents i els precursors inicials. L’estudi
s’articulara a partir de la biografia i I’analisi d’algunes obres de personatges clau com



Charles Babbage, Herman Hollerith, Alan Turing, Norbert Wiener, Jack Kilby, A.J.
Licklider. 1.2) Inicis de I’hipertext i principis de la simulacio en el s.XX, basat en
I’estudi dels primers teorics de I’hipertext, els sistemes audiovisuals orientats a la
simulacio i els seus antecedents. Obres de teorics com Vannevar Bush, Fred Waller,
Morton Heilig i lvan Sutherland serviran per analitzar aquest apartat. 1.3) Origens dels
programes interactius, estudi dels primers programes interactius i dels pioners en
intel.ligéncia artificial. S’estudiaran obres d’autors com Morton Heilig, Douglas
Engelbart, Ted Nelson o Jaron Lanier. 1.4) Consolidacio del programa interactiu: el
cas d’Internet, apartat en el que s’analitzaran algunes obres de reconeguts tedrics com
Lev Manovich, Janet Murray o Tim Berners Lee.

2. Seqon capitol: “La ficci6 interactiva”

El segon capitol analitzara alguns exemples del que s’anomena ficcio interactiva,
dividint-se en diferents subcapitols que responen a: 2.1) Estudi dels origens de la

ficcio interactiva: literatura alternativa o precursora; 2.2) Exemples concrets de
narracions interactives i models que existeixen (ramificada, interrompuda, generativa)
fins a acabar al capitol més extens d’aquest apartat: 2.3) La narrativa interactiva
focalitzada en el tema dels videojocs.

Respecte el genere documental, I’analisi de les modalitats i la seva aparicié en diferents
etapes es centrara en les obres de dos dels autors més representatius en aquest camp:
Erik Barnouw amb els seus llibres “El documental. Historia y estilo” i “Documentary. A
History of the Non-Fiction Film” i el classic de Bill Nichols: “La representacion de la
realidad”.

Pel que fa al mitja digital, el capitol pretén dur a terme una reflexid centrada en
diferents generes de la ficcio interactiva a partir d’un analisi sobre literatura i narrativa
hipertextual. Aquest analisi es basara en els conceptes teorics sobre narrativa interactiva
i cultura multimedial extrets, entre altres, de llibres com“The language of new media”
de Lev Manovich; “Hamlet en la holocubierta: el futuro de la narrativa en el
ciberespacio” de Janet Murray; “Hipertexto: la convergencia de la teoria critica
contemporanea y la tecnologia™ i “Teoria del Hipertexto” de George Landow.

L’analisi es dividira en dos apartats: la narrativa lineal, centrada en quatre grans apartats:
hiperficcions i el cas d’Eastgate i els seus representants més notables - Michael Joyce,
Clark Humphrey, Stuart Moulthrop, Victory Garden -, ramificada, interrompuda -el
cas de Myst- i generativa — Simcity, Sims,...-. El segon apartat contemplara la narrativa
hipertextual no lineal i alguns dels seus més notables autors - J. Aarseth, Michael
Hipolyle, Janet Murray,... -. D’aquesta manera s’establira una delimitacié clara sobre
on es troba el territori fronterer entre el que es considera ficcid i no ficcid interactiva,
molt Util de cara a la segona part de la investigacio.

SEGONA PART

La segona part de la tesina s’anomenara “La no ficcié interactiva: interactius divulgatius
i documentals” i contindra els seglients capitols: “El terreny interactiu basat en la no



ficcid”, “Interactius divulgatius fora de linia”, “Interactius divulgatius en linia”,
“Territoris de recerca”, “Preguntes de recerca” i “Bibliografia”.

Pel que fa referencia al camp teoric, el problema basic on m’interessa fer la meva
aportacio a la recerca és basa en les fortes implicacions i profunds lligams que es
comencen a produir entre el que anomenem multimédia interactiu i les obres de difusié
cultural, centrant-nos en el génere divulgatiu i documental. Partint de les possibilitats
que ofereix I’entorn web col.laboratiu actual m’interessa realitzar una aproximacié
teorica a diferents models que pretenen explicar histories caracteritzades per una forta
interaccié amb I’usuari: el nou plantejament actual comporta I’abandonament progressiu
de les histories lineals (que comencen en un punt determinat i acaben en un punt final
decidit anteriorment pel creador) i es desplaca cap a un esquema més nodal i bifurcat on
cada usuari-interactor pot escollir el seu propi itinerari i arribar a un lloc diferent.

En lloc del “jo t’ensenyo”, que ha conformat el discurs divulgatiu en els mitjans
tradicionals, en aguesta nova generaci6 d’interactius I’autor li diu a I’espectador “jo
t’ajudo a descobrir”. S’incita a I’interactor a descobrir el coneixement per si mateix,
una optima estratégia per a apendre d’una manera amena i divertida. L’ element clau
que diferéncia el camp audiovisual de I’interactiu €s un punt important a tenir present:
mentre a la narracio tradicional hi ha una linealitat i no es pot alterar I’ordre del discurs,
en el terreny interactiu es pot afectar aquest ordre i modificar-lo. Estariem parlant
Ilavors de determinats components reactius i participatius en determinades obres de
comunicacio i expressio, pero ni uns ni altres es poden considerar interactius. Un dels
intents en la meva aportacio podria ser com aconseguir una aproximacio a uns sistemes
interactius que escoltin més els interessos de I’interactor, més enlla dels elements
tradicionals com el ratoli i el teclat.

Podem dividir la interaccié entre feble — la de la majoria de les webs — i una de forta,
que comptaria amb els atributs de participativa, contributiva i comunitaria. El mitja
interactiu reclama la complicitat per descobrir, escollir, reflexionar, participar i fins i tot
crear: molt allunyat de la tendencia audiovisual imperant que sembla voler la
paralitzacio mental de I’espectador. Els espectadors d’aquest nou mitja, ara interactors,
guanyen en preséncia i identificacid, intervenen en I’experiéncia audiovisual i a la
vegada la comparteixen amb d’altres.

En el sentit més evolucionat, la interactivitat convida a I’usuari/interactor a fer
contribucions a I’obra mateixa: el creador es veu abocat a perdre’n el control. La
interaccio implica una tensio entre dues forces: la necessitat de controlar el
desplegament de I’obra, per part de I’autor, i la llibertat d’explorar-la com vulgui, fins i
tot modificar-la, per part de I’espectador/interactor.

Capitols i seccions de la segona part de la tesina:

Tercer capitol: “El terreny interactiu basat en la no ficcié”

Introduccio basada en una especificacié que subratlla en que consisteix la no ficcio
interactiva per aixi marcar el territori de recerca i establir diferéncies amb el que es
considera I’altre ambit, la ficcio interactiva.

Quart capitol: “Interactius divulgatius fora de linia”




Definicio de llenguatge interactiu i el llenguatge reactiu i analisi d’exemples
significatius en les diferents categories: Referencials, Infantils, Musicals-Artistics,
Divulgatius-Didactics-Documentals. Es posara especial émfasi en la categoria propera a
I’analisi: els productes offline divulgatius i documentals.

Es partira de la investigacio prévia realitzada en aquest camp pels professors Xavier
Bernguer i Ignasi Ribas. S’analitzaran un conjunt representatiu d’aplicatius multimedia
fora de linea que ens anticiparan diferents modes de navegar la informaci6é de manera no
linial.

També es realitzara un estudi de com es troba I’estat dels suports fora de linia en els

temps actuals i de determinades productores centrades en la produccion i distribucié de
projectes multimedia.

Cingué capitol: “Interactius divulgatius en linia”

- CONTEXT ACTUAL DE LA XARXA:DEL 2.0 CAP AL 3.0

- GENERES EN LINIA: EDUCACIO EN LINIA, RECURSOS EN LINIA,
NAVEGACIONS VIRTUALS, WEB | TELEVISIO

- EL CAS DEL DOCUMENTAL MULTIMEDIA INTERACTIU: ANALISI
GENERAL DE LA SITUACIO ACTUAL, ANALISI EXHAUSTIU DELS
EXEMPLES MES SIGNIFICATIUS, MODALITATS DE REPRESENTACIO
NO LINIAL

CONTEXT ACTUAL DE LA XARXA:DEL 2.0 CAP AL 3.0
Conceptualitzacio arquitectura participativa

Una primera part basada en establir el context i espai sobre el que es desenvolupara el
capitol i una segona centrada en la definicio exhaustiva d’exemples rellevants (creacid
de blogs, wikis, geoposicionament, autoria massiva...) i les respectives aplicacions
col.laboratives que se’n deriven (Blogger, Flicker, Google Maps, Del.icio.us, Bloglines,
Wikipedia,...)

GENERES EN LIiNIA
Educacio virtual — Universitats virtuals

S’analitzara el tema de la docéncia virtual, com es treballa i es preparen els materials
docents per que després el mecanisme d’autoaprenentatge a distancia resulti efectiu. Es
evident el cas de les universitats virtuals, aixi com un analisi sobre algunes universitats
concretes de I’entorn catala i espanyol (UOC -Universitat Oberta de Catalunya -,
UNED)

També es realitzara una desripcio i enumeracié de diferents comunitats en xarxa i el cas
concret de la Mobile Web 2.0 aplicat a I’educacio universitaria.



Sinérgies web i televisio

Es pretén reflexionar al voltant del paper actiu i participatiu que generen les webs de
suport televisives. A través de I’estudi d’exemples concrets (com podrien ser el cas de
TVC i edu3cat o la PBS americana i webs relacionades) s’intentara veure quins son els
Iligams i com les webs actuen de jutge a I’hora de pendre decisions en les quals
I’audiéncia hi juga un paper prioritari.

Recursos en linia

La xarxa €s el mitja que més referencies en linea alberga i on gairebé qualsevol material
docent o de divulgacio es pot trobar facilment. Es realitzara una enumeracio i descripcio
dels diferents recursos presents a la xarxa.

Navegacié virtual

Diferents formats de navegacio virtual conviuen a la xarxa: des de visites virtuals pels
museus fins a aplicacions relacionades amb la realitat virtual i la intel.ligéncia artificial.
Es desciuran alguns exemples interessants i s’avancaran possibles interficies que
originaren el cas concret d’estudi, el cas del documental multimedia interactiu.

EL CAS DEL DOCUMENTAL MULTIMEDIA INTERACTIU

El cas concret del documental interactiu. El llenguatge interactiu estén les possibilitats
del génere documental: permet descriure realitats més complexes, permet fer-ho a
diversos nivells de profunditat i sota una multiplicitat de mirades. Ubicat a Internet i
sota una autoria plural, és un mitja en clara expansid. Seccions de I’apartat:

ANALISI GENERAL

ANALISI EXHAUSTIU
MODALITATS D’INTERACCIO
COMBINACIO DE MODALITATS
POSSIBLES TIPOLOGIES DE DMI

s E

Sise capitol: “Territoris de recerca”

En aquest capitol clau s’intentaran avancar un conjunt de territoris optims per a la futura
recerca. A partir de la cerca d’un conjunt d’aplicacions que responen a determinats
parametres referents al camp del documental multimedia interactiu i d’un analisi en
profunditat dels exemples més rellevants, es procedira a detectar possibles noves formes
d’interaccid no linial amb I’usuari-interactor i alhora preveure i descriure quines en
seran les noves modalitats d’interaccid resultants en els proxims estadis de la web.

“Preguntes de recerca”




Les prequntes de recerca suscitades son:

e Quin paper juga el llenguatge interactiu en aquest sector de la comunicacio?

e Quines son les estratégies que s’utilitzen per a explicar les histories?

Com es dissenyen les interficies?

Com és el dialeg que s’estableix entre el programa i I’usuari-interactor?

Per que no experimenta un creixement més accentuat aquest camp?

Quins seran els plantejaments estetics que s’imposaran una vegada s’hagin

superat els handicaps limitadors actuals com sén la velocitat i espai limitat en

linia?

e Com seran les caracteristiques dels nous sistemes de navegacio i els seus
elements interactius derivats en el cas particular del documental interactiu
enmarcat dins I’arquitectura participativa?

e Deu anys després del naixement del documental en format interactiu i del pas
del fora de linia a la linia d’aquest, quina ha estat i és actualment la contribucié
de la nova web de cara a I’evolucié d’aquest format?
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ANNEXQOS:

1) Definicié de conceptes i paraules clau, un breu diccionari de definicions i una
traduccié a diferents idiomes d’aquests paraules clau.

2) Quadre sinoptic descriptiu sobre I’evolucié del mitja digital, els primers temes
desglossats destacant arees tematiques, bibliografia especifica i secundaria, termes,
conceptes clau i personatges cabdals.

3) Portal web amb informaci6 actualitzada a través de base de dades sobre el
panorama del documental interactiu i productes divulgatius en linia
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