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1. INTRODUCCION

El auge de nuevas narrativas interactivas avanza de la mano
de la participaciéon de la sociedad en la construccion de proyectos
colaborativos que buscan un impacto significativo en su entorno.
En este capitulo se analizan propuestas de documental interactivo
y transmedia, newsgame y reportaje inmersivo que impulsan el rol
de la ciudadania como actor politico, a través de la co-creacién y la
interaccién, asi como la representacion de realidades y movimien-
tos sociales. Con una perspectiva internacional, se exponen casos
de Espafia, Europa y América Latina para conformar una panora-
mica del impacto social de los formatos narrativos interactivos en la
ciberdemocracia.

El storytelling estd presente en todos los &mbitos comunicativos,
entre ellos en la comunicacién y la participacion politica, aunque se
trata de uno de los métodos de comunicaciéon mas antiguos (Mello,
2001). El hecho de generar una narrativa, de crear una historia,
ayuda a trasladar un mensaje y sentirse implicado, contribuye a la
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comprension y a la conexién humana (Murray, 2017). Sin embargo,
para lograr el compromiso de la ciudadania y alcanzar su partici-
pacioén, se requieren ademds canales abiertos y colaborativos. La
irrupcion de Internet y los ordenadores ha impulsado la modalidad
interactiva de la narrativa de una nueva manera: una dimension
abierta a la toma de decisiones, la multiperspectividad de protagonis-
tas y usuarios, orientada a la personalizacion de la experiencia, apta
para la co-creacion, y la interdisciplinariedad al nivel de la produc-
cién (Dubois, 2021). Esta concepcidn interactiva permite que la ciuda-
dania se convierta en audiencia activa y llegue a tener un impacto en
el relato (Miller, 2014). En este capitulo exploramos la conexién entre
las narrativas interactivas y la politica, entendida como la interven-
cion de la ciudadania en la esfera publica.

La convergencia de los géneros tradicionales con los medios inte-
ractivos (por ejemplo, videojuegos, redes sociales, realidad aumen-
tada) ha dado lugar a formas singulares de representar la realidad.
El documental interactivo y transmedia es uno de los casos paradig-
maticos entre los formatos de narrativa interactiva: tiene la interac-
tividad como elemento central (Galloway, McAlpine, Harris, 2007) y
se define como un proyecto con intencién de documentar lo real con
tecnologia digital interactiva (Aston, Gaudenzi, 2012). Las formas
que toma son diversas, aunque coinciden tres condiciones: caracter
abierto y complejo; ambivalencia entre el ambito de la cinematogra-
fia y el diseno interactivo; y el periodismo o, tomado de manera mas
general, un discurso vinculado a la realidad (Gifreu, 2013). Una de
las ideas mas disruptivas es que la apertura a la interaccién lo con-
vierte en un living documentary (Gaudenzi, 2013), haciendo un simil
con los organismos vivos que se organizan y transforman. La dimen-
sién interactiva afecta también al significado (Nash, 2012), debido
a la relacion de la audiencia con el contenido del documental inte-
ractivo. Este formato favorece a su vez la polivocalidad, es decir, la
inclusion de multiples voces (Dovey, Rose, 2012; Green et al., 2017)
que se refleja en una pluralidad de testimonios, miradas y perspecti-
vas entre las que navega el usuario.

Dentro de las narrativas interactivas de no ficciéon consideramos
también la representacion de la realidad con dindmicas, mecanicas y
estéticas del &mbito de los juegos —docugame y newsgame—, y con tec-
nologias inmersivas —documental y reportaje inmersivo, VRdoc, 360.°
documentary—. Respecto a la dimensién transmedia, nos referimos a
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proyectos que van mas alld de una tnica plataforma y aprovechan
la expansion del universo narrativo para ofrecer puntos de entrada
alternativos, experiencias diferenciadas y complementarias, asi
como para alcanzar un mayor impacto social integrando la partici-
pacion (Vazquez-Herrero, 2019). Este carécter transmedia se vincula
también a la expansion territorial de la narrativa (Irigaray, 2016) y al
ejercicio del periodismo social transmedia (Lovato, 2015), ademas de
considerarse una via apta para la investigacion social y, como ocurre
con el documental interactivo, para albergar multiples voces (Han-
cox, 2017).

La interactividad tiene implicaciones en la representacién de la
realidad y en el engagement de la audiencia (Nash, 2012), pues el
espectador pasa a formar parte del documental y se le pide tomar un
rol activo (Aston, Gaudenzi, 2012). Una forma habitual para el docu-
mental interactivo es la narrativa fragmentada, a menudo centrada
en una comunidad (O’Flynn, 2012). Asi se abre la dimension social de
estas formas de expresion, que se encuentra en una fase experimental
(Aufderheide, 2015), pero demuestra que las narrativas interactivas
pueden promover un cambio a través de la implicacién social (Miller,
Allor, 2016; Peralta, Ouariachi, 2015) y promover un compromiso cri-
tico que de un lado logra reducir la polarizacion sobre asuntos sociales
o politicos divisivos y, del otro, refuerza el activismo de los usuarios
(Watson, 2017).

La apertura a la interaccién y a la participacién da lugar a la
condiciéon colaborativa que en algunos proyectos permite que la
audiencia contribuya a la co-creacion del relato y se generen nue-
vas relaciones y formas de participacién (Favero, 2017). Mandy Rose
(2017) se refiere a estos proyectos como open docs —documentales
abiertos—y collab docs -documentales colaborativos—. La co-creaciéon
es, ademas, un recurso relevante para que el documental cumpla su
funcién social, permitiendo que la ciudadania ejerza su rol politico
(Nash, 2017).

En las siguientes pédginas realizamos un recorrido por diferen-
tes proyectos de narrativa interactiva de Espafia, Europa y América
Latina que han documentado historias de lo real incorporando ele-
mentos de participacién y dando a la audiencia la posibilidad de
comprometerse con la realidad social representada a través de mul-
tiples recursos.
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2. ESPANA

La produccion de narrativa de no ficcion interactiva en Espafa ha
seguido las tendencias globales de los ultimos afios. Encontramos
tanto producciones independientes como, en mayor medida, copro-
ducciones entre medios de comunicacion y productoras especializa-
das. Destaca por su amplia trayectoria el Laboratorio de Innovacion
Audiovisual de Radiotelevision Espafnola, como expondremos en las
siguientes lineas.

En el &mbito de la intervencion de la ciudadania en la esfera publica,
son numerosos los proyectos que a través de la interactividad promue-
ven o facilitan la implicacion de la audiencia hacia un compromiso
politico y social. El webdoc 0 responsables' es uno de los ejemplos para-
digmaticos de documental interactivo que ha tenido por objetivo gene-
rar una respuesta social. Centrado en la investigacion del accidente
de metro en 2006 en Valencia, este proyecto de Barret Films y organi-
zaciones locales recre6 la concentracion publica a través de una plaza
virtual, abri6 canales para la colaboracion ciudadana y promovié una
recogida de firmas. Guerra a la mentira® plantea un acercamiento a la
verificacién con fuentes abiertas. Esta iniciativa del Lab RTVE com-
bina el caracter documental con la divulgacion, pues a partir de varios
casos presentan herramientas y recursos para contrastar y validar la
informacion, que el usuario prueba mientras avanza en una conversa-
cién interactiva. Ante el auge de la desinformacion (Kyza et al., 2020),
especialmente a través de redes sociales, este webdoc permite que la
audiencia tome conciencia y adquiera nuevas competencias.

Siguiendo la revision de proyectos por enfoque temdtico, una espe-
cial atencién merecen las producciones que abordan aspectos de género.
Las Sinsombrero®, de Intropia Media, Yolaperdono y Lab RTVE, trata
sobre las mujeres de la Generacién del 27 y cuenta con una estrategia
transmedia que incluye un libro y un proyecto educativo, entre otras
plataformas. La expansion narrativa es un fenémeno habitual, pero en
este caso el disefio de una propuesta didactica convierte el documental
en un proceso de ensefianza y aprendizaje sobre la historia olvidada
de las mujeres del citado movimiento literario y artistico. Con un fin
divulgador y formativo, Parir en el siglo XX* saca a la luz los modelos

http:/ /www.Oresponsables.com.

http:/ /lab.rtve.es/webdocs/guerra-mentira/es.
http:/ /www.lassinsombrero.com.

http:/ /lab.rtve.es/webdocs/parto-respetado.

Ll
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hospitalarios de atencion al parto basados en el respeto a la mujer y
ofrece recursos para crear un plan de parto. Por otro lado, En la brecha®
y 1000 mujeres asesinadas (2019)¢ destacan por su apertura a la colabora-
cién ciudadana sobre la desigualdad en el entorno laboral y la violencia
de género, respectivamente.

Otro grupo de proyectos han tratado temas sobre sociedad y poli-
tica, como los docugames Montelab” y Detrds del paraiso® o el newsgame EI
bueno, el malo y el tesorero, abordando cuestiones como la crisis econo-
mica o la corrupcién a través de la gamificacion que permite al usuario
asumir un rol en la historia y tomar decisiones para una mejor com-
prension de estas realidades. En 2021, durante el debate y la propuesta
legislativa sobre los repartidores de plataformas online se publico
Riders’, un documental que incluye una simulacién interactiva en la
que el usuario experimenta el trabajo del rider.

Las narrativas interactivas e inmersivas se emplean también para
situarnos en lugares lejanos, desconocidos y dificilmente accesibles.
Es el caso de Fukushima, vidas contaminadas', un reportaje inmersivo
en video 360 grados de EI Pais Semanal que regresa a la ciudad aban-
donada tras el accidente nuclear cinco afos antes. En un formato
donde la interaccién se basa en las decisiones del usuario, En la piel
de un refugiado reconstruye el viaje de los desplazados desde Siria,
Africa y Latinoamérica hacia Espafia. En ambos casos, el usuario se
sitia en el centro de la experiencia con el fin de acercarse a la viven-
cia de dos realidades lejanas y con repercusion e implicaciones a
nivel mundial.

No obstante, también las historias de lo préximo son protago-
nistas en las narrativas interactivas. Orqull de Baix'?, producido por
Al Pati y Televisi6 de Catalunya, da voz a la comarca del Baix Llo-
bregat y expone su alto valor agricola y ecolégico amenazado por
la expansion urbana a través de un mapa interactivo. Otros pro-
yectos trasladan pequenos relatos sobre modos de vida tnicos y

5. http://lab.rtve.es/webdocs/brecha/home.

6.  https://lab.rtve.es/mil-mujeres-asesinadas.

7. http://lab.rtve.es/montelab.

8.  http://detrasdelparaiso.eldiario.es.

9.  https://lab.rtve.es/lab/riders/riders-ley-rider-regulacion.

10. https://elpais.com/elpais/2016/05/01/eps/1462053636_146205.html.
11.  http://elpais.com/especiales /2017 /refugiados.

12.  http://www.orgulldebaix.cat/es.
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en lugares solitarios o alejados —Illados"- o registran la evolucion
de los mercados como elemento de conexion, intercambio y socia-
lizaciéon —Feira', en ambos casos incorporando la colaboracién de
la audiencia.

Por ultimo, exponemos una serie de proyectos interactivos que
han abordado cuestiones de salud. Las voces de la memoria®> —webdoc
sobre el Alzheimer—, Pdrkinson, que tiemble el camino'® y No son rue-
das, son alas' —sobre la practica de futbol con silla motorizada— pre-
sentan la lucha contra la enfermedad con un formato que permite la
interaccion del usuario para hacerlo participe. Con la llegada de la
pandemia por COVID-19, los medios también han elaborado piezas
interactivas que, de diferentes formas, involucran al publico. La gran
vacunacion'® muestra los datos actualizados de la campafa, pone en
valor la sanidad ptblica y desmiente bulos. Memorial del coronavirus®
presenta un documental y un espacio colaborativo para la despedida.
Con formato inmersivo, Ciudades vacias 360.°* nos da una perspectiva
desconocida de las ciudades espafolas durante el confinamiento de
primavera de 2020.

En definitiva, las narrativas interactivas han permitido a la ciudada-
nia espafola aproximarse de una manera innovadora a las diferentes
realidades sociales y, con los multiples recursos que aporta la interacti-
vidad, tomar parte, colaborar e implicarse.

3. EUROPA

Los paises europeos, aparte de Espafna, también han albergado
algunos de los mejores documentales participativos. Estaria fuera
del alcance de este capitulo elaborar una lista exhaustiva de narra-
tivas interactivas que abarquen todos los paises europeos; en su
lugar, sefialamos algunos ejemplos significativos e ilustrativos de

13. https://illados.com.

14. http:/ /feiradoc.com.

15. http://vocesdelamemoria.rtve.es.

16. http://lab.rtve.es/webdocs/parkinson-que-tiemble-el-camino.
17.  http:/ /nosonruedas.com.

18. https://lab.rtve.es/lab/vacunacion-espana-coronavirus.

19. https://lab.rtve.es/lab/memorial-coronavirus.

20. https://www.rtve.es/rtve/20200514/ciudades-vacias-coronavirus-360/2013638.
shtml.
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narrativas que intentan plasmar un tema complejo con la ayuda de
los usuarios, o intentan unir a ciudadanos de extremos opuestos del
espectro politico.

Muchos webdocs en Europa siguen la tradiciéon del gran reportaje.
Su interactividad se orienta principalmente a ofrecer al usuario una
interfaz ‘generosa’ —rica, amplia, navegable— (Whitelaw, 2015), como
por ejemplo en Alma, hija de la violencia®, donde se puede deslizar hacia
abajo desde la narracién principal para ver animaciones y contenido
aumentado, sin dejar nunca de lado la historia principal. Le grand incen-
die* se inscribe en esta tradicion del reportaje, al tiempo que ofrece una
experiencia sonora inmersiva que permite al usuario fluir de un testi-
monio a otro de forma introspectiva.

En otros i-docs, como Prison Valley®, se refuerza la sensacion de
vision colectiva al mostrar cuantos usuarios se encuentran en ese
lugar al mismo tiempo. En este caso, se trata de una narrativa rami-
ficada que permite al usuario desplazarse por el condado de Fre-
mont parainvestigar los entresijos de la cultura del encarcelamiento.
Aunque interactivas y a menudo creativas en su tratamiento de la
realidad, estas narraciones intentan ofrecer una vision subjetiva de
uno o varios autores, sin pretender necesariamente una mediacién
social o politica mas amplia. Mas bien tratan de concienciar sobre
un problema social ofreciendo una nueva forma de navegar por una
historia.

Una de las primeras piezas interactivas basadas en un navegador
que utilizé una narrativa ramificada fue Journey to the End of Coal**. En
ella, el usuario avanza en la historia de la mineria del carbén en China
tomando decisiones sobre el camino a seguir. Este modelo, que abrié
el camino a los documentales web en Francia, se utilizé en muchas
ocasiones a partir de entonces. Fort McMoney* es una forma mas sofis-
ticada y gamificada de narrativa ramificada, que cuenta la historia de
Fort McMurray en Alberta, Canadd. Sin embargo, a diferencia de sus
primos de la narrativa ramificada, ésta tenia un foro como una de las
caracteristicas mas animadas. Este foro colocaba al usuario en la posi-
cién de un ciudadano, discutiendo con otros usuarios y con el game

21. http://alma.arte.tv.

22. https:/ /www.honkytonk.fr/index.php/portfolio/le-grand-incendie.
23.  http:/ /prisonvalley.arte.tv.

24. https:/ /www.honkytonk.fr/index.php /webdoc.

25. https:/ /www.arte.tv/sites/webproductions/en/fort-mcmoney.
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master sobre en qué debia invertir la ciudad y deliberando en forma
de referéndum. En este ejemplo, el acto de participar se situaba en
primer plano, premiando a los usuarios que negociaban y construian
la ciudad juntos.

Un documental web mas reciente, Field Trip*, realizado por un
colectivo que incluye al coautor Frédéric Dubois, utiliza el hipervideo
—es decir, retratos en video de los protagonistas que estan hipervin-
culados a otros retratos en video dentro del documental y permiten
una experiencia de visualizacion fragmentada y exploratoria—. Este
formato, que se inscribe en la tradicién de las narrativas ramificadas,
se une a la tecnologia de c6digo abierto y a los contenidos con licencia
abierta, con lo que se pretende crear un mayor impacto social tanto en
los espectadores como en los creadores. Ademas, se pide a los usuarios
que dejen breves anécdotas en un contestador automatico. Las mejores
se reutilizan y se combinan con imédgenes para contar la historia del
Tempelhof Field en Berlin.

Menos lddico, pero también contundente en términos de interfaz,
mencionaremos Gaza/Sderot”, un documental web creado para luchar
contra la polarizacion extrema. Con el conflicto entre Israel y Palestina
como teldn de fondo, Gaza/Sderot realiza una intervencion social con
una pantalla dividida, reflejando metaféricamente la division entre
personas que, al ver los clips sobre su vida cotidiana, tienen retos, sen-
timientos e historias similares que expresar. Aqui, el cardcter vivo de la
produccion creé una oportunidad para el debate, para que los prota-
gonistas desempenien un papel ciudadano.

Utilizando un enfoque centrado en bases de datos para contar his-
torias, Walking the Edit*® “rastrea la geolocalizacién de un teléfono y
recurre a una amplia base de datos de material pregrabado —archivo,
enviado por los usuarios y disponible ptublicamente— para crear una
pelicula en tiempo real que documenta el viaje del usuario” (MIT
Docubase, 2010). Este tipo de documental web es el més apropiado
paralas instituciones GLAM (galerias, bibliotecas, archivos y museos,
por sus siglas en inglés) que ya disponen de archivos y posiblemente
de contenidos generados por los usuarios para compartir. La partici-
pacion del usuario no tiene aqui un cardcter primordialmente poli-
tico, sino que forma parte del proceso de realizacion de la pelicula.

26. https:/ /fieldtrip.berlin.
27. http://gaza-sderot.arte.tv.
28. https:/ /walking-the-edit.net/en.
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Lo mismo puede decirse de Kunstjagd, de un colectivo periodis-
tico llamado Follow the money. El usuario se embarca en un viaje
de varias semanas por los paises de habla alemana junto al equipo
periodistico, en busca de un cuadro de un artista judio que, antes de
desaparecer en los anos 30, estaba colgado en la casa de una fami-
lia judia en Munich. Aunque el principal producto mediatico es una
serie de podcasts —producidos directamente a partir del viaje por
carretera—, el usuario participa, sobre todo, a través de grupos de
WhatsApp, para dar pistas, sugerir indicios y hacer avanzar la com-
prension del arte judio.

Adoptando un enfoque serial, citamos Netwars: Out of CTRL* y
Do Not Track®. Ambos abordan temas relacionados con la Web —la
ciberguerra y el seguimiento de los usuarios de Internet por parte
de las empresas, respectivamente—- y utilizan la interactividad den-
tro de los episodios para acercarse al usuario a medida que avanza
la historia. Estas experiencias personalizadas y de rastreo empu-
jan al usuario a adquirir conocimientos sobre el tema en cuestion y
terminan en una llamada a la accién para luchar contra los males
digitales.

En conjunto, los documentales web europeos mencionados ante-
riormente pueden clasificarse como innovaciones mediaticas (Dogruel,
2014) por derecho propio, que toman caminos menos transitados para
llevar al usuario a un entorno narrativo novedoso. Si algunos estdn
menos orientados a activar la disidencia, la resistencia u otras formas
de accién firme, todos ellos estan abriendo un espacio para bailar con el
usuario.

4. AMERICA LATINA

En esta region las producciones documentales también vivieron
procesos de complejizacion y adaptacion a las posibilidades técnicas,
epistémicas y narrativas de cada época, sumando voces e ideas pro-
pias al desarrollo de un campo en transformacion.

Historicamente, la cinematografia documental latinoamericana
forj6 una identidad social que buscé distanciarse del cine comercial
y del cine de autor europeo. Movimientos como el cinema novo y el

29. http:/ /www.netwars-project.com.
30. https://donottrack-doc.com.
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tercer cine e instituciones fundacionales como la Escuela Documental
de Santa Fe y la Escuela de San Antonio de Los Bafios (Cuba) aboga-
ron por un cine revolucionario y provocador. Desde una mirada com-
prometida con las problematicas de marginalidad y conflicto social,
procuraron aportar a la transformacion de esas condiciones y a la cons-
truccion de la memoria popular.

En tiempos de conectividad y convergencia, la no ficcion latinoa-
mericana extendi6 esa identidad politica, testimonial y social hacia
formatos interactivos, inmersivos y transmedia. Los nuevos docu-
mentales continuaron articulando las demandas de sus comunidades,
haciendo visibles sus problematicas e impulsando causas y proyectos
colectivos. El potencial interactivo de las interfaces digitales se con-
jugd entonces con el territorio y la participaciéon de los publicos en
tanto ciudadanos capaces de transformar las tramas narrativas y sus
contextos de accion.

En la regién, los formatos interactivos recibieron un impulso
importante por parte de grandes medios que experimentaron, a
principios del siglo XXI, con la produccién de especiales multime-
dia (Vazquez-Herrero, Moreno, 2017). También las universidades,
a través de sus unidades de produccion y medialabs, desarrollaron
experiencias innovadoras, potenciando la emergencia de polos
productivos.

Entre sus estrategias narrativas, varios documentales transmedia
latinoamericanos incorporaron la territorialidad como una dimen-
sién propicia para la expansion de los relatos (Irigaray, 2014). Un caso
paradigmatico fue Tras los pasos de El Hombre Bestia®, que aglutin
propuestas para TV, web y moviles, cronicas, realidad aumentada, un
docugame, intervenciones urbanas (street projection) y un festival trans-
media, teniendo como epicentro la ciudad de Rosario. Otros desarro-
llos transmedia como Mujeres en venta® y De barrio somos®, también
producidos por la Direccion de Comunicacién Multimedial de la
Universidad Nacional de Rosario, continuaron explorando la territo-
rialidad expandida, con realidad aumentada en carteleria urbana, con-
tenidos para LED de exterior, intervenciones en centros comerciales,
propuestas ludicas y participativas.

31. http://demteam.com.ar/3/transmedia/ 16 /Tras-los-pasos-de-El-Hombre-Bestia--
Documental-Transmedia.

32. http:/ /www.documedia.com.ar/mujeres.
33. http://debarriosomos.com.ar.
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Explorando los cruces entre medios digitales y analégicos, con una
fuerte dimension territorial y artistica, se ubica el proyecto transme-
dia Inakayal vuelve’. En Argentina, tras la “Campana del Desierto”,
muchos sobrevivientes indigenas fueron obligados a caminar cientos
de kilémetros para ser usados como esclavos o estudiados en el Museo
de Ciencias Naturales de La Plata. Inakayal vuelve desanda el camino
de los prisioneros mapuches, bordando sus fotos junto a més de cien
personas en diversas ciudades. Incluye talleres de revelado, exhibicio-
nes itinerantes, crénicas y audiovisuales.

Por su parte, la produccién argentina E! feriante® busca trascen-
der los muros del encierro en las carceles de Rosario para visibilizar
las practicas de sus talleres culturales, haciendo circular sus produc-
ciones en las ferias de la ciudad. El universo narrativo incluye un
webdoc, una serie audiovisual, una revista, postales graficas inte-
ractivas, un CD musical, micros de radio, un libro y gontenidos para
redes sociales. Asi como EI feriante encuentra en Angel un perso-
naje protagoénico fuerte para contar una historia colectiva, As qua-
tro estagdes de Iracema e Dirceu® consiguidé hallar en una pareja de
agricultores la forma de abordar, interactivamente, la realidad de
las familias que viven en situaciones de extrema pobreza en Santa
Catarina (Brasil).

La mirada hiperlocal para la construccion de memorias digitales
también se hace presente en A cidade inventada”. Cuenta la historia de
Itapua, una de las 33 “aldeas hospitales” construidas en Brasil en los
anos 40 del siglo XX para aislar a personas con lepra. De sus 1454 habi-
tantes originales, hoy solo quedan 35. El interactivo retine una gran
cantidad de material sobre el pasado y el presente del pueblo para res-
catarlo del olvido.

La configuracion de una trama testimonial para la denuncia social es
el fundamento de otra produccién interactiva de referencia internacio-
nal: Proyecto Quipu®. Durante el gobierno de Fujimori en Pert, 272000
mujeres y 21000 hombres fueron esterilizados contra su voluntad. Para
revelar el caso, la propuesta genera un quipu (sistema de comunicacion

34. http://inakayal.revistaanfibia.com.
35. http://elferiante.com.ar.

36. https://www.clicrbs.com.br/sites /swf/DC_quatro_estacoes_iracema_dirceu/
index.html.

37. http:/ /www.acidadeinventada.com.br.
38. https://interactive.quipu-project.com.
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incaico hecho de hilos anudados) digital donde se tejen historias ora-
les, conectando comunidades peruanas y amplificando su voz colectiva.
Quipu logré reunir 150 testimonios, recolectados mediante una linea
telefonica.

La construccién de la memoria es, asimismo, uno de los propoésitos
de Ayotzinapa: una cartografia de la violencia®. En 2014, 43 estudiantes
normalistas de Ayotzinapa (México) fueron desaparecidos en Gue-
rrero. El proyecto propone una plataforma cartografica interactiva para
mapear y examinar las diferentes narrativas de este evento. Los datos
derivan de investigaciones, videos, historias mediaticas, fotos y regis-
tros de dominio publico. El documental persigue el esclarecimiento de
la verdad.

Archivo Rosa* es otro relato colectivo con fuerte compromiso poli-
tico. Se trata de un experimento interactivo con técnica de cadaver
exquisito que retne historias y reflexiones de activistas feministas de
la organizacién Socorristas en Red, buscando construir lazos de soro-
ridad. Cada fragmento fue registrado al calor de la lucha por el aborto
libre en Argentina.

En tanto proyecto capaz de generar lazos entre comunidades, el
interactivo EntreVilas*' (Brasil), se sumerge en las villas obreras de Sao
Paulo para discutir la relacién entre trabajo y vivienda. Con videos,
fotos y textos, el proyecto une una linea imaginaria entre temas y per-
sonajes de cuatro villas paulistas.

Proyecto Cruzar** utiliza video 360.° para sensibilizar sobre el des-
plazamiento poblacional venezolano hacia Ecuador. Aprovechando
técnicas de las narrativas inmersivas, coloca al espectador en medio de
una familia de migrantes que busca reunificarse. La propuesta trans-
media incluye crénicas periodisticas, espacios colaborativos, exhibi-
ciones fisicas y virtuales.

La otra orilla® busca la promocién de los derechos de las personas
LGBTI en Colombia. Se materializa en diferentes formatos: serie de TV,
relatos multimedia, videoblog, fotografias y una experiencia interac-
tiva y se destaca especialmente por su cardcter polifénico. Al igual que

39. http:/ /www.plataforma-ayotzinapa.org.

40. https:/ /archivorosa.socorristasenred.org.

41. http:/ /entrevilasdoc.com.br.

42. https:/ /proyectocruzar.com.

43. http:/ /www.laotraorilla.com.co/proyecto.html.
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Cruzar, intenta producir empatia proponiendo “ponerse en los zapatos
de la diversidad”.

Explorando la dimensiéon temporal, Malvinas/30 fue concebido
como un espacio de memoria digital, a 30 ahos de la Guerra de Malvi-
nas. A través de distintas plataformas, revivié en tiempo real los acon-
tecimientos de 1982 y consiguié movilizar la participaciéon del publico:
enviaron fotos y cartas originales redactadas para los soldados argen-
tinos en las islas.

Paciente/Impaciente*, en cambio, examina la dimensién lddica para
narrar una historia compleja. Comienza con un documental audiovi-
sual (Paciente) que sigue el periplo de Nubia, quien cuida de su hija
enferma y enfrenta las trabas burocréticas del sistema de salud en
Colombia. La trama se complementa con Impaciente, un docugame que
propone un desafio perturbador: “juega y pierde el tiempo a costa de
tu salud”.

Por su parte, el documental 4rios* narra historias del conflicto
armado en Colombia, apostando por la actitud lidica de su comu-
nidad, a través de un cémic interactivo, un “flujo de memoria” de
construccién colectiva, una narrativa 360°, una exposicién interac-
tiva con realidad aumentada, animacién y un libro popup. Territorio,
participacion, exploraciéon y contexto convergen en esta propuesta
innovadora.

En Som dos sinos* la tecnologia digital se pone al servicio de la
valorizacion patrimonial y los didlogos intergeneracionales. Cuarenta
toques de campanas conectan nueve ciudades brasilenas a través de
una plataforma interactiva, un largometraje, una intervencién publica
y una aplicacion para méviles.

Finalmente, la problemética ambiental constituye una linea temé-
tica fuerte en los proyectos inmersivos brasilefios. En este sentido pue-
den mencionarse Rio de lama: a maior tragédia ambiental do Brasil*’, Fogo
na floresta®® y Amazonia adentro*, una co-produccion entre Brasil, Ecua-
dor y Surinam.

44. https:/ /www.gusano.org/paciente.

45. http:/ /4rios.co.

46. https://somdossinos.com.br.

47. https:/ /vimeo.com/209626330.

48. https:/ /www.youtube.com/watch?v=]v8nkw8hy-c.

49. https:/ /www.conservation.org/brasil/realidade-virtual /amazonia-adentro.
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5. A MODO DE CONCLUSION

El recorrido realizado por las producciones interactivas en Espana,
Europa y América Latina deja evidencia de un interés por construir
relatos sobre la realidad que implican al usuario. Las soluciones téc-
nicas y las funciones interactivas son diversas —desde la selectividad
y la toma de decisiones en un sitio web hasta la inmersién fisica o
la co-creacion—. Las propuestas analizadas articulan la participacion
de la ciudadania en la esfera publica haciendo uso de los medios de
comunicacion actuales.

El futuro resulta prometedor, aunque la tecnologia ofrece tantas
posibilidades como desafios y amenazas. Los creadores —directores,
productores, periodistas, investigadores, programadores, disehadores,
artistas multimedia— tienen por delante el reto de proponer nuevas
historias con impacto social que aprovechen las condiciones interac-
tivas y participativas de los nuevos medios. En otra época, investiga-
dores como Whiteman (2004) apostaron por un “modelo de coalicién”
donde el impacto de estas narrativas afecta a los equipos de produc-
cion, a la distribucion de las obras documentales y los discursos ptbli-
cos alternativos; hoy en dia, las formas de narrar las historias y de
construir memoria colectiva deben encarar su impacto social en un
sentido amplio. Los ejemplos presentados en este capitulo incorporan
esa mirada orientada hacia multiples niveles, aunque es posible reco-
nocer que las estrategias narrativas y de produccién que abrazan esta
nocion abierta de impacto atin permanecen en una fase inicial.

El campo experimental en el que se inserta el documental interactivo
se extiende ampliamente. Los proximos horizontes, con narrativas basa-
das en las técnicas avanzadas de inteligencia artificial y blockchain, por
ejemplo, pueden llevar estos formatos todavia mas lejos, permitiendo su
expansion y marcando nuevas diferencias en el impacto que consigan.
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